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Paorn

ly a un peu plus de cinq ans, dans Casus Belli n° 74,
nous vous proposions les premieéres pages d’un univers
médiéval-fantastique original nommé Paorn.

Au fil des numéros - et sur deux a trois années — nous vous avons entrainés
dans chacun des empires de ces Terres trés anciennes, proposé des aventures,
fait découvrir des monstres étranges et un continent inconnu !

Dans le Paorn que vous allez découvrir, dix ans ont passé

depuis une catastrophe volcanique qui a changé

I# : el : TR 13: non seulement une partie de I'univers, mais également

i : : X ) réveillé les mentalités, bouleversé l'influence

de la magie! Les iles du Tarot et les terres au nord

des Sinistérias, jadis inaccessibles, se révélent enfin

a vous... Paorn était un univers étrange, sournois,
mystérieux, dangereux ! Paorn — Le Nouvel Age

est aussi exotique, périlleux, magique, sulfureux!

Bien plus qu’une simple compilation du passé,
partez avec nous a la découverte d’un avenir briilant!

Afin de permetire a tous les joueurs et meneurs de jeu
d’utiliser cet univers, nos rédacteurs vous ont concocté

des textes sans aucune caractéristique chiffrée. Celles-ci

ont été regroupées en fin de magazine, pour les jeux AD&D, BaSIC
et Simulacres. Avec ces références, I'adaptation a d’autres jeux
médiévaux-fantastiques — comme Rolemaster ou Warhammer —

ne saurait poser de probléme a de grands gaillards comme vous!

Le vulcanologue en chef : Pierre Rosenthal
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es Quatre
Empires

ont beaucoup changé
en dix ans. Ce petit
tour dans les coulisses
permettra au meneur
de jeu et aux joueurs
de comprendre
pourquoi. Attention,
les informations

de la premiére partie
commencent a peine
a filtrer dans le

grand public. _
Sans étre secrétes, A
elles ne sont connues
que des gens

bien informés.

Le déroulement

de I'lre et de

la guerre des Laves,
en revanche, est

de notoriété publique,

L'avant-histoire
Les Hesperyds

Au commencement des temps, le monde de
Paorn n’avait que peu de ressemblances avec
ce qu'il est aujourd’hui. C'était une terre uni-
forme, plate, sans océan, o il faisait chaud

et humide. Les dieux I'appelaient le Grand

Plateau, et seuls des animaux le peuplaient.
Un jour, pour se distraire, les dieux décidérent
de créer des étres intelligents et d’observer
leur évolution. C'est ainsi que naquit la race
humanoide des Hesperyds. Durant des sié-
cles, les Hesperyds développerent une socie-
té inventive et prospérérent. Ils montrérent
assez vite un golit prononce pour la magie.
Quand leur maitrise des arts mystiques attei-
gnit un niveau décent, certains d’entre eux
furent obsédés par le désir d’entrer en contact
avec les dieux, leurs créateurs. lls y parvinrent
un jour, grace a 'invention d’un Tarot enchan-
té, composé de complexes symboles ésotéri-
ques. Pour les récompenser, les dieux érige-
rent des montagnes reproduisant les formes
des symboles les plus importants de ce Tarot.
Trés logiquement, les Hesperyds les bapti-
serent monts du Tarot.

Les dieux attendaient que les Hesperyds s’y
installent, mais ces derniers refuserent pour
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plusieurs raisons. lls avaient bati de gigan-
tesques cités sur le Grand Plateau et ne sou-
haitaient pas les quitter. Certains estimaient
qu'il faisait trop froid sur les hauteurs. Enfin,
la plupart ne voulaient pas se faire dicter leur
canduite par qui que ce soit, pas méme par
les dieux. Seul un savant hesperyd, Trill'Aj,
accepta |'invitation et s'installa sur le mont
Gonn. Devant ce refus inconvenant, les dieux
se fachérent et déciderent de donner une
lecon & leurs capricieux enfants. [ls dresserent
de gigantesques plateaux montagneux (qui
allaient devenir les continents de Paorn et
de Majistra) de part et d'autre des monts du
Tarot, et les peuplérent de nouvelles créatures
intelligentes, les humains et tous leurs cou-
sins nains, elfes, orques, etc. Dorénavant,
les Hesperyds ne seraient plus les seuls inter-
locuteurs des dieux...

La révolte et son chatiment

Au lieu de méditer sur la lecon qu'ils venaient
de recevoir, les Hesperyds se fachérent et
défierent leurs maitres en cherchant a enva-
hir leur plan d'existence. Pour punir définiti-
vement leurs enfants terribles, les dieux pro-
voquerent un gigantesque déluge. Il inonda
le Grand Plateau, donnant naissance aux
océans et, par voie de conséquence, aux conti-

istolre pr@ch@ et lointaine

nents de Paorn et de Majistra, ainsi qu’aux fles
du Tarot. Cependant, I'une des cités de la
plaine échappa au déluge, grace au savant
Trill’Aj, qui vivait sur ce qui allait devenir I'ile
Gonn. La ville rescapée se situait au croise-
ment de cing grands lignes de forces thau-
maturgiques. Or, du haut de sa montagne,
Trill’Aj travaillait sur ces lignes depuis des
siécles. Combinant sa puissante magie avec
celle de complexes machines installées sur
Gonn, Trill'Aj créa un gigantesque maelstrém
qui retint les eaux autour de la cité hesperyd.
De trés forts courants en résulterent, inter-
disant pratiquement I'accés aux iles du Tarot.
Coupé du reste du monde, mais aussi de la
cité ol les derniers survivants de son espeé-
ce s'organisaient tant bien que mal, Trill'Aj
décida de maintenir le maelstrém le plus
longtemps possible, afin de laisser e temps
aux siens de trouver une solution leur per-
mettant de quitter leur abri. Grace a sa tech-
nologie supérieure et a sa magie, Trill’Aj put
prolanger considérablement son espérance de
vie, déja bien supérieure a celle des autres
races intelligentes (un Hesperyd vit en moyen-
ne mille ans, Trill'Aj est aujourd'hui agé de
presque quatre mille ans). Pour maintenir le
maelstrom et I'agrandir autant que possible,
il chercha a créer un déséquillibre maximal
entre les «poles magiques» qui régnaient



sur les deux continents. Il favorisa donc
I'interdiction de pratiquer la magie sur Paorn
et, au contraire, son utilisation systématique
sur Majistra. L'opposition entre la pratique de
la magie et son refus lui fournissait I'énergie
qui alimentait ses machines. On lui préte
aussi des manipulations mentales plus sinis-
tres, allant jusqu'a instiller une sournoise
paranoia chez la plupart des humains, pour
qu'ils se méfient les uns des autres.

Durant les si¢cles qui suivirent, il poursuivit
inlassablement sa tache. Pour l'aider, il fit
venir sur son archipel les plus puissants
magiciens des différentes races qui peu-
plaient les deux continents. Accompagnés
de leurs familles, ces immigrants involon-
taires formérent le noyau de la population du
Tarot.

Lire
La grande rupture

(l'y a dix ans, ce bel équilibre se rompit. Les
lignes thaumaturgiques, surchargées, cédeé-
rent toutes ensemble, ce qui entraina une
catastrophe magique sans précédent dans le
sud de Paorn. Les lignes rompues, les énormes
machines de Trill’Aj, le seul dispositif capable
de maintenir le maelstrém autour de la cité
hesperyd du fond des eaux, cessérent de
fonctionner. La ville fut aussitét engloutie.
Avec la disparition du maelstrém, les cou-
rants océaniques diminuérent d’intensité.
Toutes les iles du Tarot s'ouvrirent progres-
sivement au reste du monde, a 'exception
d'une seule : I'ille de Gonn, ot vit Trill'Aj. Peu
apres la catastrophe magique, en effet, I'Hes-
peryd enveloppa son ile d'une impénétrable
bulle transparente. Nul ne sait ce qui s'y tra-
me, et nul n'a revu I'Hesperyd depuis cette
époque.

Mais tout cela, les Paorniens et les Majis-
trides ne le surent que longtemps apres,
lorsque les marchands venus commercer sur
le Tarot prirent le temps de discuter avec les
sages locaux. Pour eux, le réveil fut brutal et
spectaculaire.

La Colere de la Terre

Sur les deux continents, la catastrophe a
commencé par un grand nuage noir qui, peu
a peu, a assombri le ciel et fait chuter la
température. Il a méme neigé dans le sud de
la Burgonnie, en plein mois de juin! La sour-
ce de cette anomalie ? Le Pays Noir. La-bas,
le chaos s’est déchainé, la terre s'est fen-
due et, surtout, les dix-sept volcans-dragons
se sont réveillés d’'un coup! Le plus grand
d’entre eux, le Kramtesh, a méme explosé,
envoyant dans le ciel plus de la moitié¢ de
sa masse, une montagne de prés de mille
cing cents métres de haut. Cette série d'érup-
tions fut d’abord nommeé la Coléere de la Ter-
re puis, plus tard, I'lre.

Elle fut suivie par un phénoméne étrange
nommé la Vague bleue, une sorte d'onde de
force traversant I'azur comme un souffle

les animaux sans affecter les arbres et les
maisons. On a longtemps cru que la Vague
bleue avait précédé de peu I'lre, voire qu’elle
['avait provoquée. Cette erreur vient du fait
que le nuage de cendres venu du Pays Noir
mit plusieurs jours a assombrir les cieux. En
fait, c'est la rupture des lignes de force qui
déclencha la Colére de la Terre, et celle-ci
provoqua la chute de tout le systéme magique
de Trill'Aj. A son tour, cette « panne» engen-
dra la Vague bleue.

Apres la Vague

La Vague bleue a eu trés vite de nombreux
effets psychiques, bien différents selon que
I'on soit natif de Paorn, de Majistra ou d'au-
dela des Sinistérias.

A Paorn, les descriptions les plus fréquentes
parlent de la sensation de sentir ses oreilles
se déboucher, comme quand on descend vite
d'une haute montagne. D’autres parlerent de
distinguer de nouvelles couleurs, de sentir
tous leurs sens devenir plus précis. De fait,
environ un Paornien sur mille peut maintenant
pratiquer la magie (encore faut-il qu'il trouve
un maitre). Plus étrange, le nombre d'assas-
sinats a chuté et les vocations d'espions se
font plus rares. Les marchands escroquent
moins leurs clients (a peine moins, I'influen-
ce de la Vague a des limites). Enfin et surtout,
les soldats se sont sentis envahis d'une nou-
velle ardeur, non pas a trucider tout le mon-
de, mais plutdt a servir et & protéger la vie
(heureusement, car sans cela, la guerre des
Laves n’aurait pas été gagnée).

A Majistra, les magiciens virent leur puis-
sance diminuer temporairement. De nom-
breux pratiquants de sorcelets perdirent leurs
capacités. Bien des sédentaires se sentirent
pris d'un sentiment de claustrophobie, et
d'innombrables vocations de voyageurs et
de troubadours prirent naissance juste aprés
la Vague.

Trés loin au nord des Sinistérias, un étre
d’améthyste sentit son esprit s'ouvrir au
monde environnant. Une école de maitrise du
psychisme fut fondée, mais les efforts des
pionniers dans ce domaine furent rarement
couronnés de succes (sauf si vous considé-
rez qu'une réussite tous les mille étudiants
est un résultat valable).

En ce qui concerne les animaux et les
«monstres», rien de notable ne semble s'étre
produit... mais on raconte parfois des his-

toires de créatures aux pouvoirs magiques ou
psychiques, ce qui n‘arrivait jamais aupa-
ravant.

La guerre des Laves

Dans le Pays Noir, le nuage de cendres et les
vapeurs soufrées servirent de prélude a une
catastrophe encore pire. Le déferlement
magique de I'lre donna vie aux flots de lave
des volcans. Des opposants formidables sur-
girent du fleuve de feu et entreprirent de
ravager le Pays Noir. Il y avait les golems
de lave, masses humanoides informes hur-
lant un désespoir inconnu et frappant aveu-
glément de leurs poings nus; puis les lézards
pyriques, varans titanesques crachant leurs
vapeurs enflammées et déléteres; et enfin les
dragons de flammes, agrégats de feu, de
cendres et d'éclairs déchainant des orages
sans pluie. Heureusement, la puissance de
ces horreurs diminuait fortement hors de la
zone des volcans!

Les Paorniens et les Majistrides réagirent
trés vite. Sous la direction effective du roi
Drogon du Salthar, et sans qu’aucune ani-
mosité ou querelle de personne ne vienne

| interférer, les armées des Quatre Empires

convergérent vers le Pays Noir. Arrivant par
la Burgonnie et la Lauria, des Majistrides de
Cansteborgh et de Gyrecombe vinrent ren-
forcer les forces de la Loi contre le Chaos
qui teintait de rouge le Pays Noir.

Repoussés par les chevaliers protégés magi-
quement de la chaleur, les monstres reflue-
rent dans le Pays Noir. C'est alors que, venant
des trois mers environnantes, conjuré par
tous les prétres du continent, s’avanca le plus
gigantesque nuage d’orage que le monde ait
vu. Pendant six mois, la guerre des Laves
devint la guerre des Brumes et des Vapeurs. Les
vétérans se rappellent encore en frissonnant
comment les malheureux dont les protections
magiques lachaient finissaient bouillis dans
leurs armures, et leur teint jaune témoigne
encore du soufre qui imprégnait jusqu’au
blanc de leurs yeux. Les plus atteints des
vieux soldats racontent comment, plusieurs
fois, ils furent sauvés d'un combat inégal
par un homme d’améthyste venu les épauler
et qui, d'un regard étincelant, refermait leurs
blessures et ravivait leur courage.

La guerre des Laves dura moins de deux ans.
Des le début, des négociations furent ouver-
tes entre les ambassadeurs des Quatre Em-
pires de Paorn et Majistra (personne ne soup-
¢onnait encore que la route des fles du Tarot
était ouverte). La législation antimagiciens
des -Paorniens fut assouplie (sans les Bur-
gons, elle aurait méme pu étre abolie). Les
sujets «doués» natifs de Paorn purent émi-
grer sur Majistra et y étudier la magie. En
contrepartie, des comptoirs marchands furent
ouverts a Majistra.

Dix ans ont passé depuis ['lre. Le Nou- |
vel Age est commencé.
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e passé des Terres
u trés anciennes
était lourd. Le souffle
de 'aventure, héritage
des pionniers originels,
avait semble-t-il cessé
de faire battre le ceeur
de ses habitants.
Mais les temps changen
et un nouveau cycle
commence, annoncé {
par des bouleversements
célestes, issu du magma
des volcans, comme
si le monde naissait
a nouveau.
Partez & la découverte
du nouveau Paorn,
un monde aux civilisations
étranges et aux possibilité;s:
illimitées.

Avant-propos

Ce hors-série reprend en grande partie des
textes publiés il y a quelques années dans
Casus Belli. Nous avons modifié des situa-
tions - parfois mineures, parfois majeures —
afin de marquer I'évolution qui a eu lieu dans
chaque pays au cours des dix derniéres
années. Et nous vous présentons des régions
qui étaient restées jusque-la inconnues.
Vous pouvez aussi bien faire évoluer vos per-
sonnages dans tout Paorn ou dans un seul de
ses empires. Pour cela, nous vous fournissons
la description détaillée de chacun de ces
grands pays. Mieux, chaque pays est pré-
senté en deux parties : Découverte et Guide.
La premiére fournit des renseignements géné-
raux, tandis que la seconde - tel un guide
touristique — s'attache aux détails, villes, lieux
et personnages typiques.

Enfin, pour rester universels, nous n'avons
inclus aucune caractéristique de jeux dans
nos descriptions. Une section a été réservee
a cet effet en fin de magazine, pour vous
donner des conseils suivant que vous joucz
a AD&D, BaSIC ou Simulacres. Mais tout ama-
teur d'univers médiévaux-fantastiques devrait
trouver dans Paorn la matiere a de nom-
breuses et riches idées.

Casus Belli

A l'ouest : Paorn

Burgonnie, Salthar, Tsovranie et Althusia sont
les quatre principaux empires qui consti-
tuent Paorn. Situés dans la partie tempéree
du continent central, ils se partagent I'essen-
tiel des richesses et vivent en plus ou moins
bonne intelligence. Leurs cultures sont diffé-
rentes, voire opposées; leurs souverains sont
capables de s'unir pour combattre un péril
commun, quitte & oublier leurs bannes réso-
lutions une fois le danger passé.

La Burgonnie. Un brin de Robin des
bois, quelques assassinats dignes de la Renais-
sance, des intrigues entre nobles a n’en plus
pouvair... La Burgonnie est le plus «clas-
sique » des empires. Et le plus facile a utiliser
avec des joueurs débutants. Attention toute-
fois, les possibilités des magiciens y sont un
peu restreintes.

Le Salthar. plus «fantasy» que la Bur-

gonnie, le Salthar est un royaume de mon-
tagnes qui n'a rien a envier a la Transylvanie.
Les espions y sont légion, les lutins y sont fri-
pons et les foréts y sont sans fond. Le gran-
diose et I'étrange peuvent surgir au milieu de
brumes qui semblaient pourtant ordinaires.

La Tsovranie. Le froid, la glace dans
les ceeurs, le souffle court, I'aventurier tso-
vranien doit lutter contre les éléments. Ce
pays semble plus « normal» que les autres,
bien qu'un peu désolé. Mais cela laisse pla-
ce aux intrigues de palais ou aux courses
dans les steppes, a votre choix. En ajoutant
également un peu de technologie (machines
a vapeur par exemple), la Tsovranie peut
vous amener vers des aventures trés «jule-
verniennes ».

L’Althusia. oracles, astrologues, poi-
sons, une civilisation a mi-chemin entre cel-
le des Aztéques et des anciens Egyptiens...
tout semble dit. Mais il y a aussi le Pays noir
et ses nouveaux mysteres. Bref, un pays qui
surprendra vos aventuriers a chaque detour.

Les autres
grands pays

BI&jiStI‘ﬂ.. Les relations que ce continent
entretient avec Paorn sont trés récentes (quel-
ques siecles tout au plus). Méme s'il est com-
posé d'un patchwork de petits Etats, un fait
demeure : la magie est omniprésente sur
Majistra. Si vous étes fan des romans de Jack



Vance ou de la BD Lanfeust de Troy, n'hésitez
pas.

Les iles du Tarot. Quand vos aven-
turiers auront visité tous les précédents royau-
mes, embarguez-les pour les fles du Tarot.
Faites-leur découvrir alors la version de I'his-
toire du monde telle que la congoivent les
habitants de P'archipel. A vous ensuite de
développer votre propre campagne et vos
propres idées, en n’hésitant pas a lorgner
vers les BD du grand Edgar P. Jacobs.

Les Sinistérias. si improvisation
n'est pas votre tasse de thé, mais que vous
voulez quand méme découvrir des lieux nou-
veaux, des possibilités inédites d'aventures,
demandez-vous pourquoi personne n’est
jamais revenu des Sinistérias. Serait-ce que ce
pays s'apparente au Mordor ou a la Mallorée ?

Enfin, pour jouer de petites aventures, inte-
ressez-vous a certaines communautés qui
sont moins soumises que les autres a I'auto-
rité impériale et permettent une assez gran-
de liberté d’action. Vous avez donc des:

@ Villes franches ou ports francs, qui ont
acquis un statut d’autonomie a la suite de cir-
constances historiques particulicres (Comtés
francs de la péninsule de Komashkaida, Nor-
mur, port de Gafaz).

® Enclaves ethniques (ex : mines gérées par
des nains) qui, en échange de taxes exorbi-
tantes, jouissent d'une indépendance assez
large.

@ Communautés reculées. Situées aux confins
de la civilisation, ces communautés échap-
pent de fait aux lois habituelles. Elles sont
tolérées et respectées quand elles ont signé
un traité avec un empereur (ex: veiller & ce
que personne ne fraverse une zone frontaliére
précise, tuer tous les orcs d'une région, etc.).
C'est le cas des Libres Forestiers de Baom-
walth, au nord-est de I'Arbenfeld.

® Zones blanches sur la carte. [l existe des
endroits trop insalubres et dangereux (marais,
fondriéres...) ol personne ne va jamais et
ne sait qui y vit. D’autres zones, €loignées
des routes commerciales, perdent le contact
avec le reste du monde, et continuent a vivre
avec des coutumes anciennes, parfois méme
en régressant.

Presentation

compléments

— N'oubliez pas que Paorn a été un « mon-
de maudit». Ses sociétés n'ont pas évolué
depuis longtemps et des ruines attestent, ¢a
et 1, que cet univers a connu jadis une civili-
sation tres évoluee.

— Paorn est un monde polythéiste. Toutes les
religions coexistent pacifiquement. Les fanati-
ques ne sont guére apprecies, Les Nations ont
souvent une religion d’Etat, mais celle-ci,
quoique privilégiée par les gouvernants, est
rarement obligatoire. Les religions «interdi-
tes» varient selon les pays.

— Le statut des non-humains. Les elfes, les
nains ou les gnomes sont généralement bien

acceptés dans les sociétés humaines. Mais ils
font parfois I'objet de mesures racistes qui les
poussent & vivre en communautés fermées,
dans des lieux reculés. Les foréts difficiles
d'accés abritent des colonies de trolls, orcs,
gobelins, etc. Mais vous pouvez aussi décider
que depuis la Vague bleue, les non-humains
sont trés nombreux a revenir habiter les villes
humaines.

— Les voyages par vole terrestre sont diffi-
ciles. Les zones tempérées sont couvertes a
80 % de foréts (feuillus et résineux). Les jeux
a théme médiéval-fantastique ont tendance
a oublier le rdle que jouaient les foréts au
Moyen Age. Lieux de bien des dangers et de
mystéres, elles étaient peuplées de brigands,
de parias (sorciers, etc.), et de bétes féroces
(loups, ours, etc.). La majorité¢ des voyageurs
se déplagait sur les routes et évitait de s'aven-
turer hors des sentiers connus. Et au sud,
13 oli s’étendent les vastes déserts d’Althusia,
des causes inverses entrainent les mémes
effets. En général, seuls les marchands (avec
leur escorte), les pelerins et les soldats osent
entreprendre de grands voyages.

— Les voyages par voie maritime sont diffici-
les. Sur Paorn, les compas fonctionnent mal
(présence de roches magnétiques), les vents
changent souvent et les mers recélent d'innom-
brables dangers (récifs, courants violents,
maelstréms, etc.). Les marchands se conten-
tent de caboter le long des cotes avec des
embarcations & faible tirant d'eau. Et si les
iles du Tarot sont accessibles, cela reste du
domaine de la théorie plus que de la pratique.
— Les relations internationales sont limitées.
Les Quatre Empires ont tendance a considé-
rer leurs voisins comme des ennemis poten-
tiels. Et si les vraies guerres sont rares (a
part entre petits royaumes), les alliances
solides le sont encore plus. Cette méfiance
réciproque a permis le développement de
cultures aux différences marquées. Les mar-
chands et diverses «organisations transna-
tionales» (mercenaires, apatrides, groupes
religieux, etc.) colportent les nouvelles et les
biens, tout en essayant d'entretenir le statu
quo qui caractérise les relations entre les
empereurs.

Et maintenant ?

Comment s'appellent les chefs de village
dans le nord du Salthar? L'empereur de
Burgonnie a-t-il une fille & marier 7 Quelle
est la boisson préférée des nains de Tso-
vranie ?...

Il est évident que nos études paorniennes ne
pourront jamais répondre a toutes les ques-
tions que vous vous poserez en tant que
meneur de jeu. Ce «défaut» ne nous inquie-
te d'ailleurs pas outre mesure, car il est
volontaire (si! sil). Nous avons tous, un
jour ou l'autre, eu a souffrir d'univers trop
rigides qui exigeaient I’achat d’innombrables
suppléments afin de pouvoir étre joués. Les
Terres trés anciennes sont une toile de fond
sur laquelle développer vos idees per- -
sonnelles.
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vec ses paysages

enchanteurs,
ses habitants accueillants
et ses merveilles
architecturales,
la Burgonnie a tout d'un
royaume de conte de fées,
mais les apparences
sont trompeuses.
Sous des dehors agreables
et sereins, cet cmpirc :
morcelé, en proie a
de permanentes diss
politiques et querell@
de pouvoir, est un &
ob il vaut mieux sav
rester a sa plafc
si I'on ne veut pas
se retrouver a moisit
dans un cachot humide.

Presentation
générale

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

@ Par son climat, d’abord. Protégée des vents
polaires par les monts du Salthar a I'ouest et
la chaine des Sinistérias au nord, elle possede
sur sa facade est des cdtes exposées a des
courants chauds qui entretiennent tout au
long de I'année un climat tempéreé frés agréa-
ble. Bien que couvert a 60 % par des foréts
souvent impénétrables, ce vaste empire aux
terres éminemment fertiles bénéficie de res-
sources agricoles que lui envient tous ses
voisins. Et s'ils ne sont pas a ['abri de quel-
ques tempétes ou canicules occasionnelles,
ses habitants n'ont vraiment pas a se plaindre
des conditions climatiques, ce que traduit
parfaitement I'expression populaire connue
dans tout Paorn : « Heureux comme un Bur-
gon», Des foréts verdoyantes du nord aux
plaines vallonnées du sud, ce pays offre une
infinie variété de paysages enchanteurs et
mystérieux, qui ont inspiré de nombreux
poetes.

@ La Burgonnie est également un pays d'une
profonde piété. Sectes et religions de toutes
origines et de toutes natures y prospérent
comme nulle part ailleurs sur le continent. Le
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plus remarquable, c’est que méme s'ils pro-
nent des valeurs différentes - voire contradic-
toires - tous ces cultes cohabitent sans trop
de problémes. La tolérance est en effet une
vertu burgonne, soigneusement entretenue
par les carmins, les membres de la police
impériale (ainsi nommeés a cause de leur tenue
aux couleurs flamboyantes). Car I'empereur,
Fordor XXIV, a I'instar de ses prédécesseurs,
déteste tout ce qui ressemble a des troubles
susceptibles de remettre en cause une auto-
rité qu’il a déja bien du mal a conserver.

@ Enfin, une croyance populaire trés ancien-
ne veut que les Burgons soient destinés un
jour a régner sur tout Paorn. Personne ne se
souvient exactement des origines de cette
conviction, mais il ne viendrait a I'idée d'au-
cun sujet de I'empire oriental (un autre nom
de la Burgonnie) de la remettre en question.
Evidemment, le sentiment de supériorité
naturelle qu’ils en retirent ne les rend pas
vraiment sympathiques aux yeux de leurs
voisins...

intrigues politiques
en tous genres

Du haut de son métre cinquante-deux et de
ses quatre-vingt-dix kilos, avec sa longue
barbe blanche et ses bonnes joues roses,

Fordor XXIV est I'image méme du souverain
débonnaire et jovial. Pourtant, ce petit hom-
me n’est pas du tout ce qu'il parait étre. La
Burgonnie est un empire extrémement diffici-
le & gouverner. La bonté est un luxe que For-
dor ne peut pas se permettre; le moindre
signe de piti¢ ou le plus petit moment d'inat-
tention pourraient étre interprétés par ses
vassaux comme des faiblesses a exploiter.
Des quatre-vingt-sept empereurs qui ont eu
la chance de tenir les rénes du pouvair au
cours des deux derniers si¢cles (sans parler
des nombreux prétendants morts dans des
circonstances douteuses avant méme d'avoir
pu accéder au trone), il est celui dont le regne
a duré le plus longtemps, le faisant méme
passer pour presque «immortel». Il y a en
effet quarante-quatre ans que son grand-
oncle Giltur XV, le précédent empereur, est
mort écartelé, éventré, étouffé et écorché
«accidentellement» au cours d’'une promena-
de en forét. A ce jour, Fordor lui-méme a
échappé a quatre cent quatre-vingt-treize
«tentatives d'accidents»... et il n'est pas peu
fier de ce record! Pour bien comprendre
I'ambiance de suspicion permanente qui
régne a la cour, étudions un peu le systéeme
politique burgon...

La Burgonnie est un «empire féodal fédéra-
tif» composé de trois grandes pravinces

A
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- la Sordolia au nord, le Verbleau au centre
et I'Artaille au sud - dirigees par trois gou-
verneurs héréditaires. Chaque province est
elle-méme découpée en une myriade de
duchés, comtés et baronnies tenus par des
nobles qui entretiennent leurs propres armées
et sont extrémement jaloux de leurs préro-
gatives.

Or tous ces nobles gouverneurs n'ont qu'une
seule ambition : accroitre leur pouvoir, et

donc leurs richesses. Pour arriver a leurs |

fins, ils sont préts a tout : alliances, assassi-
nats, pillages, etc.

Les guerres entre nobles burgons sont inter-
dites depuis plus de trois si¢cles par décret
impérial. Mais si officiellement les conflits
déclarés n’existent pas, il se produit régulie-
rement des «accidents de chasse» partout
dans I'empire. Certains peuvent d'ailleurs
étre particulierement meurtriers, comme celui
qui se produisit en I'an 3 du régne de Polgar

IX A la frontiére du comté de Marachie et
du duché de Valkard. Il fit 18 700 victimes...
et permit a la baronnie voisine du Porlans
d’étendre considérablement son territoire,
une fois que les adversaires n'eurent plus
les moyens de se défendre.

Les carmins et la garde impériale tentent tou-
jours de s’interposer afin d'éviter ce genre
de débordements, mais ils n'y parviennent
pas a chaque fois. Il n'est en outre pas rare
que leurs officiers soient grassement payeés
afin de ne pas se méler de ce qui ne les
regarde pas.

La force n'est toutefois pas le seul moyen
employé pour s’approprier le bien d'autrui. La
généalogie, que les Burgons ont au cours
des siecles érigé en art & part entiére, permet
de revendiquer les terres d'un défunt pourvu
que I'on ait un vague lien de parenté avec lui.
Tous les titres et privileges d'un noble se
transmettent & sa mort — par «droit d’aines-

se» - & son parent de sexe masculin le plus
proche (les femmes n'ont aucun droit, bien
qu'elles soient prises en compte pour le
lignage). Cette loi essentielle de I'empire est

| valable pour tous les Burgons, des plus pau-

vres aux plus riches, du plus humble paysan
4 'empereur lui-méme. 1l est ainsi arrivé
qu'un simple serf, dont I'arriére-grand-mére
était la fille naturelle d’un baron, se retrou-
ve du jour au lendemain a la téte d'un vaste
duché dont tous les prétendants directs
avaient péri «accidentellement». Ce type
d’événement se produit toutefois trés rare-
ment, car les pauvres n’ont en principe pas
les moyens de se protéger efficacement
contre les accidents...

Fordor XXIV sait pertinemment que soixan-
te-cinq parents plus ou moins éloignés gui-
gnent son tréne et n'hésiteraient pas a le
soulager du lourd fardeau de son exis-
tence. Il ne fait donc confiance & per-
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sonne, hormis a son vieux et fidéle conseiller
Dolmiov, un Tsovranien d’une intégrité irré-
prochable. Voici cing ans, Fordor XXIV s’est
également adjoint les services de méastr Hié-
rolapus, un magicien exclusivement chargé
de sa protection. Et cela fait quatre ans
qu’aucun «accident» n’a menacé la santé de
I'empereur.

Les institutions
burgonnes

L'empereur étant souvent occupé & défendre
sa vie et I'intégrité de ["'empire, le gouverne-
ment est assure par une série d'institutions
tres anciennes qui ont fait la preuve de leur
efficacité.

® Le Grand Conseil impérial. Il est constitué
de vingt-neuf sages choisis par I'empereur
parmi les nobles qui ont abandonné leurs
titres afin de jouir d’une retraite paisible.
Jusqu'a présent, ['age minimum pour entrer
au Conseil etait de soixante ans, mais il a été
ramené a cinquante il y a deux ans. La lon-
gévité des membres de cette institution est la
preuve de leur aptitude aux jeux de la poli-
tique. Beaucoup sont estropiés ou malades,
des suites des innombrables attentats aux-
quels ils ont échappé, mais leur esprit est
toujours vif. Le Grand Conseil est chargé de
rédiger des décrets que Fordor doit ensuite
ratifier. Ses attributions sont virtuellement illi-
mitées et il peut s'intéresser aussi bien au
commerce avec les puissances vaisines qu'aux
habitudes intimes des sujets de I'empire. 1l se
réunit toutes les deux semaines au palais
d’'Olmeéria, sous la présidence de I'empereur
qui a un droit de veto absolu et peut donc
s'opposer a toutes les décisions qui ne lui
semblent pas conformes a l'intérét général.
Auparavant, ce droit de veto était exercé par
Dolmiov, mais depuis que Fordor craint
moins pour sa vie, il se rend lui-méme au
Grand Conseil.

® Les Assemblées provinciales du nord,
du centre et du sud. Composées chacune
d'une centaine de représentants des guildes,
corparations et comices locaux, ces trois
assemblées sont présidées par leurs gouver-
neurs respectifs. Elles sont chargées d'appli-
quer les décisions prises par le Grand Conseil
et de régler les problémes particuliers qui se
posent a I'échelon des provinces.

@ Les guildes et corporations. Innombrables
et infiniment variées, ces associations pro-
fessionnelles tiennent d'une poigne de fer les
rénes du commerce burgon. De la vérification
de la qualité des produits et des services a
['¢laboration des tarifs, elles supervisent tous
les domaines d'activité de I'empire. Les guil-
des d'accidenteurs (voir plus loin), autrefois
trés influentes, en font encore partie mais
gardent un profil bas...

® Les comices locaux. Chague ville, bourg,
village ou hameau posséde son propre comi-
ce dont les membres sont des notables ou des
delégues élus. Ces assemblées sont ouvertes
a toutes les classes sociales (méme les serfs
sont représentés) et ont pour tache de gérer
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au trone impérial

du palais

mé « Stylus », B!

D_olmiﬂv, conseiller de 'empereur
de Burgonnie

Curieux destin que celui de cet universitaire
tsovranien! :'\ peine sorti de I'adolescence,

il est venu & Olméria étudier les sciences
généalogiques & I'université d*Ogdapol.

C'est Ia qu'il fit J]a connaissance d'un autre
étudiant, un jeune noble du nom de Fordor
d'Ambrelin, avec lequel il se lla d’amitié,

Peu aprés, en compulsant les archives de la
bibliatheque de la Sagesse antique, Dolmiov
découyrit par hasard que son ami était bien placé
sur la liste des héritiers de I'empereur Giltur XV.
Les mauvaises langues racontent que les deux
jeunes gens entreprirent d'éliminer cux-mémes,
I'un aprés Fautre, tous les prétendants

a la couronne qui auraient dii avoir priorité

sur Fordor. Quoi qu'il en
soit, quand Giltur
mourut, Fordor

- au terme d'un proces
retentissant — acceda

et choisit Dolmiov
comme bras droit.
Le Tsovranien est
un homme
extrémement
intelligent et
habile, que
les gardes

ont surnom-=

du fait quil
dissimule
loutes sortes
de dagues
et de stylets
empoisonnés
dans ses — 2
manches et ses bottes.

Grand et bien bati, Dolmiov n'est pas un trés bon
combél_[ant, mais ¢'est certainement le meilleur
expert en politique que posseéde la Burgonnie.

les problémes locaux, dans les limites édic-
tées par le Grand Conseil et les Assemblées
provinciales. Elles sont dirigées par des
patriarches choisis en leur sein et peuvent
émettre des suggestions aupres des autorités
supérieures,

Les classes sociales

La société burgonne est bien structurée. Les
classes qui la composent vivent depuis des
siecles en bonne intelligence. On peut sans
doute y voir I'influence des regles de succes-
sion li¢es a la généalogie, qui permettent des
ascensions sociales extrémement rapides...
® Les courtisans. lls résident en permanen-
ce au palais impérial a Olméria, la capitale,
et leurs terres sont gérées par leur famille. Ce
sont tous des parents proches de Fordor
XXIV, qui les a réunis afin de les tenir & I'ceil.
Comme ils représentent une menace poten-
tielle pour 'empereur, ils sont littéralement
enfermés a la cour. S'ils peuvent jouir des
richesses du palais, il leur est en revanche
strictement interdit d’en sortir, et leurs com-
munications avec ['extérieur sont surveillées
de prés par la garde personnelle de Fordor.
Les courtisans évitent de se plaindre de leur
condition, car ils ne sont pas a I'abri de mal-
encontreux accidents...

® Les nobles. Forces vives de la Burgonnie,
ils ont développé au cours des siécles un
golit prononcé pour les fastes et les lois de la
chevalerie. Tous, quel que soit leur titre, pos-
sedent des armures ouvragées auxquelles
ils tiennent comme a la prunelle de leurs
yeux. Généralement bien éduqués (il y a des
exceptions), ils mettent un point d’honneur a
s'intéresser aux arts et a la littérature. Beau-
coup pratiquent un ou plusieurs instruments
de musique (flite, épinette ou luth) et s'adon-
nent a la peinture, quand ils ne réfléchis-
sent pas a I'élimination d'un concurrent.

® Les bourgeois. Cette catégorie regroupe les
marchands, les artisans et autres ouvriers
des villes et des bourgades. C'est elle qui
souffre le plus des dimes, des tailles et autres
taxes provinciales et impériales. Comme elle
possede un réel pouvoir sur la sociéte, les
autorites evitent toutefois de susciter son
mécontentement. Cela n'a pourtant pas
empéché quelques révoltes mémorables,
comme celle de Valtarno, «la cité maudite »,
qui a été proprement rasée par les troupes
impériales il y a trois siecles.

® Les intellectuels. Aussi éduqués (sinon
plus) que les nables, ils n'ont pas leur riches-
se mais bénéficient néanmoins d'un statut
privilegié. Les « hommes d'art et de savoir»,
comme on les nomme souvent, trouvent tou-
jours un gite et un couvert, pour peu qu'ils
acceptent de partager leurs connaissances
avec leur hote, Cet usage est sans doute a
I'origine des savants itinérants qui sillonnent
I'empire en tous sens afin d'étudier dans les
bibliotheques et les universités les plus renom-
mées. S'ils embrassent la profession d'ensei-
gnant, ils ne sont plus considérés comme
des intellectuels a part entiere, mais com-
me des bourgeois. Les artistes, en revanche,
sont aux yeux des Burgons de véritables
intellectuels.

@ Les ouvriers libres et les mercenaires.
Cette classe est un fourre-tout ol 'on range
rémouleurs, trappeurs, tailleurs de pierre,
médecins-voyageurs, cueilleurs de fruits, etc.
Il arrive souvent qu'un ouvrier libre devien-
ne mercenaire quand les affaires vont mal. A
I'inverse, les mercenaires choisissent par-
fois d'adopter un mode de vie plus paisible
quand ils arrivent & un certain age.

@® Les serfs et les métayers. La tradition
voudrait que ces paysans sans terres soient
les esclaves de leurs seigneurs, mais les comi-
ces locaux ont depuis longtemps contribué a
améliorer leur statut. Leur vie est souvent
misérable, mais ils disposent néanmoins
d’une relative liberté et peuvent méme, s'ils
le désirent, se déplacer dans tout I'empire.
® Les non-humains. La Burgonnie n'est pas
un pays raciste. Nains, gnomes et elfes y
sont — presque — aussi bien traités que les
humains. La communauté naine, la plus
importante, est surtout implantée en Sordo-
lia, mais on en trouve également quelques
représentants dans les deux autres provinces.
Les elfes, quant a eux, préferent les bois du
Verbleau ot ils possédent quelques cités
importantes, comme Thiliandiline ou Varilia.



Les gnomes, beaucoup plus rares, sont sur-
tout employés comme ouvriers salariés par
les Burgons.

Les empereurs burgons ont toujours redou-
té que des magiciens puissent employer leurs
pouvoirs afin de les éliminer ou de les contro-
ler. Jusqu'a I'lre, tous les magiciens burgons
étaient des fonctionnaires assermentés qui
avaient juré obéissance & la Couronne, et
qui ne devaient recourir a leur art que sur
ordre exprés. Le moindre manquement a ce
serment était assimilé a une trahison, et pas-
sible de la peine de mort, généralement
assortie de tortures effroyables. La magie
cléricale est tolérée, mais elle ne peut étre
exercée que dans le cadre de cérémonies
religieuses autorisées par les comices locaux.
Depuis la guerre des Laves, la pratique de la
magie est toujours réglementée, mais de
maniére beaucoup plus souple. Il faut néan-
moins avoir une patente en bonne et due
forme, contresignée par le pouvoir local de
I'une des trois provinces et par un lormage
originaire de Majistra. Lusage de la magie
«noire » de quelque type que ce soit est tou-
jours puni de mort. L'arcania, une police
secréte composée de magiciens fonction-
naires, est toujours chargée de chasser les
sorciers qui ne respectent pas les lois. Les
nouveaux échanges commerciaux entre la
Burgonnie et Majistra ont eu un double effet
paradoxal : la magie n’est plus hors la loi et
les magiciens commencent méme a étre bien
considérés (surtout quand ils permettent de
protéger des convois des intempéries) ; mais
les sanctions contre les contrevenants sont
devenues expéditives et sans pitié (I'arcania
a engagé les meilleurs chasseurs de Majistra).

La forét burgonne

Les gigantesques foréts de Burgonnie recelent
de multiples dangers...

® Brigands et bandits. Tous les parias, les
exclus et les bannis ont élu résidence a 'om-
bre des arbres centenaires du Verbleau et
de la Sordolia. lls vivent dans des huttes de
branchages et subsistent de péche, de chas-
se... ct de pillage. Les troupes impériales
ménent réguligrement des expéditions puni-
tives dans les foréts, mais elles sont rare-
ment couronnées de succes.

@ Monstres humanoides. Descendants des
troupes nordiques qui tentérent jadis d'enva-
hir les riches empires du Sud, les gobelins,
orcs et trolls qui sévissent dans les foréts
burgonnes se risquent rarement dans les
régions civilisées. Organisés en hordes guer-
ricres, ils se contentent de se livrer des guer-
res féroces dans les zones les plus reculées
du nord de I'empire. Gare aux imprudents
qui oseraient s'aventurer sur leurs territoires!
@ Sorciers, alchimistes et autres magiciens
renégats. La-magie «non officielle» étant
interdite en Burgonnie, de nombreux adeptes
des sciences des arcanes ont décide de se

itres; positions
I et dngmtes burgonnes
Au sommet de la hiérarchie se trouve
le prince, un titre traditionnellement réservé

‘aux gouverneurs des trois provinces. ==
‘Viennent ensuite, par ordre d’importance

décroissante, les traditionnels ducs, comtes; =

vicomtes, barons, marquis et chevaliers. -

Il existe egalement toutes sortes de titres

‘hanaorifiques mineurs, plus ou moins farfelu's 3
et reconnus, dont voici quelquea exernples.

— Cornasier (ou «grand carnasier») ;.
propriétaire d'au moins quarante tétes de bé’tali
— Galastineur : fils ainé d'un cornasier ;

— Golubu : titre donné aum Illcur cuisinier

d'un village, en souvenir du célébre héros Golubu

“d'Entrevaille qui, aprés avoir vaincu le dragon

Formolax, aurait dégusté un de ses cuissots -

‘accommodé d'une sauce a I'échalote;

‘— Sire Hamelin: chef désigné par la populatlon
d'un hameau;;

= Mourml}lante titre décerné é la jeune f‘_ernme :
possédant la plus jolie poitrine du village

(san équivalent masculin est le batonnant),

réfugier dans les bois afin d'y poursuivre
leurs activités. [ls sont trés méfiants et redou-
tent plus que tout les «intrus» qui seraient
susceptibles de les dénoncer aux autorités. En
fait, depuis que les Majistrides aident I'arca-
nia, les autorités font plus facilement le tri
entre marginaux et sorciers maléfiques. Elles
laissent les ermites vivre dans une certaine
peur du gendarme, espérant ainsi les dis-
suader des pratiques ténébreuses.

® Animaux sauvages. Meutes de loups, ours
sanguinaires, pumas, serpents venimeus, etc.
® Créatures diverses. Il court toutes sortes
de légendes sur les animaux mythiques
— licornes, basilics, dragons, etc. - qui vivent
dans les profondeurs des bois. Certaines sont
exagérées... mais pas toutes; et principale-
ment depuis la Vague bleue, qui semble avoir
fait ressurgir ces étres de légende.

L’art de la généalogie

En Burgonnie, bien connaitre ses ancétres
est considéré comme un gage de réussite.
C'est pourquoi tous les habitants de ['empi-
re, dés leur plus jeune age, apprennent par
ceeur leur arbre généalogique jusqu’a la ving-
tieme génération - au moins! Rien d'éton-
nant donc a ce que la profession de clerc
généalogiste soit I'une des plus florissantes
de I'empire. C’est toutefois un travail reéser-
vé a de vrais spécialistes, capables de recon-
naitre des signes héréditaires d'un coup d'ceil
et de répondre rapidement aux questions les
plus complexes. lls n'ont pas le droit & I'er-
reur, car la moindre faute de leur part pour-
rait entrainer des dizaines de morts acciden-
telles... y compris la leur. Le plus célébre
des clercs généalogistes n'est autre que Dol-
miov, le Tsovranien que Fordor XXIV s’est
choisi comme conseiller.

Les guildes d’accidenteurs

«L'accident» est une tradition qui a long-
temps été I'un des piliers de la société bur-

gonne. Les accidenteurs sont a la fois des
gardes du corps et des meurtriers patentés.
Les Burgons recourent a leurs services quand
ils désirent se débarrasser d'un parent génant,
ou quand ils pensent que leur vie est mena-
cée. Experts en armes, poisons et techniques
d'élimination en tous genres, ils comptent
un fort pourcentage de femmes dans leurs
rangs. Il semblerait en effet que les Burgon-
nes aient trouvé 1a un moyen d’asseoir leur
position au sein de la société, tout en arron-
dissant leurs fins de mois. Il est ainsi fréquent
que de respectables méres de famille se trans-
forment en redoutables «tueuses a gages» a
la nuit tombée.

Mais, bien qu'ils soient toujours nombreux,
les accidenteurs se montrent de plus en plus
timides depuis une décennie. Jusqu'a la
Vague bleue, des guildes extrémement séve-
res et bien organisées servaient d'intermédiai-
res entre les accidenteurs et les clients poten-
tiels. Elles fixaient les tarifs et percevaient
une part substantielle de tous les honoraires
versés a leurs membres, dont elles assu-
raient la formation et 'entrainement. Tout le
monde, sans distinction d'age, de sexe ou de
condition physique pouvait adhérer a ces
guildes qui portaient des noms assez évoca-
teurs: Société d’investissement familial de
Travis, Agence de réglement de contentieux
interparental de Morgenay ou Union des
bouchers héréditaires de Valtez.

Pourquoi ces guildes sont-elles sur le déclin?
C’est une conséquence indirecte de |'lre.
Lassassinat étant puni de mort en Burgonnie,
les accidenteurs ont dii, de tout temps, exer-
cer leur profession avec beaucoup de doigté
et de discrétion. La régle voulait en effet que
s'ils étaient arrétés, leur guilde se contentait
de les rayer de ses registres et n'intervenait
pas pour les défendre. N'étaient-ils pas, aprés
tout, de vils assassins? Or, depuis que les
Majistrides ont entamé des échanges com-
merciaux avec les Burgons, de nombreux
magiciens se sont fixés dans |'empire orien-
tal. Certains se sont improvisés gardes du
corps de la noblesse, ce qui complique sensi-
blement la tache des accidenteurs. D*autres
ont ouvert des officines de magiciens détec-
tives privés, capables de retrouver les tenants
et les aboutissants d'un «accident», méme
particuliérement bien congu (les sortileges
de divination sont leur spécialité).

Quelques expressions
typiques

Les habitants de I"'empire oriental utilisent
couramment toutes sortes d’expressions qui
peuvent préter a des erreurs d'interpréta-
tion de la part des étrangers. Or il est trés
dangereux de se méprendre sur le sens des
paroles de ses interlocuteurs, le moindre
malentendu risquant de servir de prétexte a
un duel sanglant. Voici quelques phrases
typiques qu'il est bon de connaitre.

@ «Il est comme un jeune duc» ou «C'est un
cceur noble et impétueux» (a pronon-

cer sur un ton suave) : C’est une cra-
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pule, il tuerait pére et mere pour atteindre son
but, il serait bon de lui rabattre son caquet ou
de s'en débarrasser.

® «C'est un homme sans ancétres» (ton
réprobateur) : Il ne vaut rien et ne mérite
méme pas qu'on s'intéresse a Jui.

@ «ll croit tout ce que disent les prétres»
(ton serieux) : C'est un homme de bien, digne
de confiance.

@ « Moissonnons les pousses arrivées & matu-
rité » (ton grave) : Puisque vous m’avez pro-
voqué, venez vous battre.

® «ll vient d'Althusia» (ton moqueur) : [l n'a
pas un sou vaillant, ¢’est un vagabond.

@ «Ne nous disputons pas, négocions» (ton
rageur) : Tu ne perds rien pour attendre, je
t'assassinerai a la premiére occasion.

® «Je suis votre humble serviteur » (ton obsé-
quieux) : Une expression trés «franche» tres
difficile a traduire. Selon les cas, elle peut aus-
si bien signifier « je vous hais» que «je me
moque éperdument de vous». Il ne faut pas
oublier qu'en Burgonnie, beaucoup de servi-
teurs ont réussi, par la grace de leur arbre
généalogique, a prendre la place de leur maitre.
® «Avoir la chance d'un ainé» (ton déso-
le) : Quel dommage de devoir mourir si jeu-
ne! En Burgonnie, les fils ainés de la nobles-
se vivent rarement tres longtemps. Cette
expression change peu a peu de sens, les
accidents se faisant plus rares. On la pronon-
ce alors avec un air envieux.

® «Quel rat!» (exclamation enthousiaste) :
C'est un homme rusé et intelligent. Le rat
est en effet un symbole important dans la
culture burgonne; ne se nourrit-il pas du
blé qu’il n’a pas cultivé ? Dans un empire ol
I'arrivisme est un sport national, ce rongeur
ne pouvait qu'étre cité en exemple.

® «C'est un accident» (ton contrit) : Je I'ai fait
exprés, mais je ne le reconnaitrai jamais.
Expression désormais désuéte, car un magi-
cien pourrait fort bien détecter I'intention
véritable derriére la contrition. On dit main-
tenant « Sa chance est passée a sa famille »,
signalant qu'il est mort faute de chance.

Les duels traditionnels

En Burgonnie, la plupart des différends se
réglent une arme a la main. La coutume veut

en effet que les citoyens de I'empire réglent
leurs désaccords au cours de combats san-
glants, dont le déroulement est strictement
codifié. On ne peut pas refuser un duel tra-
ditionnel. Il en existe trois types...

® Le juste sang: Lin combat a I'épée ou au
fouet. Le perdant est le premier qui verse le
sang. Une simple estafilade suffit. Ce type de
duel est réservé aux problemes mineurs.

@ Le membre du droit : Un combat au sabre
ou a la hache. L'affrontement doit se poursui-
vre jusqu’a ce que I'un des adversaires perde
un membre.

® La cervelle du mal : Un combat a la mas-
se d’armes ou au marteau de guerre. Pour
gagner, il faut faire éclater le crane de son
opposant. Si aucun adversaire n'y parvient,
on considére qu'il y a égalité.

Les forees
de l'ordre

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

® Les carmins. Les membres de la police
impériale, qui exerce son contréle sur tout le
pays, sont vétus d'armures rouge sombre et
armeés de sabres recourbés. Durs, inflexibles
et impitoyables, ils sont peu aimés de la
population qui les considére comme des
sadiques. Leur goQt pour la violence gratui-
te semble toutefois motivé par la nécessité
d'entretenir un sentiment de crainte respec-
tueuse chez tous les citoyens. Comme les
carmins ne peuvent pas étre partout a la
fois, ils font leur possible pour que leur pré-
sence soit redoutée.

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

@ Larcania. La police magique. Ces magi-
ciens fonctionnaires opérent discrétement
au sein de la population. Assisté depuis peu

par des magiciens majistrides, leur mission
consiste a dépister - et a éliminer - les éven-
tuels magiciens noirs. Formés a I'Ecole impé-
riale de magie d'Olméria, sous les ordres du
marquis de Bonséjour (un jeune noble ambi-
tieux d'une trentaine d’années) et du mage
Ostentur (naturalisé burgon, mais originaire
de Gyrecombe, a Maijistra), ses membres sont
d'une redoutable efficacité. Ils sont divisés en
deux sections. Les enquéteurs, vétus de bleu
roi et d'argent, sont chargés des enquétes
officielles aprés un crime. Les justiciers, plus
discrets, ne portent aucun uniforme et sont
capables de s'infiltrer dans toutes les couches
de la société en se déguisant ou en utilisant
des personnalités d'emprunt.

® L'armée impériale. Composée de soldats
professionnels, de guerriers prétés a I'empe-
reur par ses vassaux (une obligation en Bur-
gonnie) et de mercenaires, cette armée n’est
en principe utilisée que dans les conflits avec
les nations voisines. En fait, comme ces
conflits sont rares depuis quelques années,
Fordor XXIV I'emploie pour mater des réval-
tes. Le régiment le plus prestigieux est le 4e
Chasse-dragons, une unit¢ d'élite qui s’est
distinguée lors de la guerre des Laves, ses
hommes se faisant une spécialité de I'élimi-
nation des dragons-éclairs.

Relations
avec les autres
nations

La Burgonnie entretient d’excellentes rela-
tions commerciales avec la Lauria, les iles
du Tarot et Majistra. En revanche, les contacts
avec le Salthar restent tendus, les deux em-
pires ayant eu souvent maille a partir pour
des questions de frontiéres.

Les rapports avec I'Althusia sont emprunts
d'une certaine « neutralité teintée de méfian-
ce» (pour reprendre |'expression de Fordor),
méme apres la guerre des Laves. Il se produit
parfois quelques accrochages dans les monts
Althus, mais ils portent rarement & consé-
quence. Quant a la Tsovranie, vue d’Olméria,
c’est un pays lointain et difficilement acces-
sible. Du coup, les deux empires s’igno-

rent poliment.
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a Sordolia s'étend des rives

du fleuve Absial aux contreforts
des Sinistérias. Son climat relativement
frais ne se prétant pas aux cultures,
elle n'a pratiquement pas changé au cours
de I'histoire de la Burgonnie. A part
quelgues grandes villes et riches bourgades
fortifiées, ses profondes foréts d'épineux
abritent surtout des fortins et des villages
entourés de palissades,

Les habitants de cette région sont

des étres frustes, qui éprouvent

un profond respect pour la nature gui les
entoure, Quelle que soit leur profession,
tous ont appris & connaitre les mystéres
et les dangers des foréts, Car la Sordolia
n'est pas de tout repos. Entre les animaux
sauvages (loups, ours, etc.) qui n’hésitent
pas & attaquer les promeneurs égares,

les tribus de pillards humanoides (gobelins
et orcs, essentiellement) gui mettent
régulierement & sac les villages mal
défendus, ou les coups de main des hordes
de mercenaires sanguinaires agissant
pour le compte d'un quelconque seigneur,
les Sordolains ménent une existence
riche en périls, Le maniement des armes
- particulitrement de la hache —

est enseigné aux enfants & partir de trois
ans. Plus d'un gargonnet originaire

de cette province pourrait en remontrer
en vaillance et en adresse a certains
bretteurs prétentieux venus de contrées
plus accueillantes. ..

® Le gouverneur. La Sordolia est dirigée
par le prince Margor d' Avrelanche, un
solide guerrier mesurant prés de 2 métres,
assisté par son fils Julien. Il vit dans un
immense chiteau fort aux murs de granit
4 Sardam, la capitale provinciale.

Homme pragmatique 4 la franchise
lépendaire, il est vénére par ses sujets

qui voient en lui un véritable « homme

des bois» (un compliment, en Sordolia).
Ne dit-on pas qu'il a un jour affronté

& mains nues un énorme sanglier, avant

de |'égorger de ses dents 7 Pourtant,
Margor est loin d'étre le rustre que
certains se plaisent & imaginer. [l joue de
I'épinette en virtuose et sait se montrer fin
politique quand les circonstances |'exigent.

® Types de terrain. Lessentiel de

la Sordolia est couvert de foréts de
résineux. || existe de nombreux lacs,
étangs et marécages, ainst que quelques
plaines herbeuses ol paissent des aurochs,
des bisons et des rennes.

o Climat. Semi-continental, Ecarts

de températures allant de -20°

(saison froide) & + 287 (saison chaude),
Importantes précipitations.

Meige cing mois par an.

® Richesses. Cette province exporte
surtout de la viande, du bois, des peaux
{castor, hermine et renard), de la biere

et des meubles marguetés qui se vendent
a prix d'or dans tout Paorn.

Les colonies naines qui se sont installées
aux abords de la chaine des Sinistérias
produisent des métaux précieux

(argent et or) et des gemmes rares.

® Professions les plus répandues.
Trappeur (surtout au nord), éleveur

de bisons, ébéniste, chasseur, biicheron,
pécheur aux abord des lacs.

Agglomérations
importantes

® Sardam : La capitale provinciale.
Une somptueuse cité édifiée dans

la Clairigre de Matar, & cOté des marais
du Tonnerre, Des maisons de granit aux
fagades décorées de bas-reliefs anciens
bordent des avenues sans fin.

Le monumental chiteau du gouverneur,
avec ses remparts de 30 métres de haut
et ses donjons effilés, surplombe la ville.

® Karldam : La cité des artisans. C'est la
que sont fabriqués les plus beaux meubles

| de Sordolia. Cette ville de maisons basses,

en torchis, est entourée d'une triple
enceinte protectrice. Elle est entigrement
vouée au commerce du bois et de

- ses dérivés. Les artéres sont nommées

en foriction des corps de métier : avenue

- du Bois scié, rue du Graveur habile,
' venelle des Papetiers, etc.

@ Geldam : La cité de I'or. Dirigée par une

| importante communauté naine, cette ville

située & proximité des Sinistérias est

en partie souterraine. Les batisses

de surface sont réservées au commerce
et aux étrangers ; dans le sous-sol,

| enrevanche, on trouve les joailliers,

les fonderies et — surtout - les plus grands
coffres de Burgonnie. C'est & Geldam
qu'est remisée la plus grande partie

du trésor de la Couronne. Rien
d'étonnant, donc, & ce que cette cité

soit dotée d'un important dispositif de
fortifications défendu par un détachement
spécial de la garde impériale.

@ Palidam : La cité des fourrures.

Ce petit port fortifié installé dans une baie
bien protégée abrite le plus grand marché
de peaux et de fourrures de Paorn.

Autres lieux

remarquables

# La cité maudite : Lantique Valtarno
{ou Valtardam), une ville proche de
la frontiére du Salthar, fut détruite par

| les troupes impériales il y a trois siécles.

Aujourd hui, elle est réputée hantée
par les fantdmes assoiffés de sang de
ses anciens habitants. Personne n'ose

| s'en approcher & moins d'une lieue,
| A raison, d'ailleurs, sil'on en juge par

le nombre de disparitions qui se produisent

| réguligrement dans le secteur.

® La péninsule de Komashkaida :
Situge a |'extrémité orientale de

la Burgonnie du nord, cette péninsule
n'est habitée que par des tribus de rudes
guerriers aux meurs barbares.

® Les cercles de pierre : La Sordolia

a toujours été un «pays magique s,
comme en attestent les menhirs, dolmens
et cercles de pierre que |'on trouve

un peu partout. Depuis la Vague bleue,
une communauté d'oracles nomades

va d'un cercle de pierre a I'autre.

@ La grande lutherie de Voldam: Les
plus fameux fabricants d'instruments de
musique de ['empire sont regroupés dans
un village perdu au fond du bois d*Alser.
Leurs épinettes et luths jouissent d'une
réputation flatteuse dans tout Paorn.

@ La forét Réveuse ; C'est la plus grande
forét de Sordolia, et la plus dangereuse.
Elle abrite des tribus d’humanoides féroces
qui se sont installées |4 a I'époque

de la grande invasion

Dans certaines ruelles, il est déconseillé

- de s'appuyer contre les murs : on risque
. de recevoir la maison sur la téte.

| = LE CHATEAU. Séparé du reste de

 laville par la Sterr, il est visiblement
| trés bien défendu. Ayant supprimé

. une bonne douzaine d'ascendants

| encombrants pour récupérer le titre,

le comte Hanz est trés admiré. Une fois
sur le tréne, il a fait assassiner tous ses

| fréres, seeurs, neveux, cousins et oncles.

Ce que les villageois se gardent bien
de dire aux étrangers, ¢'est qu'il est

. devenu complétement fou au fil des ans.
. livit retranché dans son donjon, entouré
| de gardes fidéles. Il entretient tout

| un réseau d'espions qui l'informent

| des allées et venues des étrangers. Les

| marchands sont tolérés, mais un groupe
| d’aventuriers armés risque de ['inquiéter.

Dans ce cas, Hanz les invitera a diner.
Il a I'air d'un vieux monsieur tout & fait

charmant, dont le hobby semble étre
- la généalogie, Il soumettra les visiteurs
. Auninterrogatoire « mondain s sur leurs
| ancétres. Si par malheur ils laissent
. échapper quelque chose qui lui permette

venue du
Zorkvaraad.

® Le Dernier
Rempart : Une
gigantesque muraille
édifige dans

les Sinistérias

afin d'endiguer

les attagues des
humanacides du nord.

Esterlid,
un petit

bourg de
Sordolia

A vous de décider
de sa situation
exacte. Esterlid
est & la fois une halte
rmarchande
importante,

une place forte et
un endroit presque
calme, oliles PJ
pourront goditer,
de lon en loin, un
repos bien meérité.

Les deux mille
habitants
d’Esterlid
sont regroupés

an d’'E

| derrigre d'énormes murailles grises,

parfaitement entretenues. Elles ont été
construites a I'époque ot le village

ne comptait que sept cents dmes. ..

et depuis, il est défendu de construire

a l'extérieur de I'enceinte, sous peine

de mort. La plupart des maisons ont donc
plusieurs étages, souvent rajoutés

aprés la construction du rez-de-chaussée.

La grande forét

. de supposer gu'ils sont parents, méme

| auenizme degré, ils ne ressortiront jamais
' dudonjon... Le comte déteste également
| tous les magiciens, et préfere pécher

par excés de prudence.

2~ MaiTre TRABOR, Ce grand
vigillard maigre et hargneux habite

| dans une des rares maisons
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non surélevées de la ville. Avant la Vague
bleue, ¢'était sans doute le meilleur
accidenteur de la région. On venait le voir
de loin, et il n'hésitait pas 4 faire attendre
ses clients plusieurs semaines durant.
Depuis 'arrivée des magiciens enquéteurs,
il s'est reconverti dans la parfumerie.

Et si certains mélanges de parfums
produisent des poisons, et si ces poisons
sont utilisés par d'autres a mauvais
escient, ce n'est pas de sa faute !

3 - LA Lice. Le dernier tournoi a été
donné par le prédécesseur d'Hanz,

le lendemain de son avenement (qui s'est
trouve étre également ['avant-veille de ses
funérailles), Depuis, ce superbe champ clos
tombe en ruine. Les tribunes pourrissent
doucement, les banniéres de sore
ternissent... Les gens d'Esterlid ont toutes
sortes d'histoires de fantémes terrifiantes
a raconter. Celle du chevalier sans téte,
notamment, rencontre toujours

un gros succes. Une chose est sire ;

un ohservateur patient verra de droles

de lumiéres et entendra des bruits
bezarres, il passe la nuit dans les ruines.

4 — La HALLE. Un grand marché s'y tient
quatre fois par mois. Il améne en ville

une population de trappeurs bagarreurs

et peu commodes.

5 - LE GIBET. La place des Exécutions
est un des endroits les plus courus de

la wille. Gilles, le bourreau, est un notable
respecté, qui exerce aussi les charges

de bourgmestre et de juge de pax.
MNayant pas trouve de successeur digne
de confiance pour assurer les exécutions,
il continue bien sagement & pendre,
decapiter, rouer, fouetter et mutiler

les délinguants gu'il s'adresse lui-méme.
I n'aime pas particuligrement son travail,
mais le fait bien,

Plan de Sernassi

Maison du

@ chevalier
Y3

LArtaille, la douce province du sud

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

@ Professions les plus répandues.
Aubergiste, marchand, marin, ptre,
apiculteur, vigneron, distillateur.

Agglomeérations
importantes

® Imégie : La capitale provinciale est

une cité paresseuse aux maisons blanchies
a la chaux, installée sur la cote. Le chateau
du gouverneur, une grosse batisse

aux tours rondes et aux remparts bas,

est édifié sur une colline proche.
Lluniversité locale, 'Ecole d'Olpalia, est

la plus fameuse de Burgonnie méridionale.

@ Le gouverneur. LArtaille est tenue
par le prince Sémilis d'Elmour, un gentil-
homme distingué au visage altier et aux
tempes grisonnantes, qui a une véritable
passion pour la torture, Quand il n’est pas
dans sa Chambre aux Questions  essayer
de nouveaux supplices sur quelques
malheureux, il déclame des poésies sur les
rermnparts de son palais d'lmégie. Les
Avrtaillais sont convaincus que Sémilis est
fou & lier, mais personne n'a encore réussi &
lui faire aveir un aceident, Le gouverneur,
en plus d'étre léggrement paranciaque,
semble avoir un véritable don pour déjouer
les complots, Sans doute dispase-t-il
d'une police secrete trés efficace.,.

@ Almisi: Le centre industrieux

de I'Artaille, En plus de cristalleries
réputées, on vy trouve des tisserands,
des forgerens et les meilleurs négociants
en vins de Paorn. Détall typique de la
province méridionale ; malgré sa relative
richesse, Almisi ne posséde pas de murs
d'enceinte. Ses troupes sont cependant
largement suffisantes pour assurer

sa sécurité contre d'éventuels pillards.

® Stomilie : Aussi appelée «la perle

du sud» A cause de ses maisons en marbre
nacré, cette petite ville cdtiere

est entiérement vouge au tourisme,

Elle ne compte pas moins de 173 auberges
de toutes catégories, et propose

aux voyageurs fortunés tous les plaisirs
que peut ofTrir la vie,

@ Types de terrain. Plaines fertiles

au nord, pAturages au sud, foréts
ombragées, collines douces a la frontigre
avec I'Althusia.

® Climat. Méditerranéen. Ecarts de
températures allant de -3° {saison frorde)
& —40° (saison chaude). Précipitations
moyennes.

® Maylie : Le grand port commercial
de Burgonnie, C'est de |4 que partent
les nefs marchandes & destination de la
Lauria, des iles du Tarot et de Majistra,
loin & I'est. Les pirates, qui ont sévi de
tous temps dans ce secteur, ont obligé
les Maylars {habitants de Maylie)

a constituer une flotte de guerre

@ Richesses. Elevages de chévres

et de moutons, laine, laitage, tabac,

miel, alcools et vins, objets en cristal
{fabriqués dans les cristalleries d' Almisi),
fruits confits,
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composée d'impressionnantes galéres.

 Autres lieux
remarquables

@ Les collines d’ Althus : Frontiére
naturelle séparant la Burgonmie

de I'Althusia, ces collines sont garnies
de forting et bourrées de pikges visant
a empécher d'éventuelles agressions
venant du sud.

® La plaine d’Emeraude : Cette
immense plaine du nord de ' Artaille
est semée de villages et de «chiteaux
de plaisance » ol viennent se délasser
les seigneurs du Verbleau,

® La nécropole d'Ophilie: Situé a la
frontiére avec le Salthar, cet immense
cimetigre antigue aux tombes étranges
est censé étre hanté, Des milliers
d'aventuriers s'y sont rendus,

appatés par la perspective de trésors
hypothétiques, trés peu sont revenus. ..

Sernassi, un village
d’Artaille

Ce petit village de pécheurs est
«adorablement typique », pour reprendre
I'expression d'un des rares voyageurs

qui y ait mis les pieds. [l se trouve au milieu
d'une grande pinéde. De la place centrale,
un sentier descend vers la plage. ..

Il compte une centaine d’habitants,

qui vivent plus ou moins en autarcie.

Les adultes péchent et les enfants vont
dans les collines faire paitre les chevres.
Larrivée d'un étranger est toujours

un événement dont on parlera pendant six
mois. Les gens sont gentils, hospitaliers

et assez ouverts. A part la religion, iln'y a
qu'un sujet dangereux : les femmes.

Les hommes du coin sont férocement
protecteurs envers les filles, seeurs

ou épouses, Quiconque se permettrait des
«privautés » risquerait fort de se retrouver
avec un couteau entre les omoplates.

@ LA PLAGE. A part un petit autel dédié
a Xoquat, un dieu de la Mer, il n'y a rien
d'autre que des petits bateaux de péche
gaiement bariolés et des vieux pécheurs
pittoresques qui ravaudent des filets.
Xoguat est une divinité d'intérét local

—il regne sur la baie et pas grand-chose
de plus. Mais comme chacun sait, plus
un dieu est petit, plus il est susceptible.
Tout le monde prend done grand soin

de 'apaiser avant de prendre la mer.
Mayennant quoi, le temps reste beau

et la péche abondante, De temps en
temps, Xoquat se vexe et boude pendant
quelques semaines. $'il s avére impossible
a calmer, les pécheurs ont recours

aux s grands maoyens» : un sacrifice
humain. Généralernent, I'un d'eux

se porte volontaire pour la noyade rituelle,
Mais il est déja arrivé gue la victime soit
un enfant ou un « passant mnocent «.

Les fidéles des autres dieux de la Mer
sont particuliérement appréciés.

® LE puITs. La seule source d'eau potable
du village. Toujours environné d'un essaim
de fernmes et d'enfants venus y puiser,
c'est ['endroit révé pour un étranger
désireux de lier connaissance ou d'écouter
les derniers potins,

® LENcLOS. De jour, il est vide. De nuit,
il renferme plusieurs centaines de chévres
puantes et galeuses.

@ MAISON DU « CHEVALIER ». Messire
Fornastu est un petit homme rondouillard.
Hablewur, bon vivant et [égérement
megalomane, ¢'est dans |'ensemble

un brave type, C'est le seul homme

du village qui ne soit pas pécheur, et c'est
aussi un des rares qui aillent régulizrement
au bourg voisin, |l tient le seul magasin

a deux lieues a la ronde, une combinaison
d'épicerie-mercerie-quincaillerie, ol il
pratique des prix relativement élevés, lly a
quelques années, il s'est autoproclamé
chevalier, mais il se garde bien d'utiliser
son titre en présence des voyageurs, Dans
le village, on est persuadé qu'il posséde
une fortune colossale (ce qui, & I'échelle
des pécheurs, n'est pas faux). |l a une seur
a marier, Magdelene, Mieux, elle est belle
et presque jeune ! Fornastu est assiégé

de soupirants indésirables, mais il a décidé
qu'elle épouserait un marchand de la ville
voisine. L'ennui est que sa seur n'est pas
d'accord. Elle est fermement résolue

a épouser Gascio, un pécheur pauvre

mais séduisant, qui s'est engagé voila dix
ans dans ['armée de la guerre des Laves,

[ n'est toujours pas revenu. Tout le mande
le croit mort, sauf Magdeléne, car un mage
lui a dit qu'il était toujours vivant, En fait,
Gascio est revenu depuis longtemps.

Il est devenu le chef des pirates de la Passe,
sous le nom de Capitaine Noirdeur, et

a oublié sa « fiancée » depuis belle lurette.



Le Verbleau, la province civilisée du centre

ssentiellement tournée

E vers |'agriculture et I'artisanat,
cette riche province s'étend du fleuve
Absial, au nord. jusqu'a la plaine
d'Emeraude, au sud. Elle constitue

le centre économigue et culturel de la
Burgonnie. Car st I'essentiel des produits
manufacturés de |'empire sont produits
dans cette région, on y trouve également
les plus beaux musées, les plus célébres
universités et les meilleures bibliothéques
du pays.

Les habitants, méme les plus humbles,

se veulent de véritables amateurs d'art.
De tempérament fier et [égérement
prétentieux, ils incarnent tout ce que

les nations voisines n'apprécient pas chez
les Burgons. Les étrangers sont en effet
toujours considérés avec un certain dédain
condescendant. |l faut cependant
reconnaitre que certains des plus grands
artistes gu’ait connus Paorn étaient
originaires de cette province :

Selvail le poete, Garamart le sculpteur,
Zolnia le célebre compositeur de la Marche
infernale, ete.

@ Le gouverneur. C'est le prince Morten
d'Ovélie qui veille sur la destinée

du Verbleau, Erudit et profondément
religieusx, cet homme maigre et osseux

a la réputation d'étre inflexible et
incorruptible, Fordor XXV lui accorde
une grande confiance depuis que Morten
lui a révélé I'existence d'un complot ourdi
par son cousin le duc Dobévail d'Altis.
Des rumeurs persistantes laissent
cependant entendre que le gouverneur
serait lui-méme un « héritier potentiel »

de |'emperedr, et que cette dénonciation
aurait sUrtout servi ses intéréts.

® Types de terrain, Plaines fertiles,
foréts de feuillus, nombreuses riviéres.

® Climat. Continental tempéré.
Ecarts de températures allant de -10°
(saison froide) & +35° {saison chaude).
Précipitations abondantes.

® Richesses. Céréales (blé, orge avoine),
laitages (les fameux fromages d'Orgal),
textiles (|a soie d'Olméria), livres de luxe
{réalisés par les copistes de nombreux
monastéres), fer (provenant des mines
d'Ezar), acier (fabriqué dans les forges
d'Astrapur), armes, marbre (des carrigres
de Fondéria), etc.

® Professions les plus répandues.
Paysan, éleveur, marbrier, clerc
géndalogiste, tisserand, armurier.

Agglomérations
importantes

® Olméria: La capitale de 'empire,
édifiée sur la rive sud de |'estuaire
de I'Absial, est détaillée plus loin.

® Astrapur: La cité de 'acier.

Le voyageur qui se rend & Astrapur repére
toujours cette ville de trés loin grace
al'imposant nuage de fumée qui plane

en permanence au-dessus de ses forges
gigantesques. On v produit un acier
particulizrement résistant, qui est employé
pour la fabrication d’armes d’exception

et d'armures ouvragées.

® Orgal : Le plus grand «village »
de Burgonnie. Avec ses 13000 habitants,

| tous paysans, Orgal présente le paradoxe

d’étre une grande ville... composée

de chaumiéres. Ses fromages et son
marché aux bestiaux ont fait sa réputation
dans tout 'empire.

® Sombalium : Ce qui n'était au départ

| qu’un monastére polythéiste est devenu

| au cours des sigcles un lieu de pélerinage

important. Sombalium est une petite
«cité monastique », qui posséde
les meilleurs ateliers de reliure du monde.

Autres lieux

remarquables

® Les carrieres de Fondéria:
De gigantesques carriéres de marbre

| ol s'activent jour et nuit des esclaves, des
| contremaitres «libres » et des bagnards.

Lespérance de vie des travailleurs est

| en moyenne de trais ans.

® Les mines d'Ezar ; Elles produisent
un minerai d'excellente qualité

et sont supervisées par des spécialistes
de la nation naine. Ces mines sont

 particulizrement remarguables

par leur équipement ultramoderne :

. ascenseurs mus par des beufs, foreuses
- hydrauliques, etc.

@ La bibliothéque de la Sagesse
antique : Un immense édifice d'Olméria
dans lequel sont conservés des dizaines
de milliers de manuscrits, parchemins

et grimoires de toutes origines.

Cette bibliothégue est tenue par

| des savants elfes qui veillent jalousement

sur leurs trésors, et les érudits qui veulent
consulter certains ouvrages doivent
s'armer de patience.

@ Le fleuve Absial : C'est un large cours
d’eau tranquille qui prend sa source

en Salthar et dont I'estuaire donne sur la
mer Céline. Ce fleuve constitue une voie
de communication importante pour

la Burgonnie et il est en permanence
parcouru par des barges et des nefs
transportant toutes sortes

de marchandises.

® Les cités oubliées : On raconte qu'il
existe, dans les profondeurs de la forét
de Parmal, des ruines extrémement

. anciennes abritant des fresques étranges
| et des trésors fabuleux. C'est sans doute

yrai, mais les périls & affronter pour
s'y rendre ne sont pas négligeables.
La forét de Parmal est un endroit
trés dangereux.

' Mezzavice, un
 village du Verbleau

Mezzavice est situé dans le bois d'Epéir,
prés de la frontigre avec le Salthar.

Il symbolise parfaitement les tensions

qui agitent la société burgonne.

Si les aventuriers le visitent un jour, il y a
de grandes chances pour qu'ils se trouvent
pris dans un imbroglio dont il leur sera
difficile de sortir.

. de chaumiéres édifiées au pied d'une petite

| ol a toujours vécu la famille des Strobal.

| comte, a pris possession des lieux avec
| sa famille (spécialisée dans 'élevage

| wvaloir ses droits, Valmérina a prétendu

| du prétendu «pére ». Cette grossesse

| n'est plus aujourd'hui qu'une ruine
ol circulent librement des dizaines de

& qui lui procurera de preuves irréfutables
de sa parenté avec Moluz. Les villageois
sont convaineus gu'il est bien 'héritier
de leurs anciens seigneurs, mais comme

+ les Strobal ont la réputation de ne jamais
| honorer leurs dettes, ils n'ont pas trop
envie de |'aider...

@ MaisoN pE Mouscap
LENCHANTEUR. Ce vieillard un peu fou
se prétend magicien, alors qu'il n'est

que prestidigitateur ; ¢’est pourquoi i n'a
jamais eu de problémes avec la justice
impériale. || gagne sa vie en travaillant
parfois comme accidenteur amateur.

1l semble que sa maladresse naturelle soit
pour quelque chose dans le succés du Soir
de la Grande Etripade. Mouscad a en effet
© unvéritable don pour provoquer

| des catastrophes,

@ LE TEMPLE DE BOSCOR, LE DIEU DES
Bois. Cette chapelle insalubre est tenue
par un ancien mercenaire qui s'est fait
meine afin d'expier ses péchés.

D'une piété confinant au fanatisme,

ce grand gaillard couturé de cicatrices
voit dans les problemes actuels du village
une manifestation de la colére de Boscor,
Il lui arrive de tendre des pieges

dans la forét afin de se procurer quelques
victimes & sacrifier afin d'apaiser
le courrousx divin, C'est un
excellent combattant.

Mezzavice est une agglomération
composée d'une cinguantaine

colline surmontée par un vieux chiteau fort

Ces nobles, réputés pour leur avarice

et leur avidité, ont consacré des années
& éliminer tous leurs parents lointains,
avant de s'entre-tuer joyeusermnent

au cours d'une soirée mémorable que
les villageois appellent, non sans quelque
ironie, le « Soir de la Grande Etripade s,
C’était il y a quatorze ans, Depuis,

les choses ne se sont pas arranggées..,

@® CHATEAU DES STROBAL. Comme il
n'existait plus d’héritier connu a la lignée,
Valmérina, une des servantes du dernier

des porcs, d'ol |'odeur répugnante
que peuvent sentir les voyageurs quand
ils approchent de Mezzavice). Pour faire

qu’elle avait été engrossée par le comte.
Elle a en effet donné naissance & un petit
gargon... onze mois apres le décés

prolongée a suscité bien des commérages
dans la région, mais maintenant que

le jeune Calmére a dépassé les dix ans,
c'est de 'histoire ancienne. Le chateau

| porcs répugnants et agressifs. Les gardes, |

| seigneurs, cet ouvrage défensif n'a plus été |
. entretenu. Heureusement, les bandits de

| par l'aspect de ses habitués, les villageois
| ne fréquentent plus I'établissement. [ls ont
| bien remarqué que les «clients étrangers »

| Olaz enrage de ne pouvoir §'installer

incommodés par ce voisinage dégradant,
sont partis proposer leurs services
ailleurs. .. d'autant que personne

n'a pu retrouver le trésor des Strobal,

et donc payer leur solde.

® FOsSE DEFENSIE Les pillards n'étant
pas rares dans la région, un fossé rempli
de pieux empoisonnés avait été aménage
autour du village. Depuis la mort des

la forét se tiennent sages. .. pour |'instant,

® LESTAMINET DU CHAT-HUANT.
Une grande bétisse a colombages quiest |
la seule auberge digne de ce nom a trois |
lieues a la ronde. Elle est tenue par

un certain Gorniol le Balafré qui I'a acquise
en tuant en combat singulier son ancien
propriétaire. Gorniol est le chef d'une

bande de pillards dont le Chat-huant

est devenu le quartier général. Effrayés

ne ressortaient jamais de |'auberge,

mais & qui pourraient-ils se plaindre ?

@ L ANCIENNE MAISON DE LA FAMILLE
DE VALMERINA, Cette vieille porcherie
est squattée par Olaz de Strobal-Gonflu,
un petit banhomme replet qui prétend étre
I'arrizre-petit-cousin au |3 degré

de Moluz, le défunt comte de Strobal.

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

au chateau qui lui revient de droit,

A son arrivée en ville, il a envoyé

des messages & la capitale afin d'obtenir
I'intervention des autorités, Mais c'était
avant la guerre des Laves et depuis, plus
de nouvelles. Olaz est persuadé que

le «complot s pour 'évincer s'étend & tout
|'empire. |l promet sa maigre fortune
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ﬂ vec ses remparts de marbre blanc,
ses tours opalines et ses maisons
a colombages, Olméria est |'une des plus
belles cités de Paorn. Fondée en I'an 480
de I'gre du Taureau par Olméric le Triste,
un prince saltharite en exil, elle n'a depuis
jamais cessé de prospérer. C'est dans
cette ville que se trouvent le fabuleux
palais impérial aux innombrables
sculptures de cristal, le chateau

du gouverneur aux tourelles argentées,
les célébres soieries verbléanes,
I'université d'Ogdapol, la bibliothéque

de la Sagesse antique, le musée d'lsolid
(qui posséde la plus importante collection
de peintures sur soie de Paorn), etc.

Olméria est aussi la ville la plus militarisée
de Burgonnie. Ses artéres sont
littéralernent quadrillées par la garde
impériale et les carmins, On ne badine pas
avec la sécurité de |'empereur!

| - LE PORT. |l est partagé en trois zones :
4 l'ouest les docks des armateurs
clmériens, avec une vaste place

pour I'embarquement des voyageurs ;

et de |'autre coté du canal de la Sanas,

les quais pour les bateaux visiteurs et les
négociants non olmériens. Enfin, sous ['@il
d’une place forte, le port militaire

et impérial, abritant des batiments de

la flotte et les vaisseaux personnels de
I'empereur et du gouverneur du Verbleau,

Oliméria, la capitale impériale

2 - LA pLACE DOREE. Les magnifiques
édifices de la place Dorée sont a la fois

les bureaux et les demeures de nombreux
banguiers, les plus riches résidant hors

de la ville. Juste derrigre en allant vers I'est
se trouvent les usuriers, les écrivains
publics. ..

3 - LE MARCHE CENTRAL. Chaque nuit,
le marché central voit arriver du caravan-
sérail ou des docks des produits de toutes
natures : viandes, [égumes, épices, fleurs,
tissus, maquillages, ustensiles. ..

Cette vaste halle couverte, constituée

de quatre batiments et d'une galerie
périphérique, est entiérement en bois. Le
marché fonctionne de |'aube jusqu’a midi,

4 — LES QUARTIERS DES CARMINS.

Une porte épaisse est la seule ouverture
du rébarbatif palais des carmins, et mieux
vaut ne jamais la franchir, Ses fenétres
donnent toutes sur le donjon central,

que bien peu de gens ont vu (et ceux qui
sont ressortis pour le décrire sont encore
rmains nombreusx ).

5 — LA VOIE MARCHANDE, |l existait
depuis longternps une large avenue,

la chaussée impériale, qui reliait le
caravansérail et fa zone portuaire. Depuis
I'édit passé sur les zones «sauvesn du part
et du caravansérail (voir ci-contre), une
sorte de viaduc a été construit entre les
deux, courant sur de larges arches hautes
de 6 métres, ol 'on peut circuler sous

la protection de deux murs, d'un toit

de tuiles, et de I'édit impérial. Ce couloir
aerien est large de 4 métres, et les
négociants s'y font transporter par des
pousse-pousse patentés, Le trajet colite
cing pigces de bronze. Des gardes

vy circulent également, ainsi gue des
membres des commandos d’intervention,
Une porte et un escalier, place du Marché,
constituent le seul acces a la voie
marchande situé en ville. |l est rarement
employé pour guitter la vole,

mais des nobles soudain pris de panique
s’y ruent parfois pour y entrer. ..

6 - LE PALAIS DU GOUVERNEUR, Que
ne ferait-on pas pour assister a I'une des
grandes cérémonies protocolaires

du palas, et voir de ses yeux la salle

du Déme, une merveille de 80 métres

de diamétre, soutenue par soixante
colonnes de lapis-lazuli | Elle baigne dans
un chatoernent de couleurs tombant
des vitraux et dansant sur les arabesques
d’or de la toiture ou sur les cristaux des
trente lustres de cent bougies chacun. ..
Hélas, de faste, la plupart des visiteurs
ne connaissent que celui du hall d’entrée,
ou encore celu du plafond de la salle

du Conseil, que I'on apergoit de la place
du Verbleau, lorsque le gouverneur fait
un discours depuis le baleon du Conseil.
Le reste n'est que bureaux froids

et écrasants, escaliers venteux et couloirs
aveugles.

La caserne provinciale, juste derriére
le palais, est le lieu de résidence

d'une partie des forces armées,
placées sous les ordres du gouverneur.

En fait, les plus grosses troupes sont plutt
stationnées vers la frontigre du Salthar,

et les soldats résidant & Qlméria ont

un role de garants de ['ordre public

7 — LE PALAIS DE L'EMPEREUR. Dominant
la ville de ses hauts remparts, merveille
d'architecture, féerie d'arches, de domes,
de tours, il est indescriptible. Son pare,
avec des jardins en terrasses et son plan
d'eau sont, dit-on, magnifiques, mais

on ne visite pas. Pour v entrer, il faut étre
haut placé dans le domaine des finances
dans I'armée impénale, dans la noblesse,
ou bien &tre un grand ennemi de |'empire,
ce qui permet d'en connaitre les gedles
fétides (et trés réputées). On peut
égalernent (ce qui est plus accessible,

mais aussi plus contraignant) étre 'un

des mille agents administratifs assermentés
qui brassent chaque jour des centaines de
documents nobiliaires ou architecturausx,
des titres de propriété, ete.

La rumeur veut que plus de cent
souterrains permettent & l'empereur

de sortir de la ville ou d’accéder a des
maisons truffées de passages dérobés
pour y espionner ses proches,

Simple rumeur, bien entendu. ..

B - LE CARAVANSERAIL. Entrepits
d’un cite, écuries de 'autre au rez-de-
chaussée ; administration et restauration
faisant face aux dizaines de chambres
d'hotes & l'étage, le caravansérail voit
passer sous ses arches le plus gros trafic
de marchandises de I'empire.

Comme le port, il est coupé en dews,
une partie étant sous le coup de |'édit

LESTUAIRE

Plan d’ Olméria
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anti-acecident. La aussi, I'application
de la loi est garantie par des commandos
d'intervention.

Chacune de ses deux cours

est virtuellement séparée en deux,

d'un coté les marchandises qui arrivent, de
I'autre celles qui repartent. Les grossistes
d'Qlméria viennent, le soir, négocier

leur achat en dégustant une infusion ou
une liqueur, A minuit, les jeux sont faits,
et des centaines de portefaix transportent
les achats vers le grand marché central

ou vers les boutiques de la ville.

9 — LES FORTS. En dehors de I'enceinte
fortifiée qui court tout autour de la ville,
Olméria posséde trois places fortes
spécifiques :

9A - LE FORT DU PORT. Quartier

des marins de la flotte impériale et de
centaines de soldats, le fort est équipe

de plusieurs catapultes et balistes capables
d’envoyer avec précision des projectiles
enflammés sur quiconque voudrait forcer
'entrée de la rade. |l commande aussi

le systéme mécanique qui, chaque soir,
tend les chaines qui en interdisent ['entrée.
9B - LE FORT DE LILE NOIRE. En cas
d'attaque venant de la mer, ce fort
constitue un second point d'ol harceler
les assaillants avec des projectiles
enflammés, A marée basse, il peut étre
atteint & pied sec par une chaussée pavée.
9C - Le FoRT DU GUET. Le pont de fa
Tourvaline est un point stratégique, que le
fort du Guet domine depuis son vertigi-
neux promenteire, le pic Tourvalin. Il peut

Les tavernes les plus recommandables
pour des aventuriers sont situées place

du Grand Marche, la plus réputée

étant Lafflitoir, une grande salle de plus

de cent tables disposées autour du grand
tonneau central. On y rencontre

des commergants et des voyageurs.

Des voyageurs, évidemment, on en trouve
encare plus & 'auberge du caravansérail,
mais les prix y sont trés élevés.

Il est moins prudent de fréquenter les
tavernes du Marché de |'empereur, surtout
e soir, sauf peut-8tre La téte dans e cul,

la taverne des époux Tranchecoq :

bloguer & lui seul une armée arrivant 5 : : : »‘:r-_- 5 : | ondit qu'elle aurait été ancienne capitaine
de |'ouest, car elle ne peut franchir nifa i 15— QUARTIER CHIC URBAIN (voir 12) | 22 - QUARTIER DU MARCHE DE pirate, et lui est un vétéran de la guerre
rivizre Sanas ni la créte du pic Tourvalin. e |a colline de Montmaldi, | UEMPEREUR. Bien que peu engageant des Laves. Les bagarres y sont rares. ..

10 - LE QUARTIER DES ECOLES. Clest|'un | 16— BONPLAISIR, QUARTIER CHIC pour I'étranger, il est en fait agréable En revanche, il faut absolument éviter
des plus intéressants de la ville, mélant URBAIN. Cette partie agréable de la ville a vivre ; bonnes tavernes, petits marchés |BI Renard COUSTIGUE, rendez—vousla !
I'impression de sagesse des édifices etles | abrite les « jouets» de l'empereur, couverts aux tarifs bas, loyers d'aigrefins de toutes sortes, ol larrivée
habitudes anticonformistes des professeurs | (O y trouve tout d'abord la caserne raisonnables, .. ; d un etranger d‘?ﬂne toujours |l"-‘Lf y
faisant parfors leurs cours enpleine rue. | impériale, of: les troupes n'attendent ¢ lIn'y pas de quartier des ternples & 3.un concours  arnaque; de val & |a tire
Luniversité d' Ogdapol attire tous les | qu'un ardre de Fordor pour exhiber leur | proprement parler. Les édifices dédiés aux erales provoRaHOT Enﬁ?' i @ans
aspirants intellectuels de I'empire ; depuis science du combat, puis les aires de jeu: | divers cultes pratiqués en Burgonnie sont i ber s Nanuphar sanay Sl et

des siécles, la bibliothéque de la Sagesse champs de courses canines et chevalines ; disséminés dans toute la ville. Cerrains e et habitué équivaut
antique engrange les ouvrages les plus stade, salle de lutte, et les délirantes de ces cultes, bien qu'ils soient assez 5 c,raCh.E" lachigls deciousles uyeuts
rares ; le musée d'lsolid, réputé pour ses résidences de luxe des hauts dignitaires pratiqués, n'ont pas de temple du tout, les présents, |l vaut mieux [e savoir...

peintures sur soie, possede aussi d'autres

! : : ) adeptes ayant chez eux une alcdve ou une
trésors de |'art humain et méme non-

| petite chapelle personnelle. Le domicile | Quelques famiﬂes

qui ont I'insigne honneur de ne pas &tre
obligés de résider au palais de |'empereur.

humain; I'académie des Beaux-Artsetde | duniretiet :

; _' j L prétre tient alors lieu de temple.

I'Architecture est le pendant illuminé de la IT - QUARTIER BESARTISANATS p ﬂOb tes

tris sage académie « SALES ». |l est séparé du palais par des

des Principes qui repousse les limites terrains vagues, et du reste de la "'“? g | ® Les Viojelles d'Orméphalie. Les
Reaul e par les fortifications. Tanneries, fabrigues Mﬂﬂger’ bo're i gouverneurs changent, les Viojelles

des mathématiques, de la philosophie, i i . P
de papier et autres activités malodorantes | et dot' mir a Olmer' B8 | restent. Cette famille a toujours au maoins

de la physique. ; : ; < i
11 - LE QUARTIER DES ARTISANS, |l Spuentieucaors o i Ges Ml ® Le Donjon est une vaste tour ronde cing ou six de ses membres 4 des postes
E Q_ ER DES AF . proches, utilisant I'eau de |'Estouffe PRI B SR influents du Palais. Les Olmeériens
retentit vingt heures par jour du rythme qui leur parvient par un réseau de canaux. e e R ont surnommeé |a large route
des outils des divers ateliers de meubles ronflent les feux de cuisine. Les convives : s e 2 :
= : ' ; o peu fréquentée qui les relie a la place

de vétements et d’armes. dinent dans des niches abritées dans e
e : dus Verbleau la « voie Viojelless.
I'épaisseur du mur. Entre les deux circulent

18 ~ RUINES DU PORT ANTIQUE. Ce
souvenir de |'Qlméria d'il y a mille ans

12- QU:ARTIER CHIGHRBAIN, Les est un lieu de promenade hivernale, | les serveurs et serveuses, et des apprentis @ Les Chalbas ont traditionnellement
RropHeElesy st epnatiees 4 urie el | quand le gel neutralise 'odeur des marals | yorrorisés qui deviendront cuistot, serveur, | le rble d'animateurs de la vie nocturne.
demleure el de depelﬂdances, et que les nappes de brume dissimulent | chauffeur, magasinier, portefaix, balayeur; lls sont a I'origine des plus belles fetes,
etd'un parc d_|€ trfﬂ_le restreinte, car la place | |3 proximité du cimetiere, Ja plupart des employés vivent qui se terminent en parties de cache-cache
est limitée a l'intérieur des fortifications, : ‘ DR T
19 - CIMETIERE. |l est commun de |'enfance a la mort. éméchées le long des pentes boisées

lLis CSS':;:::;': :::;il:gl\zl:?::ﬁi aux bourgeois et au petit peuple. Les 1 ® La soupe populaire de 'Ordre de la colline dE'I Absial.
3 3 o . 5 nobles sont enterrés dans leurs propriétés. | da |a Dame d'Opale, prés du Marché ® Les Vertbois-Yewooleen sont au ban

e'seq;al!otliﬁtu;es Eji’smfi]; e:é[;arcs. | 20 ET 23 - QUARTIERS DES PECHEURS. | de I'empereur, est un recours pour les plus de_ Ia'nobl.ess‘e olmérienne. .. L.a famille,
st Jpeditin Assez miséreux, ses habitants sortent défavorisés. ruinée suite & de facheux accidents, a

des étangs, sont bien plus vastes. lls sont
parfois dévastés lorsqu'une armée passe
par la, mais ¢'est devenu rare,

14 — QUARTIER BOURGEOIS. Les proches
des nobles et autres habitants aisés
d'Olméria apprécient d'étre loin des

redoré son blason et sa bourse par une
alliance avec de riches nobles d"Althusia.
Cette alliance «étrangére » passait

déja mal, mais les Verthois-Yewooleen

se sont distingués de surcroft en rachetant
® Les salons du diew Difas, dans le quartier | Jes cerrains situés hors de la ville, au pied

chaque jour en mer et revendent le produit

0 ! @ La Cantine éclairée est le plus fréquenté
de leur péche sur le port ou au marche.

des restaurants etudiants du quarter
21 - LE NENUPHAR, LE QUARTIER des écoles. Le soi, les éleves éméchés
CHAUD DE LA ZONE PORTUAIRE. C'est - font le spectacle eux-mémes.

& que résident les marins en quéte

plébéiens du port... méme si a leur golt, d enga,geil"[lept :t les Olmerl§ ngles plus du palais du gouverneur, sont réputés du castel, obtenant de percer
5 . /| Ain MAas: : . 5 2
ce quartier est un peu trop proche de celui ﬂimrest'e SIer rpisl"erzre a4 L:)If: n‘f: pour |'excellence de leur cuisine une porte dans les fortifications
des artisans. quariier 8:ecroule sur Ses OCCUPBALS... etleur ambiance feutrée due d d'épaisses pour leur usage privé... :

tentures. Ny dine pas qui veut. ..
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es voisins

le surnomment
le royaume des Brumes.
Son climat étrange
et mélancolique,
son administration
retorse et son relief
tourmenté
font du Salthar
une destination
peu attirante
pour les voyageurs.
Doit-on y voir
aussi l'origine
du caractére suspicieux
des Saltharites,
et de leur sport
national :
I'espionnage ?

ily abien
iongtemps...

Les bardes saltharites racontent qu’au temps
des dieux, les géants Bolbom et Golbag se
disputerent Paorn. Afin de délimiter les pos-
sessions de chacun, Bolbom traga de la poin-
te de son ¢pée une frontiére divisant les ter-
res en deux parties ¢gales. C'est ainsi que
naquit le fleuve Linamaz. Bolbom s'attribua
I'est et propasa I'ouest & Golbag qui n'y vit
aucun incanvenient. Mais Gurlu, le maitre
des lutins, animé de sa perversité coutumié-
re, s'empressa de semer la discorde en mon-
trant a chacun des deux géants la mauvaise
qualité des terres qu’ils s'étaient I'un I'autre
attribués. Bolbom et Golbag débattirent donc
des avantages et défauts de leurs possessions
respectives, mais sans parvenir a s’accorder,
car au moindre signe d'entente, Gurlu instil-
lait & nouveau le doute dans leurs cerveaux
€pais. Le temps passa. Hommes, non-hu-
mains, animatux et créatures monstrueuses
firent leur apparition sur Paorn et prospéré-
rent. Des rovaumes naquirent et disparurent
dans I'oubli. Puis vint I'ére des Quatre Empi-
res. La plupart des Saltharites sont persuadés
que sur le plus haut sommet des Sinistérias,
Gurlu poursuit son jeu. Dans le secret de
leurs chaumieres, ils prient pour qu’il ne se
lasse jamais de cette distraction.
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A Parigine, le Salthar se développa le Jong la
vallée fertile du Linamaz, a 'ombre des mon-
tagnes Noires. Aprés unc période troublée
de guerres féodales, le rovaume fut unifié
par Sorbhan le Terrible puis par son fils, Tra-
bahn le Doux, qui instaura les premiéres cir-
conscriptions, ou bailliages. Par la suite,
Madhron I'Avide étendit le royaume vers
I'ouest, au-dela des montagnes Noires, jus-
qu’au lac d’Artweiler. 1l autorisa également
I'implantation de colonies naines dans les
montagnes Noires et ena..ourag,ca l'exploita-
tion de mines d'or.

Son arriere petit-fils, Strash le Cruel fut cer-
tainement le souverain le plus craint de I'his-
toire saltharite. Avec son demi-frére Vrud le
Borgne, il entreprit une longue campagne mili-
taire vers 'est, a I'issue de laquelle il parvint
a annexer une large province & l'ouest des
montagnes Noires. La région nouvellement
conguise fut appelée Arbenfeld et intégrée
«pour I'éternité » au royaume du Salthar. Mais
a l'extrémité de cette province se trouvait le
taut Melkiar, un bailliage dont les habitants
ont obstinément conservé des coutumes et
une mentalit¢ burgonnes. Des querelles fron-
taliéres entre les deux royaumes y ont éclaté
pendant des décennies. Depuis la guerre des
Laves, le Haut Mclkiar est entré dans une
nouvelle phase, dite d'autodétermination. Le

Le Salthar

, duc d'Odjan a été envoyé pour y organiser

une sorte de parlement consultatif. Dici vingt
ans, le roi du Salthar et I'empereur de Bur-
| gonnie décideront de ["avenir de la province.
L'lre a provoqué un changement important
dans la politique extérieure du Salthar. En
effet, prévenu on ne sait comment (la rumeur
indique les lutins) des événements terribles
qui survenaient au Pays Noir, le roi Drogon fit
avertir et rassembla en un temps record les
dirigeants de Paorn, les amenant a s'unir et
a faire front contre le danger. Pour vy parve-
nir, il utilisa le charme, la ruse et la menace,
ainsi que certains secrets que le Salthar avait
accumulé depuis des siécles sur ses voisins.
Plus extraordinaire, alors que les autres mo-
narques auraient pu se retourner contre lui
apres la guerre des Laves, ils semblent depuis
lui vouer une certaine reconnaissance. Com-
me si chacun croyait étre I'interlocuteur pri-
vilégié de Drogon, qui lui donnerait, et & lui
seul, des renseignements confidentiels sur
les autres chefs d'Etat.

Le systeme
politigue

Le pays est actuellement dirigé d'une main de
fer par le roi Drogon et la reine Majda. Les
monarques du Salthar sont réputés pour leur
dureté et leur intransigeance lorsque les lois
du royaume sont bafouées ou méme sim-
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plement menacées. La présomption de culpa-
bilité reste I'un des fondements du droit écrit.
Du fait de sa position géographique, acculé
aux terribles montagnes des Sinistérias,
entouré par trois puissants empires et privé
de tout débouché maritime, le Salthar s’est
toujours considéré comme menacé. Les Sal-
tharites se sentent épiés en permanence par
des voisins avides, et les étrangers ne sont pas
les bienvenus. Les villes du royaume sont
sombres et peu accueillantes, et leurs ruelles
tortueuses n'apportent que des désagre-
ments au visiteur trop curieux.

Le pays est divisé en circonscriptions terri-
toriales dans lesquelles agissent des officiers
royaux appelés baillis. Ceux-ci pergoivent
I'impét royal et rendent la justice, quand ils
ont le temps de soustraire les prévenus aux
méthodes souvent expéditives des seigneurs
locaux. Les baillis sont entourés de scribes et
de commis chargés de faire respecter la loi
écrite, ainsi que de gens d’armes arborant
I'embléme du loup bondissant sur champ
d'azur (armoiries du Salthar).

Ces bailliages sont en fait artificiellement pla-
quée sur une structure déja existante, celle des
seigneuries féodales (surtout dans la vallée du
Linamaz et dans les duchés de Rittmark et
d'Arbenfeld). Malgré sa complexité apparen-
te, ce double quadrillage réglementaire et
répressif fonctionne sans trop de heurts. Dans
les faits, il dépend du charisme et de la volon-
té du bailli et des seigneurs locaux. Un baillia-
ge regroupe toujours plusieurs seigneuries.
La cour royale du Salthar est, dans sa struc-
ture, d’une grande simplicité. Le roi et la rei-
ne vivent dans leur chateau a Krénberg, la
capitale. En dehors de I'environnement habi-
tuel de courtisans (encore que celui-ci parais-
se ridicule & cdté de celui de la Burgonnie), il
existe trois personnages clés : le connétable
Philémonte, chef des armées (qui est tou-
jours le duc de Rittmark); le sénéchal Kor-
weiss qui dirige la Maison du roi et ses rela-
tions avec I'étranger (poste traditionnellement
dévolu au duc d'Arbenfeld) ; et le chancelier
Eyvrin le Gris, nommé par le roi parmi les
plus méritants des baillis. Ce dernier coordon-
ne l'action de ces pairs et, de ce fait, a la
main mise sur toute I'administration royale.
Seules les plus importantes forteresses et la
capitale ont pour garnisons des troupes qui
dépendent directement du roi Drogon.

Le Salthar entretient une armée de taille
modeste, ce qui est étrange compte tenu de
son agressivité diplomatique. Les troupes
sont composées de fantassins, de quelques
rares unités de cavalerie et d'un embryon
d'artillerie naine (bombardes, couleuvrines,
mortiers). Concentrée autour de Krénberg, en
Arbenfeld et dans le Haut Melkiar, I'armée
royale saltharite est réputée pour la discipli-
ne, le courage et la férocité de ses combat-
tants. L'armée réguliére peut &tre épaulée
par une multitude de petites troupes dont
J'existence plus ou moins saisonniére corres-
pond a des besoins ponctuels. 1l s’agit d'uni-
tés spécialisées, telles les archers de Baom-
walth ou I'infanterie de montagne naine, et

bien entendu des garnisons et gens d'armes
propres aux seigneurs locaux.

Mais la clé de voite de la politique salthari-
te repose incontestablement sur un réseau
d'espions qui n'a pas son pareil sur Paorn.
Les espions de Drogon sont partout et savent
tout. A tel point que le Salthar est nimbé
d'une aura d'invincibilite.

Les espions du roi

Les services secrets saltharites font plus,
pour la défense de leur pays, que l'armée
ou méme son relief tourmenté. « Rusé com-
me un espion du Salthar» est un proverbe qui
est décliné sous tous les modes dans les
autres empires. Les renseignements sur les
agents saltharites et leurs manieres d'opérer
sont rares. Il semblerait toutefois qu'une par-
tie d’entre eux sillonne le pays, traquant les
espions éfrangers et notant au passage mil-
le détails concernant les personnalités les
plus diverses ou les événements les plus
anodins. Une autre partie est implantée dans
les empires voisins, communiquant avec
Kronberg par les moyens les plus variés:
animaux volants, colporteurs, et parfois
méme magie. Les espions saltharites sont
virtuellement insoupgonnables. On les trou-
ve dans toutes les couches de la population,
certains «dorment» pendant des années,
d’autres sont actifs en permanence, Leur effi-
cacité est proverbiale, et il est vrai que le roi
Drogon est tenu au courant des moindre faits
et gestes de ses voisins. On ignore de quand
date la création de cette redoutable armée de
I'ombre, ni méme qui la commande. Est-ce
Korweiss le sénéchal, chargé des relations
avec l'extérieur, ou le chancelier Eyvrin le
Gris, ou encore le mystérieux marquis d'0?
Seul le roi Drogon le sait. Il est probable quil
existe plusieurs «strates» d'espions. Cer-
tains étant recrutés directement par les baillis,
d'autres a un niveau plus élevé. La rumeur
prétend qu'il existerait dans les montagnes
Noires, prés de Drax, une école ol seralent
formés les espions et les soldats charges
d'effectuer des opérations secrétes derriere
les lignes ennemies.

Les espions saltharites ne sont toutefois pas
infaillibles, et il leur arrive d'étre démasqués.
Ils se montrent courageux sous la torture et
prompts 3 se donner la mort. La capacité
d'un réseau a disparaitre lorsqu'un des siens
est démasqué, puis a se reconstituer un peu
plus tard, est proprement stupéfiante.

Chevaucheurs
et surveilleurs

Au fil des siécles, sont apparues deux profes-
sions qui, encouragées par le pouvoir royal,
ont fini par étre totalement controlées par
I'administration.

Les chevaucheurs

Regroupés au sein d'une guilde, ils parcou-
rent le Salthar en tous sens, acheminant tous

les documents administratifs officiels. Sauf
exceptions, ils ne travaillent pas pour les parti-
culiers. A cheval ou a pied (certains sont de
remarquables coureurs de fond), ils connais-
sent tous les tours et les détours des routes
et sentiers du royaume. On dit qu'ils emprun-
tent des raccourcis connus d’eux seuls, et
que les archives de leur guilde contiennent
des documents révélant un systéme de voies
de communication tenues secrétes et jamais
utilisées.

Les surveilleurs

Ne se prameéne pas au Salthar qui veut! Serfs,
chasseurs et forestiers sont traditionnelle-
ment attachés aux terres qu'ils occupent.
Par contre, les marchands et les voyageurs ne
peuvent pas se déplacer sans un «titre de
déambulation» qui leur est délivré par un
clerc du bailliage ot ils circulent. Jusqu'a ces
derniéres années, ils se voyaient également
affectés d'un guide (4 leur charge) qui les
accompagnait dans tous leurs mouvements &
I'intérieur du royaume. Ce systéme était congu
pour protéger les «secrets» du Salthar.
Depuis la Vague bleue, une refonte totale du
systéme a été organisée, sous les ordres
directs de la reine Majda. Le titre de déam-
bulation est toujours nécessaire mais il est
validé par un «surveilleur» d'entrée, sou-
vent un ancien guide reconverti. A la sortie du
royaume, an doit remettre son titre a un sur-
veilleur de sortie. Si cette formalité est
oubliée, pas moyen d’obtenir plus tard un
nouveau titre d'entrée. Les surveilleurs tra-
vaillent soit avec des boules de cristal de
communication, soit avec 'aide d'un scribe
lutin. Certaines surveilleuses utilisent leurs
propres capacités magiques. L'administra-
tion centrale des titres est gérée a Kronberg,
au donjon de I'GEil. La, par des pratiques
secrétes, on peut arriver a retracer le par-
cours des porteurs de titres.

Bien entendu, il arrive que des marchands
ou des voyageurs pénétrent au Salthar sans
remplir toutes ces formalités. lls risquent alors
les pires ennuis. Le sort des contrevenants
dépend en grande partie de la mansuétude du
hailli local. Et une nouvelle brigade volante,
composée de redoutables roublards, semble
détecter «comme par magie» les voyageurs
franchissant les frontiéres d'un bailliage et
n'ayant pas le document adéquat.

Des espions omniprésents ne suffisent pas
toujours A assurer la sécurité du pays. On
peut alors compter sur la paranoia des Sal-
tharites. Sur les portes de toutes les villes du
royaume figure une plaque de pierre sur
laquelle est dessinée la silhouette de ['ennemi
type : un homme coiffé a la mode burgonne,
avec les traits typiquement tsovraniens et un
costume indubitablement althusien. Au-des-
sus est gravée la sentence: «Aften-

tion : il est partout!»
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Ce rappel du danger extéricur ne doit pas
faire oublier les menaces internces, tout aus-
si dangereuses.

— Les rivalités seigneuriales et des guerres
internes. Les conflits ne sont pas rares, ponc-
tues de tréves et de trahisons. Si le pouvoir
royal réussit & imposer sa loi dans la vallée du
Linamaz, ¢'est un peu plus difficile aux mar-
ches du royaume, notamment au nord de
I'Arbenfeld et dans le duché de Rittmark ot
I'honneur des habitants est souvent source de
terribles vendetta. La réaction du bailli local
est alors a la mesure des forces dont il dispose
et de ses talents de négociateur. La plupart du
temps, I'impuissance a agir se traduit par
une absence de réaction et la guerre s’éteint
d'elle-méme, vaincue par la mauvaise sai-
son et la pénurie de combattants.

— Fléche d'Argent, un brigand d’extraction
noble, est toujours le cauchemar des baillis
d'Arbenfeld, bien qu'il accuse une bonne
quarantaine avancée. La farét et ses sentiers
sont son domaine et il opére en bordure du
territoire des Libres Forestiers ainsi que dans
les foréts du sud. Son arme favorite est un arc
d'if, mais il est aussi habile 2 la fronde et a
I'épée. 1l doit son surnom aux fleches quil
emploic et qui sont ornées de fils d’argent. Lui
et sa bande (une dizaine de compagnons)
semblent toujours bien informés. Combat-
tant émérite lors de la guerre des Laves, il fut
gracié pour ses actions héroiques par Drogon
lui-méme. Mais a peine de retour au Sal-
thar, il reprit ses coupables activités,

— Le culte d’Oombar est interdit depuis
trois siecles, ses membres ayant développé
des pouvairs mentaux dont I'utilisation visait
a prendre le contréle du souverain, pour la
plus grande gloire d'Oombar, le Grand Ver. Le
culte existe toujours, pratiqué secrétement
dans les catacombes de certaines cités, On le
dit plus développé dans le Haut Melkiar, et
soutenu par la Reipublica Palana et I'empire
d'Althusia (cette derniére affirmation restant
a confirmer). On assiste & un renouveau de
ce culte, vivement combattu par le culte de la
Grande Dame Grise.

— La riill, la mafia naine. On en parle peu
mais elle existe. Elle est surtout implantée
dans les montagnes Noires, 12 ol les colonies
naines sont nombreuses et prospéres. Soudés
par la loi du silence et une fidélité sans faille,
les membres du clan participent activement
a l'achat, au transport, au stockage et 4 la
vente de toutes sortes de denrées prohibées :
depuis les substances hallucinogénes (lotus
noir d'Althusia...), la revente de bombardes de
guerre en pieces détachées, en passant par le
trafic d'esclaves. Harcelée par les espions
royaux, plusieurs fois surprise et défaite par
des troupes spéciales, la rull a toujours su
¢pargner le gros de ses troupes et se faire
oublier un temps avant de revenir sur le
devant de la scene. La rumeur prétend que le
patron en est le noble Khor-Lehon, patriarche
des nains de Zeden, mais cela reste a prou-
ver. Des mauvaises langues rapportent que la
ritll aide ponctuellement le pouvoir royal
lorsque celui-ci cherche des contacts dans les
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autres empires, et qu'il existerait une allian-
ce objective entre les deux.

Le statut
des femmes

Les meeurs du pays sont plutdt austéres
surtout dans les villes. Le Salthar a dévelop-
pé une société inégalitaire dans laquelle la
femme n'a pratiquement aucun droit. Les
lois ne badinent pas avec la moralité, et la
«coquetteric aguichante » est un délit appe-
lant souvent des chatiments corporels et
publics. Citons au passage Ermold le Noir
qui, dans Salthar : ébauche d'une societé idéa-
le? dresse un portrait saisissant de la femme
saltharite : «Ses vétements sont longs et am-
ples, souvent de couleur sombre. Elle se doit
d'arborer un air d’humilité respectucuse. Elle
ne peut adresser la parole qu’a son mari,
ou a un parent proche, car les prétres pré-
tendent que les jacasseries des femmes, em-
portées par les vents, sont d'une telle inep-
tie qu'elles ont pour effet d'irriter les dieux. »
Pourtant, depuis la Vague bleue, les choses
commencent a changer. Environ unc femme
sur cent a senti son esprit s'ouvrir a celle
qu'on appelle la Grande Dame Grise, une
déesse des bois et des brumes de I'automne
et de ['hiver. Les Saltharites n’étant pas préts
a jeter d'un coup aux orties plusieurs siécles
de préjuges, ils ont trouvé un moyen de gérer
cette situation en appelant ces femmes les
«Grises», Ainsi dong, au Salthar, il y a les
hommes - qui ont le pouveir —; les femmes
= qui servent leurs ¢poux a la maison - ; et
les Grises - dont il vaut mieux se méfier.

En ce qui concerne les humanoides «clas-
siques», on trouve quelques elfes dans les
foréts du sud-ouest et des communautés
naines dans les montagnes Noires. Mais le
Salthar est surtout connu pour ses lutins. Et
si avant la Vague bleue on ne les voyait qu'a
Krdnberg, il n'y a plus désormais de baillia-
ge qui n'ait sa colonie de Iutms joyeuse et
turbulente.

Les non-humains ont toujours eu un statut a
part au Salthar. D'ailleurs, ils circulent libre-
ment dans le pays, ce qui est un privilége
¢tonnant quand on connait la mentalité sal-
tharite (mais une compagnie de vovageurs
doit étre enti¢rement composée de non-
humains pour en bénéficier).

Les religions

Sur le plan religieux, le Salthar est tradition-
nellement tolérant car le clergé a toujours
été peu influent. Il v a peu de philosophes, et
I'inclinaison naturelle de ses habitants tend
davantage vers la satisfaction des besoins
matériels que spirituels.

Il existe une foule de petits cultes locaux, atta-
chés a une divinité tutélaire (le Premier Che-
ne chez les forestiers, la déesse Cheval chez les
cavaliers du Rittmark...). Deux ou trois cultes
sont pratiqués a I'échelle de la province : ceux
de la déesse Cheval au Rittmark, de la déesse
des Sources dans la vallée du Linamaz, et de
Gulbdn le Prodigue en Arbenfeld, Les temples
sont construits grace aux dons des fideles, et
les membres du culte jouissent d’une relative
liberté de pensée. Les grands prétres sont
choisis dans une liste que chaque culte sou-
met au roi Drogon.

Depuis I'avenement de la Grande Dame Gri-
se, la reine Majda a pris un réle important
dans ce clergé. Elle n'est pas considérée com-
me prétresse, mais carrément comme la repré-
sentante incarnée de la divinité. Le culte de la
Grande Dame Grise repose sur le respect de [a
nature et principalement sur les rythmes sai-
sonniers. L'hiver est consacré a I'étude (les
temples apprennent 4 lire aux fidéles) ; le prin-
temps au travail et a la famille, I'été aux
récoltes, I'automne aux voyages (on organise
des foires). Les prétresses ont des pouvoirs
axés sur la divination, la Terre, et la compré-
hension de la nature. Il existe quelques hom-
mes prétres mais ils sont peu nombreux. Le
nombre des temples gris augmente réguliére-
ment et le plus important d'entre eux est & Sol-
val, au Rittmark.

Dans tout le royaume est célébré Gurlu le
maitre des lutins, bien qu'aucun temple ni
clergé ne lui soit consacré. C'est une sorte de
divinit¢ sans représentants, a laquelle les
gens s’adressent familiérement a tout moment
de la journée, souvent pour lui faire part de
I'injustice du destin.

Il existe enfin des cultes mineurs citadins.
Certains sont des émanations directes de la
chancellerie saltharite et sont créés de toutes
pieces, avec des fortunes diverses, pour



contrdler la population. Cette pratique date
d'il y a quelques années a peine mais elle
semble étre, pour 'administration, une alter-
native intéressante — et anonyme - a la dé-
fection de cultes d’Etat plus anciens, tel celui |
du Prince Soleil, totalement tombé en désug-
tude. A moins que cette défection ne soit
plutdt liée 4 I'avénement de la Grande Dame
Grise ?

Géographie
genérale

Le Salthar est un pays de montagnes, de
hautes collines et de foréts, au climat conti- |
nental humide. Les foréts, denses et diffici- |
lement pénétrables, couvrent la majeure par-
tie du territoire. On y trouve beaucoup de
coniféres et une grande variété d'arbres a
feuillage persistant. Le densité de la vegeta-
tion et la taille des arbres ont souvent fait |
comparer les foréts saltharites a des cathé-

drales de verdure. Il est vrai que le soleil a |
| sont maitrisées par d'imposants ouvrages

souvent du mal & percer la voite végétale,
donnant aux sous-bois un aspect naturel-
lement sombre et inquiétant.

I’axe du Salthar est formé par ['un des fleuves
les plus importants de Paorn: le Linamaz.
Ces rives accueillent une région fertile, la
plus riche et la plus peuplée du royaume. Au
nord-ouest et au sud-est, la ol s'arréte la
forét et oll le dos des collines s’arrondit jusqu'a
permettre le travail de la terre, se trouvent le
Rittmark et I'Arbenfeld, les deux régions a
vocation agricole.

Fleuves et eaux

La plupart des fleuves paorniens prennent
leur source a l'intérieur du Salthar. Les sou-
verains de ce royaume se sont donc autopro-
clamés Curateurs des Eaux vives, moyennant
quoi ils ont obligé leurs voisins a leur verser
une taxe annuelle, garante du bon débit...

i les sommets peu élevés du Rittmark =

Aux frontiéres du Salthar, les caux fluviales

relevant & la fois du barrage et de la forteresse
(voir le barrage de Wilsdorf p. 31). lls abritent
des garnisons chargées de surveiller I'entrée
du royaume. Ces constructions sont bordées,

| coté fleuve, par d'étranges tours solidement

défendues, aussi jalousement gardées que
les bijoux de la couronne. Officiellement, ce
sont des entrepdts militaires, mais des infor-
mations (non confirmées) disent qu'elles

. regorgeraient de produits nocifs qui, en cas de
s0rg q

guerre, pourraient étre déversés dans les
fleuves de maniére a en empoisonner les
ealx...

Les provinces

Le Salthar cultive une réelle diversité de pay-
sages... et de climats. Les plaines et

-
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gcouverte

sont souvent balayés par un violent vent
d'est. Les pluies abondantes et les nuages
bas, arrétés par les hauts sommets des mon-
tagnes Noires, contribuent a ['image d'une
«terre des brumes ».

® La vallée du Linamaz, fertile et trés peu-
plée, est également le principal axe de com-
munication du pays. La culture intensive est
rendue possible grace aux limons déposés
par le fleuve lors de ses crues. La vallée est
fréquemment parcourue par un vent du nord
qui peut étre violent. Il est appelé « Gurlu», en
["honneur du maitre des lutins, car il est,
tout comme lui, imprévisible. Tantot il appor-
te des nuages de neige, ou des bouffées
d'odeurs pestilentielles d’au-dela des Sinis-
terias, tantot il disperse les nuées, faisant
place au beau soleil. La réputation des habi-
tants de la vallée n'est pas trés bonne. Ils
sont décrits comme €tant « maussades,
méfiants a I'extréme, dpres au gain»!

® Kronberg. La capitale du Salthar est le
ceeur de la région du Haut Kronberg (voir
sa description p. 29).

® Les montagnes Noires qui encadrent la
vallée du Linamaz grimpent a prés de 3000
metres. Elles sont exploitées pour leurs ri-
ches minerais et de nombreuses colonies
naines y travaillent, parfois sous contrale
militaire.

® Le Rittmark profite des caux poisson-
neuses du lac d'Artweiler, et ses collines bas-
ses sont propices a I'é¢levage du bétail ou au
vagabondage des troupeaux de chevaux sau-
vages tres réputés. Ses habitants sont natu-
rellement tournés vers la Tsovranie, avec
laquelle ils ont de fructueux échanges com-
merciaux. Les Rittmarkiens sont de taille
moyenne, blonds de poil, avec le teint pale et
les pommettes saillantes. Par rapport aux
normes saltharites, ce sont des gens accueil-
lants, durs a [a tache et davantage préoccu-
pés de leurs élevages que de politique. Ils
sont attachés a leur honneur et plutét sus-
ceptibles. C'est au Rittmark que se dévelop-
pe le plus le culte de la Grande Dame Grise,
principalement autour de Solval.

® L'Arbenfeld. La vocation de I'Arbenfeld est
agricole, c'est le grenier a blé du pays. Les
bourgs y sont plus nombreux que dans tout le
reste du royaume et la densité de population
y est élevée. Les échanges commerciaux avec
la Burgonnie sont importants. La route des
Mille Marches, qui franchit le col d'Orkhot,
relie I'Arbenfeld a la vallée du Linamaz. Les
habitants sont plus corpulents que la moyen-
ne. lls portent les cheveux longs et la mous-
tache tombante. On exagére leur accent par-
ticulierement trainant qui suscite les moqueries
des Saltharites du centre et de 'ouest.

Le Rittmark et surtout I'Arbenfeld sont plus
ouverts au commerce que la province du
Linamaz. Les autorités y sont parfois moins
exigeantes sur le plan de la réglementation,
notamment en ce qui concerne les titres de
déambulation.

L'un des problemes majeurs du Salthar est
celui des voies de communication. Chaque
province est isolée des autres par les mon-
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tagnes Noires, dont la taille ne facilite pas les
déplacements. A titre d'exemple, le seul pas-
sage entre la vallée du Linamaz et le Haut
Melkiar est e col d'Orkhot. Le probléme est
pratiquement similaire a I'ouest, avec le Ritt-
mark. La plupart du temps, il faut se conten-
ter de chemins muletiers, difficiles & emprun-
ter et menacés par les éboulements, les
avalanches, les torrents de boue. Uine rumeur
veut que l'armée saltharite posséderait des
itinéraires secrets comportant d'étonnants
raccourcis, mais cela n'a pas été vérifié. 1l
semblerait par contre qu'il faille accorder
davantage de crédit a I'information selon
laquelle il existerait un canal souterrain
navigable reliant le Linamaz au lac d’Art-
weiler, via la riviere Artwill. Ce canal coule-
rait en partic sous les montagnes Noires et
serait totalement sous contréle militaire. 11
expliquerait la rapidité de I'intervention des
troupes cantonnées a Drax, lors de la révol-
te starovienne, sous le régne de Folroi le
Goutteux. :

® Le Haut Melkiar, également appelé « Mel-
kiar mouvant» en raison de 'imprécision de
ses fronticres et de la particularité de son
statut juridique, est un bailliage a part.
Conquis sur la Burgonnie a I'issue des guer-
res de Strash le Cruel, il conserve, malgré
les pressions de |'administration de Krén-
berg, nombre de particularités, et bien plus
encore depuis son nouveau statut géré par le
duc d'Odjan.

Ses habitants ont gardé des coutumes bur-
gonnes. lls parlent indifféremment le saltha-
rite, le burgon ou le melkien, un patois déri-
ve du burgon. Strash I'ayant exterminée, il
n'existe plus de noblesse locale. Les fiefs du
Haut Melkiar reviennent donc a des cadets de
famille dont la fidélité au trone est la princi-
pale qualité. Selon la maniere dont ils gérent
leurs domaines, ils vivent plus ou moins
longtemps. |l semblerait que les habitants
du Haut Melkiar aient emprunté a leurs voi-
sins orientaux la pratique des «accidents ».
De surcroit, le Haut Melkiar a une frontiére
commune avec la Reipublica Palana. Les rela-
tions entre les deux territoires sont ambi-
gués, formées d'un mélange d’attirance et
de répulsion. En théarie, les Haut Melkiens ne
peuvent qu'étre séduits par ['harmonie appa-
rente de la Reipublica, qui pourrait étre par
ailleurs unc alternative a l'occupation saltha-
rite ou a la réintégration burgonne. Leur nou-
veau « parlement» consultatif en est d'ailleurs
fortement inspiré. [l existe malheurcusement
une opposition a cette évolution. En effet,
le College de Paladine est plus que tenté
dutiliser le statut mouvant du Haut Melkiar
et I'instabilit¢ qui caractérise ce territoire
pour en faire le sicge de ses intrigues. 1l arri-
ve ainsi que des personnalilés de la Reipubli-
ca soient retrouvées assassinées de I'autre
coté de la frontiére, au grand dam du bailli
saltharite. La Reipublica Palana est ainsi per-
cue comme une enclave étrange, intéres-
sante mais grouillant d’espions de diverses
nationalités. L'expression «Il vient de Pala-
dine», passée dans le langage courant, signi-

fie que la personne dont on parle n'est peut-
étre pas aussi fiable qu'il y parait.

C’est sans doute I'une des raisons pour les-
quelles le pouvoir royal entretient d'impor-
tantes forces armées au seuil du Haut Mel-
kiar. Ce sont pour l'essentiel des mercenaires
du Rittmark. A la sortie du col d’Orkhot se
dresse la forteresse de Kharzabal. Elle ver-
rouille I'accés a la vallée du Linamaz et sert
de garnison a deux unités d'élite de I'armée
saltharite : les Chevaliers de fer de Mendell et
le 7° Tranche-Col de Zamrak, une unité de
combattants nains particulierement redoutée.
Leur présence aux frontiéres du Haut Melkiar
a jusqu’a présent découragé toutes les vel-
léités burgonnes.

® Baomwalth. Les Libres Forestiers de Baom-
walth forment une communauté autonome,
vivant au nord-est de l'Arbenfeld, au sein
d'une forét impénétrable. Le Salthar ayant
toujours répugné a engager une guerre de
conquéte dans cet environnement hostile, il a
préféré signer un traité d’amitié et d'assis-
tance éternelles avec les Libres Forestiers. On
sait peu de choses sur eux. Certains vivent
en communautés établies dans des clairieres,
d’autres sont nomades. La capitale de Baom-
walth, si tant est que ce terme ait un sens
dans la grande forét, serait une ville en altitude,
composee de plates-formes construites dans
les fourches d'arbres géants. Il semble que le
gouvernement soit assuré par un conseil de
sages, ne se réunissant qu'en cas de crise.

@ Les Terres sombres désignent la Grande
Cicatrice et le sud du Rittmark, deux régions
reculées et particuliérement inhospitalieres au
sud-ouest du Salthar. Ces territoires au relief
tourmenté sont particulierement mal connus
et ne relevent d'aucun bailliage ni seigneurie.
Selon les rumeurs, ils regorgent de créatures
malfaisantes ou au contraire de choses mer-
veilleuses; affirmations difficilement vérifia-
bles &4 moins de se rendre sur place... ce qui
releve de la folie. Les légendes parlent de
chateaux suspendus dans le ciel, de lueurs
éternelles, de géants de métal et de peuples
secrets, ignorés méme des plus anciens gri-
moires du palais de Krdnberg,

En revanche, il est certain que la périphérie
de ces régions est peuplée par des tribus de
créatures non humaines belliqueuses. Mais
ces creatures effroyables semblent elles-
mémes terrifiées par quelque chose ou quel-
qu'un vivant au cceur des Terres sombres,
au point quelles sont parfois poussées a
effectuer des raids dans la partie habitée du
Rittmark. La réponse du connétable Philé-
monte est rapide et expéditive. Un corps
d'armée saltharite, composé d'un détache-
ment du célebre 7 Tranche-Col, de chevaliers
locaux et d'une piétaille renforcée de mer-
cenaires tsovraniens, extermine les envahis-
seurs et effectue un prudent nettoyage des
abords des Terres sombres. Une colonne du
7¢ Tranche-Col effectue parfois un raid en
profondeur, mais les observations effectuées
au cours de celui-ci restent secrétes, et les
nains survivants en reviennent plus
sombres et plus berserks que jamais.



Les cités de I'Arbenfeld

— ZEDEN. Dressée face a |'ombre
menagante des Sinistérias, cette ville

est une véritable citadelle, Elle est
entourée de trois rangs de fortifications,
et abrite dans ses souterrains de vastes
silos a grains, aérés par de longs conduits
débouchant dans d'inextricables fourrés,
Ainsi, non seulement une faible garnison
a la protéger, mais mérme si la ville
est prise, les habitants peuvent se réfugier
dans les caves et dre pendant
plusieurs mois 'arrivée de renforts.

Les nains, nombreux & Zeden, restaurent
et explorent réguligrement les souterrains
antigues sous la direction de Kaald
Mortepierre, le seul bailli nain du Salthar,

— SHOGOL guette, du haut de |a falaise
des Martyrs, les sinistres plaines

des Morviants. Froide et isolée, cette ville
de garnison est frileusement accolée

a un puissant fort. A ses pieds coule

le: Déledenon, un affluent de | Absial,

ot il vaut mieux ne pas se baigner au
printemps car c'est |'époque de migration
des sinueux scipules. Nés & la fin de 'hiver
dans les sources des Sinistérias, ces sortes
de longs tritons omnivores, nairs zébrés
de rouge, atteignent ['dge adulte

au moment oi leur migration les mene
sous les remparts de Shogol. Gare alors

si la riviere n'est pas assez poissonneuse :
les scipules guittent nuitammerit | eau
pour attaquer les troupeaux et méme

les individus imprudents, avant de
s'entre-dévorer. Les survivants, vé

tables

monstres de guatre & cing métres de long,
vont alors rejoindre leur territoire sur
les rives de la mer Caline, en Burgonnie,

La légende veut qu'un autre combat
ait lieu au milieu de 'hiver, lor‘.qLJ\,
les adultes se rencontrent au large du golfe
d'Olméria. Seul le couple vaingueur
entreprendrait alors de rermonter

le courant jusgu’au «nid», LAbsial et

le Déledenon étant recouverts d’une
honne couche de glace a cette période,

il est impossible de savoir si cela est exact,
et personne n'a vraiment envie d'aller

w voir de plus prés.

— HELZ 5’étire au sommet d'une roche
plate battue par les vents, non loin

de la route des Caravanes. De tout temps,
ce cadre propice au mysticisme a inspiré
les prétres itinérants qui y ont érigé

de nombreux monastéres, La population,
fréquemment divisée par les querelles
religieuses, débat sans cesse de I'humeur
des dieux et des esprits. Patrie de Ghiil

le moine maudit et de Woof, e dieu-cerf,
Helz accueille aussi la seule chapelle
pacrnienne consacrée au dieu Barbanides
I'Extravagant, Son seul et unique adepte
est le facétieux Arken Elein,

grand prétre de I'Humoristique Anarchie,
et perpétuellemnent en butte aux prétres
asérieux », Ayant abandonné la carriére
d'aventurier pour embrasser

celle de taste-vin, il demeure d'un conseil
et d'un secours précieux pour tout
personnage en difficulte.

— ARNIFOL, capitale de I Arbenfeld,

est le grenier & blé du Salthar. Résidence
des plus habiles menuisiers du pays,

elle est entizrement construite avec le bois
des foréts de Baomuwalth, et quadrillée
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de trés larges avenues afin de limiter tout
risque d'mcendie. Chague année a lieu
| le concours des Sculptures chenues,
| que attire de nombreus artistes
et collectionneurs. En contraste total
avec le reste de la ville, une citadelle
de pierre massive rappelle que Je pays
burgon n'est pas loin,

— MNEVIA, sur la route des Caravanes,

est la Cité-Escargat. Tant que les relations
sont bonnes entre le Salthar et |a
Burgonnie, elle fait du commerce,

ouvre ses auberges aux voyageurs,

et engrange or et provisions, Mais dés que
la situation se dégrade, Nevia mure
immédiatement ses portes comme

sielle était assiépée, et attend I'accalmie,

a I'abri de ses hautes murailles aveugles.
Les étrangers piégés en compagnie des
habitants sont intégrés & leur micr
ils participent & des travaux d'utilité
publique, mais aussi & divers jeux

de société ou d'adresse, ou encore

a des veillées animées par des conteurs
au savoir élonnant.

— TIsH, au pied des monts Orkhot,

est une formidable sentinelle de granit
sombre, Elle concentre tout le trafic

en provenance du Haut Melkiar,

de la Reipublica Palana et de 'empire
d'Althusia. lei commence la route des
Mille Marches, [a seule importante voie
d'accés vers la vallée du Linamaz

{outre la route des Caravanes, au nord),
qui passe par le stratégique col d'Orkhot,
Les nains du Te Tranche-Col surnomment
cette forteresse Tish la Sombre,

COSME |

car dans ses ruelles étrortes & |'abr

des hauts remparts le jour ne tombe que
chichement. A environ trois kilométres
vers |'est s'est déve Iop“v un petit bourg,
Té-han-Tish. Autour
de fermes et
se sont installées des auberges accueillant
les Althusiens et les Palarides

gue rebute |'ambiance trop «saltharite »
de Tish la Sombre.

La vallee

{'un groupe

d'un maréchal-ferrant

A cheval entre le Salthar

et la Burgonnie, une large bande

de marais et de steppes s'étend au pied
des Sinistérias. Battue par les vents

et les pluies, cette région est habitée
par des gens obnubilés par la mort.
Chague village v a une véritable
nécropole, les cultes locatix

ne parlent que des esprits, du néant,

les mentalités y sont tristes et austéres.
L&, les maisons sont hantées, les terres
sont hantées, les habitants sont hantés,
De loin en loin surgissent des spectres
dui passé, vestiges fantomatiques
d'anciens champs de bataille

ou de cités maudites et abandonnées.
Trés renfermés, les habitants vivent
souvent en autarcie, et certains n’ont
VU Nl voyageurs il méme un habitant
du village le plus proche depuis

des générations.
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— MELK. Dominant les plateaux du Haut
Melkiar, le mont Melk projette son ombre
majestueuse sur la Refpublica Palana.

A mi-pente de ses flancs neigeux s'éléve
la cité de Melk, dont les habitants,

trés individualistes, ont adopté

pour la plupart un mode de vie burgon.

On murmure que ses fondations

sont baties sur une antique ville troglodyte,
o1 se perpétuerait le terrible culte
d’Qombear, le Grand Ver.

— DRAX est la derniére cité avant

les Sinistérias. Il v a peu de trafic au-dela
de son port, hormis quelques aventuriers
remontant les sources du Linamaz

en quéte d'eufs d'ciseau roc,

our d’objectifs plus incertains (comme le
mythique Palais-Chimére, ou le légendaire
royaume souterrain d'Helldran, le maitre
piégeur). Le sous-sol de la ville abrite

des sources d'eau chaude. En profondeur,
les nains de Drax utilisent cette énergie
pour raffiner les métaux extraits

des montagnes Noires. En surface,

s'est développée une agréable ville
thermale, dont la vie nocturne est animée
par de nombreuses tavernes. Le roi
Drogon, grand amateur de bains, y a fait
construire sa résidence d'été, ornée

de somptueuses mosaiques et de vastes
bassins o1 s"ébattent quelques naiades.

— LURD est un bourg fréguemment
inondé par les eaux du Linamaz pendant
la saison des pluies, Sur la rive est

du flewve, les vallons de Lurd et de Zeden
produisent en abondance cultures
maraich&res et viande d'élevage,

qui embarquent & Lurd sur des barges
que le courant porte vers les villes du sud,
jusqu'a Krénberg. La plupart des maisons
de négociants jouxtent le fleuve

et sont béties sur le méme modele :

un rez-de-chaussée en arches, surmonté
d'un «entresol » de méme type, avec
au-dessus ['habitation proprement dite,
en bois, En cas de crue, les denrées
entreposées au rez-de-chaussée

sont hissées & 'entrescl, qui sert le reste
du temps de salle de banquet.

— WEG est une étape pour les bateliers
qui montent et descendent le Linamaz.
On y trouve de bons charpentiers,

de trés bons joueurs de cartes

et d'excellents tire-laines.

— PRUBOURG est une citadelle qui gardait
le Linamaz du temps ot elle en marguait

| la frontiere nord. Elle abrite toujours

| présidé par les lutins de Kronberg,

| Lagitation cosmopolite de la

une importante garnison.

— LINAVIA, & la croisée de la route

des Caravanes et du Linamaz, accueille
chaque année au solstice d'automne

le plus extraordinaire marché des quatre
empires : la Grande Foire de Paorn.
Dans les prés  |'est de la ville surgissent
des grappes de tentes et de pavillons

en toile, empanachés d'oriflammes

| multicolores. Les convois de marchands,

arrivés plusieurs jours auparavant, sont
rejoints par des visiteurs, saltimbangues
et coupeurs de bourse du monde entier.
On peut y vendre ou troquer épices

| exotiques, objets manufacturés, tissus,

armes et armures, objets d'art et de culte,
livres anciens, etc. Parmi les nombreuses
manifestations, citons : le concours

Les Libres Forestiers
de Baom\valth

d'inventions extraordinaires

les lectures publigues d'Ermald
le Noir, le Salon du jeu de troll,
et |'élection de Damoiselle Paorn.

Grande Foire déplait au taciturne
roi Drogon, qui y envoie chaque
fois une partie de son armée

et de ses espions pour veiller

et surveiller tant les étrangers
que les Linaviens, qui malgré
de lourds impéts s'enrichissent
trop & son gre.

— KRONBERG, la capitale

du royaurme, vaut bien & elle
seule tout un chapitre que

vous trouverez plus loin.
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— SKOW est le second port de commerce
du vaste lac de Kruth. Les convo

S5€n

provenance de tout le sud-est du rovaume,

qu'ils viennent du Haut Melkiar par le col
d'Orkhot ou des plaines orientales

du Linamaz, y embarquent pour finir

par vole maritime leur trajet

vers Krinberg,

— BURD, I'une des plus anciennes cités
construites sur ces terres, bien avant la
fondation de Krinberg, se situait autrefois
sur la rive droite du Linamaz. Ravagée
par un incendie il y a cing sizcles, [a ville
fut rebatie sur I'autre rive, en partie

avec les pierres de Burd I Antique dont

il ne subsiste que peu de chose.

Parmi‘les ruines de ce passé glorieux
vivent a présent tous les parias rejetés
par lar ¢ de Burd la Nouvelle,

Pour survivre, ils se sont spécialisés dans
la foulle des vestiges et des paleries

qui s'enfoncent au caeur de la terre.

De ces expéditions de plus en plus
profondes, de plus en plus dangereuses,
ils exhument d'étranges artefacts

qu'ils revendent au plus offrant.
Surnommés les «récupérateurs s,

ce sont des étres frustres et violents
qui ne savent pas toujours discerner

la waleur ou le danger représentés
par leurs découvertes. ..

— DARMAZ, sur le lac de Verd,

est la derniére cité digne de ce nom sur

le Linamaz. Au-del, le fleuve n'est bordé
que de petits bourgs ou villages vivant

de la présence des gar

aux barra
par les militaires, Darmaz jowt d'un climat
doux et accueille une résidence d'hiver

du roi Drogon, Cel y rend rarement,
15 1 y envole sa famille dés les premiers
as. Les nches courtis:
bétir une douzaine de pavillans,

de véritables castelets dispersés le long
des rives, qui leur permettent de suivre
le couple roval,

5y ont fait

— ARGAROL est un simple fortin de b
et de terre, bati prés du pud qui traverse
Fune des boucles de I'Arga. lsolé

au miliew des steppes des Trobelins, ©'est

I'ultime avant-poste du mends connu,
Oni v rencontre des trappetirs,

des contrebandiers tsovraniens, et parfois
quelques aventuriers audacieux qui
partent au-deld du fleuve & assaut

des territoires vierses des Limisterres,

On raconte que 13-bas, de monumentales
chutes d'eau cascadent dans les vallées
encaissées, gue les pantheres des neiges
y chagsent le cerf géant, et que des
hommes déterminés seraient capables
d'y batir plus d'un domaine. .

— NEK, installée surles sources du
Skim, fut fondee i y a des générations par
un groupe religieux avant furla Tsovranie.
Le monastére d origine a été scinde

en dewx, d'un cote le palass du seigneur
et du bailli, et de l'autre coté, au-dela
d'un jardin aux arbres sacrés, le temple,
qui abrite toujours les moines et les plus.
fervents fideles. Autour s'est développée
une petite ville de chalets avee un marché
couyert tout en bais, ol se rencontrent
les tribus nomades qui peuplent les
plaines du Nord Rittmark et les éleveurs.

— STAROVIA. Pour les pionniers
tsowramens qui peu a peu colonisent

les Nouvelles Terres, la cité saltharite
est LA grande wille la plus proche. Ainsi,
une partie des ressources normalemeant
destinées & nourrir la population de

la cote ouest tsovranienne est vendue
avec profit aux Rittmarkiens sur les
grands marchés de Starovia, De ce fait,
pionniers et Rittmarkiens sant trés lids,
et cette situation attise les tensions
entre le roi Drogon et impératrice /Elia.
Construite en bois autour d'une anse
dus lac Artweiler, de part et d'autie de

la riviere Cheval qui dévale avec fougue
des hauteurs de I'Homme debout,
Starovia ne compte pas moins de six
caravansérails, quatee marchés colverts,
mais aussi un thédtre et plusieurs champs

Lac de
Ltnavia
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de course. Tous les deux mois ont lieu
les célebres Joutes nomades, au cours
desquelles champions du Rittmark et des
Nouvelles Terres s'affrontent a toutes
sortes de jeu, Parmi les idales, citons -
le géant tsovranien Yorgun, champion
dulancer de trebelin ; Sirckim le nain,
maitre des courses de char & voile ;

et Thyl ' [nsaisissable, le plus rapide

des duellistes-patineurs sur glace

tquand le lac est gelé).

~— SOLVAL fut longtemps fa ville
seignevrale d'un petit royaume isolé,
perdu dans les hautes montagnes.

L& passage des caravanes, attirées

par ce havree de paix le long d'un parcours
harassant, a rompu son isolement et I'a
bon gré mal gré ramené dans le giron

dus Salthar qui l'avait un temps oublié.

La construction du plus mportant

des remples de la Grande Dame grise v

a également contribug, Le climat v est
frais mais beau, 'eau coulant par milliers
de russeaux. La cité fortifide est dominée
parle Relvank, un castel de pierre blanche
dressé comme un plongeur prét & bondir,
tout en haut d'un piton escarpé. Maloré
les monts qui enserrent la ville, la vue
depuis sa plus haute tour porte par temps
clair jusgu'a des sommets situés A cing
jours de marche par les sentiers forestiers.
— MIRGHA, comme Diek, a été fondée

. par des gens ayant fui la guerre civile en

Tsovranie. Si parrniles habitants, une bon-
e part est désormais saltharite, les famil-
les rassemblées dans le cerdle des Exilés
cultivent la riostalgie des coutumes et des
payvsages de l'ouest tsovranien. La ville est
peu fortifiée. Accrochée A flanc de monta-
gne, elle comporte nombre d'escaliers et
d'échelles de pierre en guise de rues, Bapti-
sée la Cite-Pioeonnier, Nirgha est célebre
poUr S5 pigeons voyageurs et ses aigles de
combat. Depuis peus, certains fauconniers
tentent de dompter des oiseaux focs

pour en faire des montures. Nul doute que
s'lls y parvenaient, le Salthar détiendrait
un avantage decisif sur tout adversaire,

— YANZ, |z phare de I'océan Vert, est
un vertiginewx donjon de bois blanc bati
sur les frondaisans d'un gigantesque arbre
fossifisé. Autour de lui s’étirent & perte

de vue les foréts du sud-ouest, si denses
qu'elles forment une seule mer
d'émeraude. Locéan Vert roule ainsi

S A

ses vagues de verdure sur des centaines
de kilométres le long de la Cicatrice,
avant d'aller mourir sur le lointain rivage
des Terres sombres, Ses profondeurs
sont insondables, telles de mystérieuses
cathédrales végétales baignées de lumiére
crépusculaire, ol rddent les preuvres

a fourrure et les méduses fongiques. Pour
échapper aux dangers, les habitants de
Yanz naviguent «en surface » sur le dense
faite des arbres, utilisant de splendides
voiliers de bois [éger 4 large coque :

les radeaux des cimes, Loriane |'elfe est
la témeraire capitaine de cette flottille.
Elle a plusteurs fois sauvé des pécheurs
ensorcelés par les sirénes sylvestres,

et méme survécu au légendaire Dragon-
Leviathan qui happe des navires entiers. .
Des aventuriers intrépides ont ramené

au roi Drogon la description d'une ville
située au ceeur meéme de |'océan Vert,
nommié Port Ebéne, et que vous
trouverez détaillée plus loin

— SKURMAT WAK, [a cité orgue.

11y a bien longtemps, des orques
traverserent I'océan Vert en toute hite,
poussés jusqu'aux Terres sombres

par une menace inconnue (le famewx
Dragon-Léviathan 7). Investissant

les villages montagnards saltharites,

les bandes demeurérent indélogeabies
jusqu’a la mystérieuse disparition de leur
chef Krikork | Avisé, Lorsque le général
nain Forboss fut envoyé quelque temps
plus tard a la téte du Te Tranche-Cal,

il soumit sans peine les orques, mais ne
pul que constater a présence déplorable
de nombreux rejetons demi-orques parmi
les montagnards ! Ayant prété allégeance,
les humanoides furent autorisés a fonder
Skurmatwalk, et se firent désormais
appeler la tribu des Hommes-Prerre.

lis habitent dans de petits villages

de pierre ou de tentes en peau, dissimulés
dans la forét, Recherchant la pénombre,
ils apprécient les sous-bois, et dans

leurs bourgs, les rues sont souvent

des corricdors couverts zigzaguant

entre les maisons grossiéres.

— SNIT'S, al'origine, fut batie pour
garder la sortie du col de [a Vengeance,
d’olion a longtemps cramt l'invasion

des orques repliés dans les montagnes.
La forteresse, gui renferme d'énormes
forges et des ateliers capables

de construire des armes de taille
gigantesque, conserve un impressionnant
alignement de balistes géantes

et de catapultes en état de marche,
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Krénberg, capitale du Sailthar

Un peu d’histoire...

Jadis, par une fraiche matinée

de printemps, le baron Krén

de Mysanthros décida gu'il ne supportait
plus les jacasseries stupides de ses
contemporains et résolut céans de s'exiler
en quelque retraite inaccessible.
N'écoutant que son courage, il gravit seul
les hostiles montagnes du Salthar,

faisant fi du rhume qui le guettait du haut
de sa chaise 4 baldaguin portée

par cinquante esclaves. Aprés un laborieux
périple, il parvint au lointain lac de Kruth
ol1 il fonda Krénberg, sur 'une des iles

4 'embouchure du fleuve, Pendant
plusieurs sénérations sa famille vécut

en autarcie, avant que d'autres colons

ne viennent s'installer sur les flots voisins.
Au fil des alliances, ils construisirent

un réseau complexe de ponts et finirent
par établir une véritable continuité

entre les fles. La cité s’étendit en ament,
a cheval sur le fleuve et ses rives,
rapidement protégée par d'imposantes
fortifications, A I'abri des pillages,
Kriinberg prospéra en développant

une flotte marchande qui arpentait

le Linamaz. Puis vint une phase

de croissance frénétique : tandis qu'en
surface les constructions se développaient
sur plusieurs niveaux dans une anarchie
compléte, on consolidait les fondations
sur le fleuve et établissait un réseau
d'écluses sous la ville afin de réguler

la puissance des eaux. Ainst, lorsque ['on
pénitre dans la capitale saltharite, on est
frappé par cet étrange agencement

de venelles étriquées, de batisses
agglutinées, coincées dans une puissante
ceinture de fortifications dominées par

les collines du Haut Kronberg et de la Dent
pourpre. Dans |'ombre imposante du Palais
des Murmures, la cité brumeuse fourmille
d'activités et de rencontres imprévues ;
pécheurs xénophobes ou fonctionnaires
tatillons, espions déguisés ou farfadets
ricanants, chacun guette I'mstant ol il
pourra jouer un bon tour & son prochain.
Car ainsi vont les choses au royaume

de Gurlu, le maitre des lutins. ..

ter L% :,alrhar!te
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se compartant avec coidoehure
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.p-a' 'Srlﬁon de Tambemulle

... et de géographie

| - LE PaLAIS DES MURMURES.

i Perché tel un sinistre oiseau de proie sur

le sommet du Haut Krénberg, le palais du
roi Drogon doit son nom aux innombrables

complots qui ne cessent de s’y tramer,

Cette forteresse imprenable est wruffée

de passages dérobés, de miroirs sans tain,
et autres dispositifs d'espionnage

{comme le Salon-qui-chuchote, dont les
cornets acoustiques retransmettent les
conversations, ou la galerie des Scrutations

| dont les miroirs ensorcelés refletent

de lointaines provinces). En ce lieu
ob l'intrigue est considérée comme la plus

gncontres
dans1a ville

I - Les personnages

- sont canviés au Grand Bal
des Masques. Au cours de la
soirée, ils affronteront divers
problémes (quiprogquos,
complats, duels)... constituant
tin test imaginé par le roi
Drogon, qui souhaite les enroler
comme espions! -
2 - Les avenluriers sont invites
3 tester gratuitement « Temps
de N, le dernier parfum mis

- au point par les Klok'Tomtes.

En réalité, cette fragrance delicate
est une arme chimigue congue
pour irriter les sens et semer

la discarde dans I'entourage.

3 - Une noble damoiselle

éploree se confie aux

“aventuriers : son pere a décidé
de la fiancer a Grootz I'lnfame,

_un négociant sordide
et libidineux. Personne n'a pitié

“d'elle, car fes femmes saltharites

" n’ont aucun droit. Les personna-
ges accepteront-ils de Paider ?

4 - A la suite d’un quiproquo,
Jun des aventuriers est pris
pour fhames I Elegant,

e célébre espion saltharite,
Les situations rmambolesques
vont s’accumuler autour
des personnages‘ .

5 - Une nuit a la Grande Halte,
‘un (Eil d’Ombre demande

aux aventuriers de sortir

de l'auberge pour se rendre

a l'esplanade de Gurlu,

~car le maitre des lutins
souhaite les rencontrer, Est-ce
une simple farce, ou le debut

- d'une grande aventure?

6 - LAmicale des Hardis
Etrangers organise son rallye

~annuel. Les touristes y
participant doivent ramener
un objet typique de chaque
quartfer en moins d'une
journée. Les vainqueurs gagnent

un titre de deambulation
valable dix ans.

haute forme d’art, chacun fait mystére
du renseignement le plus nsignifiant,
L'emploi intempestif de phrases codées
rend hasardeux le moindre dialogue,

et |'usage permanent du déguiserment
par les personnes de haut rang compligue
la moindre rencontre. De plus, chaque
semaine les Tristes-Sires (voir plus loin)
délivrent des invitations pour le Grand Bal
des Masques, conviant hotes de marque,
personnages influents, ou tout étranger

L s differentes fumll
de lutins :
Bien quiinformel, le culte:
de Gurlu, le maitre des lutins.
est trés populaire a Kronberg.
Une telle prédisposition de
la part des habitants n'a pas.

races de lutins qui envahissent
désarmals caves et greniers,
cohabitant et participant
pleinement a'lavie quatldlenne
des Saltharites. Ils sont
regroupés en grandes familles
possédant chacune leurs
particularités. Souvent rivales,
elles reconnaissent. ;.ependant

marquis d'0. i
Serait=il I'un des leurs?.
— Les Yeux d’Ombre.
Personne ne connait Ie yrai
visage de ces lutins qui
constituent I'élite des esplcjns
du Salthar. On suppose
gu'ils sont change- forme :
~ Les Kiok' Tomtes.
Architectes habiles, |

a expenmentvr toutes sortes. -
d'inventions (écluses ot ponts
tournants, poupées automates,

et acoustiques...].

- — Les Tristes-Sires.
Fonetionnaires pamcul
coldochureux. ils sont ch
de surveiller les étrange :
et d'encaisser les amendes.
Chacun d'eux est perche
sur I'épaule d'un garc
soumis a ses ordres.
— Les FolFoliets Espregie« 3
et farceurs, ils taquin ;
les étrangers et détestent :
la rigueur d’esprit des Tr itess
Sires, feurs freres ennemis.

mineures viennent peupler

la capitale : Horrifios hululant ©
sinistrement dans [a brume,
petits Freres luisants
assurant I'éclairage publi o
per'Siffleurs chargés de vei[ler
4 la circulation dans les rues
encombreées, Verts-de: “Gris

et les eaux stagnantes, etc.

manqué d'attirer de nombreuses

toutes l'autorité du mysferieux

tj:'t'lobers”é't
orfévres, ils passent leur temps.

- systemes d'espiontage. upnque' :

Enfin, une multitude de famllles

pataugeant dans la boue

| digne d'intérét. En réalité, cette manifes-

tation est un vaste thédtre d'intrigues
permettant aux espions du roi de nouer
des relations, d'infiltrer un groupe
ou de « sonder » [es nouveaux venus.

- LES TERRASSES DU RAFFINEMENT.
Du palais au port de plaisance (Za),
le quartier huppé de Krinberg s’échelonne
le long de I'escalier des Mille Marches (2b).
Fideles & leur mentalité hermétique,
les nobles saltharites expriment leurs
humeurs et opinions politiques a travers
leur tenue vestimentare {ansi, le part
des Empaleurs xénophobes s habille
de rouge, tandis que les Féministes
en Dentelles portent des tons pastels).
|es étrangers doivent étre prudents,
car une simple faute de golit pourrait
se transformer en quiproguo facheux...
3 - LA CiTADELLE DE FER. Elle abrite
les gedles de la ville, ol les bourreaux
travaillent sous les ordres de Zag-Z(l,
le mystérieux maitre des assassins.
Devant le port militaire (3], ['aile sud
de la citadelle sert de caserne aux soldats
de la patrouille fluviale,
4 - LUNIVERSITE ROYALE DE
KROMBERG, On y dispense
un enseignement original et varié :
|'architecture secréte, la gurlulogique
inspiratrice, la naiveté étrangére ou encore
la théorique du pigge et du complot.
Les étrangers présents en ville constituent,
pour les étudiants, une source inépuisable
de travaux pratiques. ..

5 - LE QUARTIER SUSPENDU. $'appuyant
sur un ensemble d'ilots, il recouvre
entigrement |'embotchure du Linamaz.
Toute |'activité artisanale y est
concentrée, a travers une muititude

de halles et d’ateliers cdtoyant des mouling
4 aube. Au-dessous s'étend un complexe
réseau d écluses souterraines permettant
aux navires de franchir les petites cascades
qui perturbent le cours du fleuve.

Leur fonctionnement est assuré depuis
des générations par les Riants Ecumeurs,
une famille de lutins sous contrat avec

la chancellerie. Précisons que leur zéle est
directernent proportionnel & leur pourboire
{et typiquement, ils réclament des fraises
des bois quand ce n'est pas la saison).

6 - LA VILLE BASSE. Souvent noyé dans
la brume, le quartier populaire de Krénberg
parait aussi déroutant que lugubre

atx visiteurs étrangers : les ruelles
fangeuses sont toujours bloguées

par la circulation, les lutins infestent

le moindre recoin, et les habitants

sont particulierement xénophobes. ..

7 - LE SQUARE DES SAINTS-SUCCINS
Les Saltharites étant peu portés sur

la religion, ils ont regroupé sur cette place
la vingtaine de cahutes servant d'unique
liew de culte & toutes sortes de
prédicateurs. Seules quatre chapelles

de pierre sont allouges, par la chancellerie,
aux prétres des religions les plus en vogue.
Ces derniers ont alors le privilege

de collecter des fonds en vendant leur pain
béni aux passants (d'ol ['expression locale
«avoir guignon sur rues). La Grande Dame
grise bénéficie d'un statut a part :

un temple est en train de lui étre

consacré & ['extérieur de laville,
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8 - LE LABYRINTHE. Entigrement liveé
& la folie architecturale des membres

de I' Académie des Hauts Batisseurs (8a),
ce quartier s étale au pied de la Dent
pourpre. Anarchie de constructions
instables défiant les lois de 'équilibre,
¢'est le domaine favori des Klok' Tomtes,
les raitres lutins des mécaniques
audacieuses, Motons au passage

que les étrangers sont souvent conviés

a tester leurs derniéres inventions. ..

& leurs dépens ! Le Labyrinthe abrite
deux lieux pleins de mystére : I'enclave
des Sombres Créateurs (8h), oli sont mis
au point les outils du parfait espion (bagues
a poison, armures escamotables...)

et 'esplanade de Maitre Gurlu (8¢),

ot |'on vient rendre hommage & 'ange
gardien du Salthar par d'étranges rites.
On murmure que, certains soirs, s éléve
dans la brume la voix du célebre lutin

et qu'il convient de lui obéir. ..

9 - LA GrRANDE HALTE. Elle constitue
|'unique auberge de la ville
C’est un ancien marché couvert

| reconverti en immense dartoir

communautaire pour les «aimables
visiteurs étrangers (les riches voyageurs
peuvent éventuellement louer de minces
cloisons de tissu, bénéficiant ainsi

d’une intimité relative). Bourroutchik,

le patron demi-orque, dirige une kyrielle
de serviteurs-espions veillant au respect
des usages du lieu : couvre-feu nocturne
obligatoire, dépdt des armes a |'entrée,
interdiction d'utiliser la magie. .. tout ceci

| dans l'intérét de chacun bien évidemment.

De sévéres amendes sanctionnent
le moindre manquement : les secrets
du Salthar n'ont pas de prix!

Le barrage de Wilsdorf

10 - LE QUARTIER LACUSTRE. Edifice
sur un réseau complexe de piliers reposant
sur les fonds vaseux du lac, cette partie

de la ville s'affaisse de plusieurs métres
par an: pour compenser ce phénomene,
on construit constamment de nouveaux
étages. Les ruelles sinueuses se sont
transformées en un réseau de canaux

ol1 I'on organise courses et joutes
aquatigues & |'ombre des bétisses
inachevées. lci vivent les pécheurs

et tous ceux qui tirent leur subsistance

du trés poissonneux lac de Kruth. Certains
sont passés maitres dans |'élaboration
d’onguents & base d'algues des
profondeurs : de la Verte Caresse, en
vogue chez les nobles, au terrible Soufflet
de Strash utilisé par les meilleurs espions.
Au nord du quartier, un gigantesque
marché & la criée (10a) propose

de nombreux produits, artisanat local ou
denrées exotiques, fraichement débarqués
dans le port commercial (10b) attenant,

11 - Le poNJON DE L' (EIL. Jadis le siege
de la police secréte, elle abrite aujourdhui
la guilde des surveilleurs.

12 - LA DENT POURPRE. Protégeant

e flanc ouest de la ville, cette haute colling
doit son nom & un épisode terrible

de I'histoire de Krénberg : une sanglante
hataille entre Saltharites et non-humains

| quifit des milliers de victimes dont le sang,

dit-on, recouvrit |a terre pendant

cing générations, Ceinte de robustes
fortifications, elle abrite maintenant
une puissante garmison d'élite.

On prétend que la colline, entigrement

| ereuse, pourrait cacher des milliers

d'hommes et qu’un réseau de coursives
leur permiettrait d'intervenir
immédiatement eri un point quelconque
de la ville et de rallier le fleuve ou méme
le palais roval, si besoin.

Historique

Au sortir du lac de Kruth, et jusqu’aux
chutes Loyolines qui forment la frontiére
sud du Salthar, le fleuve Linamaz s'engage
dans une série de défilés rocheux resserrés
qui lui font prendre de la vitesse.

Jadis, il débouchait avec une viclence
inouie des Portes des Géants et se jetait
avec fracas dans le lac de Solkoon, avant
de poursuivre furieuserment sa route

en direction de la mer. Certaines années,
lorsque |'enneigement avait éte important
et que la fonte des neiges survenait
brusquemnent, le Linamaz se transformait
en un tueur impitoyable. Ses eaux gonflées
des multiples torrents de montagne
faisaient déborder le lac de Solkoon

et inondaient la ville du méme nom.
Lernpire d' Althusia connaissait alors

de nombreux désagréments. Les récoltes
talent perdues, les cités de Solkoon, Klad
et Soodia ravagées. Leurs habitants étaient
contraints de tout rebétir, une fois de plus.

Du haut de leurs montagnes,

les Saltharites ricanaient et louaient Gurlu
pour la bonne farce qu'il venait de jouer
aux Althusiens.

Sous le régne de Strash le Cruel,

un différend territorial concernant les eaux
du lac de Selkoon opposa le Salthar

al' Althusia. La situation militaire n'était
gutre favorable aux Saltharites : Strash

et son demi-frére Vrud le Borgne,

occupés A conquérir |'Arbenfeld, n'avaient
pas accordé |'attention nécessaire aux
rapports de leurs espions faisant état d'une
importante concentration militaire k'neth
a Solkoon. Cest alors que Gurlu provogua
un soudain radoucissement du climat,

Le Linamaz, gonflé par les torrents
dévalant des montagnes, sortit de son lit
et dévasta les alentours du lac de Solkoon.
L'armée k' neth fut balayée comme un fétu
de paille, laissant le temps & Vrud

de débouler du col d'Orkhot & la téte

du 7e Tranche-Col et de prendre position
prés des chutes Loyolines. Le Salthar

était sauvé, et gloire fut rendue a Gurlu.

Cet épisode mit en avant deux points :
le probléme épineux de la défense
de la frontigre sud du Salthar,

et la nécessité de maitriser les eatix
fougueuses du Linamaz, car la région
située entre le lac de Kruth et les chutes
Loyolines avait égalernent souffert des
inondations. Revenu victorieux des guerres
burgonnes, Strash s'attacha & régler

ce probleme. |1 décida la construction de
barrages-forteresses le long du Linamaz.
Cet ensemble d'ouvrages aurait le double
avantage de canaliser les débordements
du fleuve et de décourager les tentatives
d'agression althusiennes.

Un ouvrage type

Six ouvrages monumentaux jalonnent

le Linamaz, depuis le pic de Kessel
jusqu'aux chutes Loyolines.

Leur construction débuta sous le régne

de Strash et fut achevée sous celu

de Korlinn I'Ingénieux, son petit-fils,

Le barrage de Wilsdorf fut le premier

A entrer en service, Situé & proximité

de la frontigre, & quelques milles seulement

| des Portes des Géants, ¢'est celui dont

la vacation militaire est la plus affirmée.

|l fut construit en trois années seulement,
et plusieurs architectes se succédérent

sur le chantier, C'est le nain Zerak Khamiil
qui traga les plans définitifs, y compris
ceux des fortifications.

Le secret fut remarguablement gardé.

La région fut déclarée « zone interdite ». La
population de la vallée dont les habitations

| et les terres allaient &tre inondées

fut déplacée « en douceur «, parfois jusque
dans le Haut Melkiar.

Le barrage de Wilsdorf est une retenue
d’eau importante, associée & un ensemble

| de fortifications militaires, appelé «la ligne

Khamiils. Cette ligne n'est que I'élément
avancé d'un systéme défensif s'étendant
en profondeur sur prés de 100 milles

et six barrages. Long de 250 metres

et haut de 120, c'est un ouvrage imposant.
Son mode de fonctionnement, bien que
rudimentaire par rapport aux barrages plus
récents situés en amont du fleuve,

| lui permet de régler le débit du Linamaz

d'une maniére trés satisfaisante.
En cas de guerre entre le Salthar
et |'Althusia, sa possession deviendrait

un enjeu déterminant. C'est pourquoi les
autorités de Kriinberg ont veillé & l'inclure
dans un corset défensif particulierement
imposant,

Présentation

1. LE BARRAGE. Le barrage proprement

dit est surmonté d'un parapet crénelé.

Une tour de garde se dresse tous les

50 métres et abrite les patrouilles lors

des intempéries ou des périodes de repos.

A l'extrémité est se trouve le donjon

de Gal-Valor (9), un batiment de trois

| étages regroupant la capitainerie,

les quartiers des officiers et des soldats

de la garnison. On prétend qu'il existe

des pigces secrétes et un véritable quartier

général de campagne sous le donjon,
c'est-a-dire a I'intérieur méme du barrage.

2. LA FORTERESSE DE GAL-BODUR.
C'est une forteresse imposante,

| pouvant contenir une garnison de cing

cents hommes environ. C'est le sizge
du «bailliage austral ». On y trouve donc
un état-major au grand complet, ainsi
que tous les services nécessaires au ban
fonctionnement d'une infrastructure
militaire complexe. Laccés & cette place
forte est réservé aux soldats saltharites
et, exceptionnellement, a des personnes
accréditées par le bailk.

Un sentier de montagne truffé de pigges

| mene au donjon de Karck, & la frontiére

méme de ' Althusia.

3. LES « PUITS A CEREALES »,
Officiellement, il 5'agit d"entrepats
contenant des vivres et des matériaux

| de premigre nécessité, Ces tours

rondes bien gardées sont religes
au Linamaz par des canaux
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permettant a de petites embarcations

d Y accoster, Les ESPIONS althusiens SONt
persuadés que ces entrepdts contiennent
des produits toxiques qui, une fois
déversés dans le fleuve, pourraient le
polluer sur une grande partie de son cours
Lutilisation d'une telle arme, si tant est
qu'elle existe vraiment, dévasterait
mmanguablernent le lac de
irtour; Les r

alkoon

et son p meurs les plus folles

circulent au sujet de ces puats. Ainsi,
des rapperts prétendent qu'ils abritent
des sp une race | re étrange

que les Sa Illmlm,s tenteraient

4. LA FORTERESSE DE GAL-HAMON.
lJn peu p'us petite que celle de Gal-Bodur,
® sur un éperon rocheus,
¢ est du barrage. Elle abrite
une garnison mportante, dont
un détachement de cavalerie, chargée
enir rapidement sur la frantiére
en cas de troubles. Gal-Hamon est une
forteresse ouverte par laguelle transitent
les voyageurs désireux de passer
du Salthar en Althusia, et vice versa.
On 'y trouve des bureaux ol accomplic
‘marches administratives nécessaires
2e de la frontiere ou
ecouverte du Salthar, Sa cour
est habituellement fort animée, On y
rencontre une population composée non

i e sol lernent de
de prospecteurs, d'éclaireurs, ou
mmergants ambulants. Le contraste
ité de Gal-Bodur est flagrant.

5. LE VILLAGE DE SILNEYA. Lors de la
construction du barrage, |a population

de la vallée fut déplac
Salthar. Neanmo

e vers |'intérieur
une main d'@uvre
d'aider

importante resta sur place afin
a l'édification de |'ouvrage. Une foi
ci termineg,

elui

Silneya continua d'abri
ne de familles, dont l'acti
e. Clest un village

rune

&

Port Ebéne

assez desordonng {selon les normes
saltharites), et ses habitants sont rudes.
Les bagarres sont fréquentes lorsque
les soldats de Gal-Hamen descendent
ecumer les tavernes du p
On peut s'interrager sur les raisons

qui poussent le bailli & tolérer une telle
source de désordre potentiel A proxinuté
istallations militares importantes. ..

6. LA CITE ENGLOUTIE. La cité de
Tregoel, autrefois prospére, fut engloutie
lors de la mise en service du barrage.

De nombreuses légendes courent

a son sujet. On chuchate g
du Linamaz avraient été |||)E'I ées p]us jiald
que prévu et que de nembreuses
personnes ser mortes noyées.
Leurs esprits hanteraient encore le
de retenue. .. On parle également
de temples secrets et de trésors cachés.

|d(_‘.

7. LE poNJON DE KAROK, Il fit édifié
en méme temps gue la forteresse de
Gal-Bodur, juste & coté des chutes
Loyolines, afin d'cbserver le lac

de Solkoon. Sa construction fut décidée

a Krdnberg, par des technocrates de |'état-
majar saltharite qui n'avaient jamais
quitté les abords du lae de Kruth.

En conséquence, la premigre garnison

gui vint s'installer au donjon constata

que sa mission de surverllance était rendue
totalement impossible en raison de

la vapeur d'eau dégagée par les chutes!
Malgré la quantité de rapports envoyés

a Krénberg, [a réponse des autorités

est toujours la méme : il est nécessaire

de maintenir une garnison a Karok !

Les autorités althusiennes sanl persuadées
qu'un escalier secret, taillé a lintérieur

de la falaise, permet datteindre |'une

des nombreuses grottes qui bordent le lac.
Une flattille saltharite serait dissimulée
dans ce dédale, préte & fondre sur Solkoon
4 la mondre occasion,

Korn Tagelberg

Cest le personnage le plus important
de la région. [l est & fa téte du bailliage
austral et détient tous les pouvairs,
Clest un cadet de famille qui s'est
plusiewrs fois illustré lors de guerres
seigneuriales ou d accrochages
frontaliers. Sa compétence dans

Iz dorriaine militaire est indéniable,

etil a su remarquablement oroaniser son
hailliage. Auphysique comme au moral,
¢'est un homme austére, | parle peu,
rmiais ses décisions sont sans appel,

Ses soldats le eraignent et le respectent.
Marié tardivernent & Hélena Tagelberg,
née Gilth, une «Orise s, il s'est converti
au culte de la Grande Dame grise,

Pfyrd Hagnor

On le présente souvent comme le bras

droit de Tagelbero, bien que ce dernier
“s'en défende. Plyrd est un homme chase
“etaffable, aux chevelx blancs, qui ne

dedaigne pas une certaine ostentation,

Officiellement, Pfyrd est chargé des

relations commerciales et frontaligres,

avee rang de bailli sans circonscription.

Il n'a aucun pouvair d'ordre politique

au militaire, hormis celui de commander

a une micro administeation de trois

officiers rovaux, dont la tiche consiste

4 s'oceuper des formalités des vovageurs

et commercants. Cependant, on le voit

trés souvent en compagnie de Tagelberg.

Pfyrd effectue de fréquents voyages

en Althusia (il aurait des contacts

8. LE ponJON DE K'NUM. C'est Je poste
frontiére saltharite, Un soin tout particulier
est apporlé & son entretien, afin que

les voyageurs venant d' Althusia soient
ionnés. Tout est parfaitement

nu : pas une mauvaise herbe

ne pointe entre les moellans de la tour,

avec les K'neth de Solkoon), et certains
marchands inérants jurent I'avoir
entr'apergu en Reipublica Palana.

Gorlim Hakzal

Gorlim est un ingénieur nain, chargé

de la surveillance et de la maintenanice
du barrage, Pour cela, il dirige une petite
équipe permanente d une vingtaine

de membres de sa race, qui quittent
rarement Gal-Valor, Il veille sur 'ouvrage
avec une jalousie maladive et v passe

la majeure partie de son temps.

On peut néanmoins le croiser a Gal-
Haman, surtout lorsqu'une troupe naine
est de passage. En tant gu'ancien officier
artificier du Te Tranche-Col, il s’est attiré
la sympathie de Tagelbere.

Markuz Berenz

Fort en gueule, Markuz est le patron

de la coopérative des pécheurs de
Silneya. C'est un colosse paternaliste,
qui régne en despote sur le village,

bien qu'il envisage de laisser sa place &
Markhaz, son fils. C'est indiscutablement
une «personnalité », connue & des lieues
alaronde! En état d'ébriété,

il se prétend « seigneur de Silneya s,

Il a eu plusieurs fois de terribles affronte-
merits verbaux avec Tagelberg, qui ne

le supporte pas. Lun de ces accrochages
I'a méme amené a tater du cachot. ..
I'espace de quelgues heures !

Les étendards claguent au vent
el une partie de la garnison parade
en permanence dans un ordre

remarquable. Le sentier montant

de Solkaon, plutdt poussiéreux, se mue
a partir du donjon en une route dallée
{du moin u's Gal-Hamon)

Sur un arbre perché

Locéan Vert, au sud du Rittmark,

est le dornaine des Sylmarins, Plongeant
leurs racines dans ['histoire du peuple elfe,
dont ils conservent les traits physiques,

ce sont des étres aux maurs viriles

thiques. Farouchement
indépendants, ils ont choisi de s'ir

au ceur des grandes foréts, et batissent
de formidables villes aux faites des arbres.
De Paorn & Malienda, de nombreuses
communautés elfes ont choisi ce mode

de vie, Pour eux, |'univers se restreint
aleur peuple, et «l'extérieur v n'est qu'une
création des dieux destinée a les divertir.
lls vouent un culte particulier & celle
qu'ils conside
des autres cités : Port Fbéne. Portée

par les monumentales branches d'un arbre
millénaire, le Sanctuarbre, la ville

nstrutte sur de gigantesques plates-

Nt comme la mére

et déroutante, Port Ebéne résonne

du chant de nuées d'oiseaux multicolores
tandis que les fragiles hippollules volettent
chargé de parfums capiteux. .

dans |'a
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Les voies d’acces

La plupart des cités arboricoles possédent
un acces terrestre, un ensemble de ponts
de lianes et de splendides volées

de marches sculptées au ceur des trones,
Mais ce n'est pas le cas de Part Ebéne,
car le feunllage sous-jacent est trop dense
pour livrer passage, et la nature sacrée

du Sanctuarbre interdit qu'on le profane
en y taillant des escaliers. Pour s'y rendre,
on peut donc :

— Emprunter & pied les sentiers des cimes
{12), un réseau d'énormes branches reliées
par des passerelles fragiles affleurant
au sornmet des arbres, Balisés de loin
en loin par les phares sylvestres,
les sentiers commencent eénéralement
prés d'une clairiére, Leur entretien
est traditionnellement dévelu aux gardiens
des phares.

MNaviguer & bord des radeaux des cimes,
les splendides voiliers de bais léoer
capables de glisser sur les frondaisons.

— Enfin, fendre l'azur immaculé & bord
des fantastiques gondolfigres, . & condition
de payer le prix exorbitant demandé
par les aéromarchands et d’avair le caur
bien accroché!

Us et coutumes

— Les cing Souches. Du haut de sa
splendide demeure de santal délic
sculpté, le Maitre des Cordées préside
Port Ebéne. A la fois chef de

la milice et guide spirituel, il est secondé
par quatre personnalités : le Haut
Bétisseur, expert ébéniste et architecte
des gondolfigres ; le Guetteur des Cimes,
astrologue émeérile et capitaine

des phares ; la Muse des Essences,
evanescente alchimiste distillant parfums
eurs médicinales; et le Berger

des Frondaisons qui gere la récupération
des eaux de pluie, la nourriture et veille sur
les Fondateurs {un couple de vénérables
khouli-khoulis sacrés, réputés étre

les géniteurs de leur race). Ensembles,

ces personnages forment les cing Scuches.
piliers de la société sylmarine.

Ala vie d

— Largent, le troc et les services.

A Port Ebéne, mére MNature subvient

a la totalité des besoins et les métaux

ne valent que leur poids. En guise

de paiement, on troque, ou on rend

des services plus ou meins pénibles,

Inutile de préciser que la bonne foi et art
de la négociation tlennent une place
prépondérante dans les rapports humains |

— Les khouli-khoulis. Elevés
£n traupeats,
ressemblent & d'énormes d
chair rappelle le poulet épic I
fournissent ['empennage des fleches,
et leurs eufs chatoyants servent

de contenants et de récipients. Seul
probleme, | portement du pl
khouli-khouli réagit a |'intonation de
la voix. En leur prése ut mi
parler sur un ton monocorde, sous peine
affoler ou de les rendre agressifs.
ime khouli-khouli sauy
and et dangereux : sor

volatiles multicolores

dos. Leur

cide

nce, il v eux

dele

puissant
les meilleures armures,

peut dé
Parfois, rs venus de lointains
pays viennent a Port Ebéne f;
des safaris, pour canguérir le trophée
de cet aiseau mythigue !

des chas

o

Les hippollules. Ces animaux
ressemblent & de minuseules hippocampes
alles diaphanes. |ls possédent
la capacité de reproduire spontanément
de courtes séquences musicales,

t la joie des e

muni

2
— Le Sacre du printemps. |l réunit
e année les Sylmarins de tous
harizons, venus rendre hormmage

a mére Nature, De formidables
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ﬁuide

gondolfieres chamarrées accostent alors

la plate-forme du Sanctuarbre (5a),

ol les délégations dressent des pavillons
d'honneur et font leurs offrandes.

Dans la ville, les réjouissances s'enchainent,
les devins font des prédictions (soudoyant
parfois un «assistant » pour assurer

leur réalisation), et les vieilles quereles
s'éteignent au profit des nouvelles,

Clest ainsi que Vrock le Butor, aprés avoir
descendu un septieme pichet de ligueur
crévecaur, traita jadis 'ancien Maitre

des Cordées de grosse panse de khouli-
khouli farci, déclenchant du méme coup

la guerre qui oppose depuis les gondolfigres
de Port Ebene aux vaisseaux corsaires

du Pays Noir. Les légendes racontent

que ces «débordements « furent jadis
chitiés par les dieux : une nuit ol

les libations profanaient le Sanctuarbire,
I'actuelle terrasse du Flétrissement

fut foudroyée par un eclarr divin.

Depus, le bitiment qui couronne

le sanctuaireest réservé aux seules
Souches, Clest 13, dit-on, qu'ils conversent
avec le mystérieux Esprit-au-Visage-

de-Bois.

Le gite et le couvert

En dehors des aéromarchands de passage,
les voyageurs sont rares. || n'y a donc pas
d'auberge et on loge chez ['habitant.
Parmi les adresses les plus connues,
crtons :

10.La CAMBUSE D' ARTAMPION LE
MARCHAND. Sa figre demeure en bois

de rose s'eleve prés de la Grande Halle,
ol Il posséde de nombreux commerces,

Il accepte de loger au grenier les étrangers
qui payent en or, et d'avance, |l oublie juste
de préciser que sa soupente abrite

un élevage de cailles des cimes, nourries
exclusivement de pestilentielles mousses
pourrissantes (les victimes escroquées ont
d'ailleurs créé I'expression «on est dans

la mouss’ caille » pour déerire leur triste
condition). Artampion est richissime,
maus jalouse affreusement le prestige

des Souches. |l n'a qu’un seul but : marier
Elvire, sa fille pléthorigue, & un personnage
illustre... un noble aventurier par exemple,
Conquérir le ceeur de la «belle » permet

de gagner les faveurs du pére,

mais attention : le dernier prétendant

qui |'a décu a servi d'appét pour khouli-
khouli sauvage |

I1. Le QuAI bu HAUT BATISSEUR est
un ensemble d'ateliers de construction,
ol une multitude de serviteurs étonnam-
ment zélés travaillent fébrilement. Clest
le domaine de la Souche Balbuzar, maitre
architecte et cousin ennemi d' Artampion,
Lorsqu'un naif étranger se présente,
Balbuzar s'empresse de lui offrir « gratuite-
ments le gite et le couvert en échange
d'un menu service, gu'il consigne

sur un papier officiel ; le Cizo (Contrat,
d'Incitation au Zele Obligatoire). En fait,

le Cizo est une sorte de parchemnin maudit  des radeaux des cimes, pour que prol:ferc

qui oblige le signataire 4 exécuter
scrupuleusement les termes de son contrat
sous peine de subir une affreuse
malédiction ! Balbuzar se garde bien
de préciser |'ampleur des
travaux a réaliser :

une phrase telle que ,%‘7 M
—Ff’ mq‘.
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le champignon gélatineux qui permet
a l'engin de glisser sur les frondaisons,

«En échange d'un repas, [accepte
momentanément de participer

ala construction d'une méduse filante

signifie gu'il faut capturer sans |'abimer
I'une de ces créatures rarissimes, réunir
les ingréchents secrets pour tanner

sa peau, fabriquer son harnachement,
procéder aux essais en vol, eto, ;

le terme « momentané » pouvant trés bien
couvrir plusieurs années ! On raconte que
Balbuzar détient une cassette fabuleuse
contenant le secret de fabrication

des parchemins, ainsi que divers contrats
le liant & toutes sortes de gens de Port
Ebéne et dailleurs | Bref, il favt toujours
lire ce que I'on signe, car comme disent
les vieux de la cité 1 «Les Cizo, ca vous
coupe I'envie de faire le rigolo, »

@ Gites divers : chez Soria Sanguinata,
une veuve voluptueuse qu: se fait payer
en nature, mais qui a le ficheux défaut
d'assassiner ses amants incompétents ;
la Communauté des Fleurs : un groupe-
ment non viclent qui partage toutes les
possessions {«Mais non, ce n'est pas TON
épée magique, ¢ 'est aussi la mienne,
c’estla sienne, fa leur. . ) ; et [a famille
Oeneupe : de sympathiques éleveurs

de khouli-khoulis qui font participer leurs
invités aux taches ménagéres (nettovage

des auges, promenades des « bestiaux »

sur les périlleux sentiers des cimes, ete.),
et distillent une biere fameuse & partir
de la séve des arbres,

Se nourrir pose moins de problémes :
on peut facilement se régaler d'un rit
d'escargouilles aux chitaignes, arrosé
d'une bonne Séve Oeneupe, auprés
des nombreux marchands ambulants

| de laville,

Lieux et figures

remarquables

I. LE PONT D’EBENE est une vaste
esplanade ol I'on organise joutes

et concours, parmi le bourdonnement
des hippollies et les exclamations
des perroguets,

2. Les CONQUES sont de formidables
hangars abritant les gondolfizres

et les radeaux des cimes, Entre deux
réparations de cordages, les équipages

se racontent | histoire du taxidermiste fou,
qui las de collectionner les peaux

de méduses filantes, s'érait attaqué

aux deépouilles de ses concitoyens...

3. LE QUARTIER MARIN, trés populaire,
est ausst le rovaume des voleurs et autres
tire-laines, gui profitent de ses ruelles
étriquées. De lom en loin, de minuscules
échoppes proposent des rafraichissements
etun peu de calme dans leurs arriére-salles
ou trainent des rumeurs de trésors,

de cités englouties et de monstres
forestiers,

Chaque matin, il faut arroser la coque

du
sans parler du pilotage! Certains
:heros n'hésnen

M éduses filantes
AV et gondolfiérés

| Telles d'imposantes outres
| flottantes gonflées d'air chaud,
| les méduses filantes sont

des créatures foresticres
apparentées a leurs cousines
o_céahe.s'. Ballottées par les
courants au sommet des arbres,
elles laissent pendre leurs

tentacures empoisannés

ol s'empétrent colibris, rongeurs

el autres petites creéatures,

quelles digerent aussitor.

En prenant de nombreuses

précautions, il est possihle de

les capturer et de les dévitaliser,

pour n'utiliser que feur enveloppe

externe. Leurs dépouilles forment
i des «ballons» que 'on peut

fixer & 1a cogue d'un petit navire.
_ Deux ou trais de ces ballons,

rolés par des filins
directionnels, suffisent a propul-

ser une embarcation légére dans

irs: la gondolfiére est née!

'1'Elen1 Or, I'affaire n'est pas

fmple capturer ces rares

; créatures aux couleurs féeriques

est trés difficile, choisir les
onguent: qgn s._ef_v_atéu rs est une

ﬂlon fet dt: I'equipage),

out poul‘ transporter
des denrées rares

‘4, La GRANDE HALLE est un extraordi-
naire marché couvert. Entre les amoncel-
lements instahles d'objets hétéroclites
courent d'étrortes venelles aux parfums
epicés, encombrées de paniers  fruits

et d'élevages de perroguets. On peut tout
s'y procurer, & condition de se préter

| au complexe jeu du marchandage. lci,

les commergants concourent amicalement
pour e titre du vendeur le plus rapide,
le plus filou, le plus dréle, ete.

5. LE SANCTUARBRE, au ceur de Port
Ebéne, est un formidable tronc de bois
sombre en parfaite osmose avec |a cité.
Son écorce creuse abrite un vaste escalier

| conduisant & la salle des Quatre Vents

(b}, ot se réunit le consell des Souches,
sous le regard figé d'une gigantesque
seulptire murale : ['Esprit-au-Visage-
de-Bois. On murmure que jadis,

un puissant rituel gravé sur quatre
tablettes dont on a perdu la trace
permettait d'éveiller [a divine conscience
du Sanctuarbre, D'autres rumeurs
parlent d'une salle secréte enfoule

dans les profondeurs. ..

6. LA TERRASSE DU FLETRISSEMENT
soutient les vestiges lugubres du chatiment
divin, Pourtant, le Berger des Frondaisons
prétend que les dieux n'y sont pour rien.
Dans sa famille, on raconte de pére en fils
qu'un de leurs ancétres se trouvait 13,

la ruit du Flétrissement : la catastrophe
serait due a Z6g, un sorgier gui aurait osé
se tailler un baton magique dans |'écorce
du Sanctuarbre, et que les esprits de

la forét avraient chatié, Le fameux baton
se trouverait toujours sous les ruines,
gardé par le spectre du Grand Zog, qu'on
évoque le soir pour faire peur aux enfants,
7. LA DEMEURE DU MAITRE DES
CorpEes. Elle abrite la famille et les gens
du Maitre des Cordées : Senghor
Saragone. Juste et bon, il préside

aux destinées de son peuple, car lui seul
connait tous les secrets du Sanctuarbre.
Son grand dessein est de réunir

les tablettes du rituel, afin de réveiller

la conscience du Sanctuarbre.

8. LA SERRE DES MILLE FRAGRANCES.
Sous les voltes de bois sombre poussent
des cathédrales de verdure prodiguant
des fleurs merveilleuses et des fruits
suceulents. Clest le domaine privilégié

de la Muse des Essences, une prétresse qui
commande aux forces vives de la nature,
soigne les maladies et parle aux dryades
qui, dit-on, vivent dans |'écorce

du Sanctuarbre, Farouche partisane

de 'expression féminine, elle affronte
régulierernent |'arrogant Balbuzar

lors d'anthologiques joutes verbales.

9. LE PHARE DU GUETTEUR DES CIMES
est un délicar minaret hérissé de longue-
vues et autres instruments destings

4 l'observation du ciel et des
constellations, et & communiquer avec
le phare de Yanz (voir p. 28), Capable
de troublantes prédictions, le Guetteur
est un personnage timide et solitaire,

[ n'apparait jamais en public et dissimule
un secret : il est de race naine,

et cache en fait son apparence

sous un manteau d'illusion !




a Tsovranie,
que beaucoup’
de Paorniens

considérent comme
«le bout du monde»,
offre deux visages.
Celui de la moitié
occidentale est compos

et de bourgs [histoire:
parfois trés ancienne.
A l'est au contraire,

le vent court durant

des lieues sans rencontré
la moindre construction
humaine. Mais les choses.
changent. e

gk

Bresentation
genérale

L'empire tsovranien est un pays de plaines
immenses, sillonné de fleuves interminables
qui descendent des montagnes de Glace pour
aboutir sur une cote rocheuse. Celle-ci jouit
d'un climat légerement plus tempéré que le
reste du pays. Les mauvais esprits disent qu'il
n'y a que deux saisons : un hiver froid et un
autre, glacial. C'est trés exagéré: il ne neige
guére que deux cents jours par an, et les tem-
pératures descendent rarement en dessous
de -20°, méme trés au nord. Quant aux villes
du sud, elles jouissent d’un climat tempéré,
voire chaud.

Le nombre précis d’habitants est inconnu. Par
contre, il est certain qu'il est en augmentation
rapide. De sérieux problemes de surpopulation
commencent a se poser. Les natifs sont géné-
ralement petits, trapus, blonds ou roux. Seu-
le exception : les cavaliers nomades, plus élan-
cés et bruns. Tous parlent la méme langue, qui
réserve une foule de mauvaises surprises a
I'étranger désireux de s'instruire (ils sont trés
fiers d'avoir la grammaire la plus hérissée de
difficultés du continent). Leur panthéon est
remarquablement simple, avec seulement deux
divinités majeures. Zoltan le Tout-Puissant
représente la Terre. Cest le créateur et le sou-
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verain du monde. Kyaila, sa femme, est le Ciel
ou ["Océan selon les régions. Elle est tenue
dans un role subalterne, sauf chez les noma-
des ot elle est considérée comme ['égale de
son mari. lls ont beaucoup d'enfants, parmi
lesquels les jumeaux Orge et BI¢, les dieux
des fleuves, ete. Tout cela est chapeauté par un
clergé structuré, dirigé depuis Zargrad par un
patriarche.

Les populations qui occupaient la bande
cotiére de I'ouest se sont senties unies par un
destin commun assez tot. Des fragments de
chroniques remontant a deux millénaires
font état d'une sorte de « proto-royaume ». Il
s'agissait en fait d'une confédération tres
souple, soumise a ['autorité purement nomi-
nale d'un grand-prince. Le désir de coloniser
I'arriére-pays amena les cités-Etats a prendre
de plus en plus d'initiatives communes. Les
plus dynamiques prirent le pas sur les autres,
et en fin de compte, ce fut sous I'autorite
des dynastes de Bouroutch que la Tsovra-
nie connut sa premiere et fort bréve période
d'unité. Elle dura moins d'un siécle, jusqu’a
la mort de Boleslas le Fertile. Ce dynaste eut
la trés mauvaise idée de mourir intestat, en
laissant derriére lui dix-sept fils adultes. Tous

étaient «conseillers » dans les diverses cités
soi-disant souveraines (ce titre recouvrant

en fait les attributions d'un gouverneur). Tous
se proclamérent seul et unique successeur de
leur pére. Les cing cents années suivantes
furent atroces pour le communs des martels et
le restent pour les écoliers, obligés d’apprendre
par ceeur la liste des batailles et des souverains
des différentes cités. Au bout du compte,
I'ordre fut restauré par Rogi le Grand, un «par-
venu» ariginaire des colonies de l'intérieur
des terres, et plus précisément de la cité de
Zargrad. Ses deux successeurs perfectionne-
rent son stvle de gouvernement, et laisserent
un pays suffisamment solide et uni pour
qu’une nouvelle guerre civile n'¢clate pas a
I'avénement d'/lia, 'actuelle impeératrice.

Systéme politique

On comprend qu’au sortir de plus de cing
siccles de guerres civiles, les Tsovraniens se
soient rangés avec soulagement derriere un
pouvoir fort. Mais ils n'y ont mis aucune
réserve, Pour le citoyen de base, I'impératri-
ce Alia est la seule et unique source d’auto-
rité. Tout lui appartient. Ses moindres sou-
haits sont des ordres. Il convient d'y obéir
aveuglément. Méme les classes cultivées,
clercs, lettrés et marchands, sont de cet avis.



En fait, la religion apporte méme quelques
justifications supplémentaires a cette soumis-
sion, imitée de celle que I'on doit a Zoltan le
Tout-Puissant. La réalité est évidemment
beaucoup plus complexe.

Le pays est immense et, malgré les efforts des
trois précédents empereurs, absolument pas
homogene. Le souverain ne régne en fait que
sur son domaine propre (Zargrad et sa
région, Novzargrad, pas mal d'enclaves sur
le Long Fleuve, plus toutes les Nouvelles Ter-
res a 'est). Le reste du territoire est géré par
les autorités locales. Selon les cas, il s'agit de
nobles vassaux, d'autorités élues ou de chefs
de tribus. Tout ce petit monde coexiste plus
ou moins facilement. La noblesse tient ses
privileges de I'époque d’anarchie, et n'a gué-
re de respect pour 'impératrice. Il n'y a pas
encore eu de rébellion ouverte, mais c’est
surtout parce que les souverains précédents
ont toujours suivi leurs «conseils respec-
tueux ». L'Eglise prend part avec enthousias-
me aux joutes politiques. Jusqu'ici, elle sou-
tenait le trone. Depuis que c’est une femme
qui I'occupe, elle est plus réservée. Enfin,
les cavaliers nomades représentent un dernier
facteur. lls ont toujours soutenu l’actuelle
dynastie, et continueront tant qu’ils auront
|'occasion de se battre et qu'on ne touchera
pas a leurs paturages. Ils représentent une
force dont A4lia n'hésitera pas a faire usage
contre d'éventuels révoltés.

Le pays est essentiellement agricole. Les
plaines qui s’étendent entre les différentes
branches du Long Fleuve recélent un poten-
tiel immense, qui est loin d'étre totalement
exploité. Plus on va vers I'ouest, plus les
paysans sont mal lotis. Le servage existe, et
la plupart vivent et meurent comme proprié-
té d’'un seigneur. Ceux qui fuient peuvent se
réfugier dans les Nouvelles Terres. Les com-
missaires impériaux n'y posent pas de ques-
tion, et ne font aucune difficulté pour attri-
buer des lopins de terre exemptés d'impots...
La cote et le cours du Long Fleuve sont tres
fréquentés par les marchands. A I'exception
de quelques cités ot ils dominent le Conseil,
ils n'exercent guére d'influence. Les prétres
sont trés nombreux. Tous les villages en ont
au moins un. Les cavaliers nomades errent
librement dans les grandes plaines de l'est. lls
sont plus rares & I'ouest. lls représentent
une culture différente, mais respectée et
relativement bien intégrée. En échange de la
promesse de faire la guerre pour l'empe-
reur, ils ont obtenu toutes sortes de libertés.
Il se produit parfois des frictions avec les
paysans sédentaires. Leurs chefs ont le
méme rang que les plus hauts nobles des
cités, ce qui ne manque pas de faire rager
ces derniers.

Les nobles sont trés peu nombreux (5 % de
la population), mais profitent d'immenses
priviléges. En contrepartie, ils sont censes
verser leur sang pour la défense du pays.

Note 2 lattention
des voyageurs

- En Tsovranie, plus vous aurez P'air rich
JEf arrogam mleux VOLUS serez Sef\?i

Cela h.oqueralt tnut e rrl:}m:le et Sera
d ennuis bien plus graves‘ S

C’est, au mieux, de la théorie... en pratique,
ce sont souvent des brutes ignorantes qui
méprisent tactique, stratégie, science... Leur
incurie a suscité une classe de scribes-fonc-
tionnaires. Ce sont souvent eux qui gérent les
immenses propriétés de leurs maitres. lls
sont hais et méprisés des paysans, et géné-
ralement assez imbus d’eux-mémes. Enfin,
tout en haut de la pyramide, I'impératrice
Alia gouverne, aidée d'un Grand Conseil
qu'elle choisit elle-méme.

Les nains sont relativement nombreux, et
trés bien acceptés par les Tsovraniens. En
revanche, les elfes sont rares. Le pays est
trop gris et triste pour eux. Quant aux pieds-
velus, il en existe quelques communautés a
I'intérieur des terres. Selon leur habitude, ils
ont formé des petites communautés agri-
coles. L'arriére-pays vit sous la menace de
toutes sortes d'humanoides trés vindicatifs
qui représentent un excellent facteur d’uni-
fication.

La Tsovranie peut, schématiquement, étre
divisée en cing grandes régions.

® Le Grand Nord. Des rives de la mer de
Skim au lac d’Artweiler s'étend une steppe
inhospitaliére, couverte de neige huit mois
par an. Ses rares habitants 'ont baptisée
«pays des Hurlevents» en raison des prodi-
gieuses bourrasques qui dévalent du som-
met des Géants du Givre, la branche des
Sinistérias qui sépare ['empire des terres
inconnues du septentrion. De nombreuses
légendes affirment que les Hurlevents sont
des créatures de givre et de brume qui se
jouent de 'imprudent en ['attirant au coeur de
mirages gelés ot il trouve la mort. En dehors
des trappeurs, d'une poignée de religieux,
des mécontents de tout poil exilés 13 sur
I'ordre de I'impératrice, les seuls habitants
sont des militaires. Le gouvernement entre-
tient en permanence des troupes d'irréguliers,
légerement armés et trés mobiles, destinés a
lutter contre d'éventuelles incursions orques.

@ La plaine cotiére est civilisée depuis de
nombreux siécles et cela se sent. Toute la
région qui se trouve & 'ouest d'une ligne
Bouroutch-Zargrad-Santodjine est cultivée et
exploitée. Le climat est plus riant, adouci par
I'océan. Les routes sont nombreuses et bien
entretenues (par des serfs et des forgats), les
villages sont trés rapprochés les uns des
autres et les foréts reculent d’année en année.
De loin en loin, on apergoit le manoir d'un
seigneur. Les plus petits se distinguent a pei-
ne des grosses fermes, mais ceux des princes
sont gigantesques. Comme la plupart des
batiments, ils sont en bois. Cet aspect, conju-
gué aux cing siecles d'anarchie dont le pays
se remet tout juste, fait que les voyageurs et
les visiteurs n'ont pas grand-chose a se met-
tre sous la dent en matiére de monuments
anciens. Un observateur attentif remarquera
que cette région commence a souffrir d’un
sérieux probléme de surpopulation. A raison
de huit enfants par famille, ¢’était inévitable.
® La péninsule de Neisseisk et toute la fron-
tiere sud du pays jusqu'a la Cicatrice sont
assez mal connues. Il y fait trop chaud pour
le Tsovranien moyen, les terres sont trop
pauvres pour étre cultivées et les habitants
(les pirates de Neisseisk et les tribus wath-
gars) entretiennent jalousement leur indépen-
dance. Surnommée «la lande des Désola-
tions» par la plupart des Tsovraniens, elle est
toutefois la seule voie de passage pour les
échanges commerciaux avec I'Althusia (les
pirates de Neisseisk portent de rudes coups
au négoce maritime). L'armée impériale veille
jalousement sur la route de T'shova, et les
caravanes y circulent dans une relative sécu-
rité... a condition d'éviter la saison de migra-
tion des troupeaux de bulettes dont c’est
I'itinéraire annuel.

® Les Nouvelles Terres s’étendent sur le
cours du Long Fleuve, de Zargrad a la fron-
tiere saltharite. Il y fait nettement plus froid
que sur la cote, mais les colons peuvent y
savourer un avantage inconnu ailleurs:
I'espace ! Ces grandes plaines sont trés ferti-
les et compléetement désertes... De plus, les
échanges avec le Salthar font beaucoup pour
la prospérité de la région. Bref, c’est un para-
dis pour le Tsovranien moyen. Liudja et
Quruks sont, en une génération, passés du
statut de village a celui de métropole. Pour
s'étendre & partir du fleuve et relier les postes
avances, les colons ont développé un moyen
de transport original et rapide: le chemin
de vair. Il consiste en deux sillons paralleles
creusés dans le sol ou la glace, tapissés de
fourrure d’écureuil noir imbibée d’huile. Des
convois de traineaux a voile y glissent a
grande vitesse.

® Le domaine des seigneurs de la Plaine.
Les paturages des nomades s’étendent du
lac d'Artweiler aux terres des Wathgars (des
nomades refusant la souveraineté d'4£lia).
lls se considérent comme les «seigneurs de la
Plaine », et sont assez contrariés de devoir la
céder a des «étrangers fous gui naviguent
sur la terre et construisent des tentes

en bois»,
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La politigue
impeériale

En apparence, la Tsovranie est la plus abso-
lue des monarchies absolues. En reéalite,
comme toujours, tout est en équilibre insta-
ble, et un certain nombre de factions se dis-
putent le vrai pouvoir.

@ Limpératrice. Sa Majesté /Elia occupe le
Trone d'Or et de Fer depuis douze ans et a
entamé un programme de réformes de grande
envergure. C'est une délicieuse petite person-
ne, avec un sourire adorable, de jolis yeux noi-
sette... et une volonté d’acier. Elle est tres
intelligente, trés désireuse de laisser son nom
dans I'histoire et, par conséquent, tres dange-
reuse, Elle se méfie de sa noblesse (un trait

L a politique étrangere
- de | empire tsovranien

La Tsovranie n'est pas vraiment en mesure
de mener une politique étrangére cohérente.
Toul le monde est trop impligué dans

les [uttes entre factions pour y songer.

On continue a se méfier du Salthar,

mais des ambassades se sont ouvertes. Les

relations avec I'Althusia sont plus détendues,

Lcs.deu_-x.peup[esrh"bnt rien en commun sur

te plan cult 'e_-:f,_ mais restent trés intrigués
['un par I'autre {on organise des opérations
de jumelage entre villes riches, et I'assaciation
Unissons Tsovranie et Althusia compte chaque
année plus d'adeptes). Et puis, le commerce
est fructueux... Quant a la Burgonnie, on sait
qu'elle existe. Un ambassadeur est recu

de temps en temps; il reste un mois ou deux
avant dé-retraver-:er ['e_'_cont'inent; Les rares
Majistrides a s'étre risqués en Tsovranie ont été

- cordialement regus, mais les contacts entre

des deux empires sont trés épisodigues,

hérité de son pére et de son grand-pére, qui ont
pass¢ I'essentiel de leur regne a lutter contre
des barons révaltés) et préfére s'appuyer sur la
classe marchande. Elle sait que son clergé ne
I'aime pas et le lui rend bien. Enfin, elle a une
faiblesse sentimentale pour les nomades,
faiblesse basée sur la certitude qu'ils se
feraient tuer pour elle et qu'ils sont I'élite
de son armée. Lors de la guerre des Laves,
elle a fait nommer comme généraux ses plus
farouches opposants au sein de la noblesse
et du clergé, les affectant aux actions les
plus « héroiques » (lisez « meurtrieres»). Les
quelques-uns qui ne sont pas morts sont
désormais « ambassadeurs extraordinaires »
au Pays Noir d'Althusia, chargés de surveiller
un éventuel réveil des volcans. Létiquette de
la cour pese a /Elia. Il faut dire quelle est
effroyablement complexe et destinée a faire
delle une demi-déesse aux yeux du peuple.
Aussi passe-t-elle une bonne partie de son
temps a se promener incognito dans sa nou-
velle capitale, a discuter avec des gens de
passage.

® La noblesse. La plupart des nobles sont
retranchés dans leurs manoirs de province et
révent d'impossibles revanches contre un
pouvoir qui leur interdit d'aller s'étriper pour
des raisons futiles. Ils ne sont loyaux que
dans la mesure ot cela sert leurs intéréts. Le
gouvernement I'a bien compris et pratique
avec beaucoup de finesse le vieux jeu qui
consiste a «diviser pour mieux régner». De
temps a autre, I'une des factions nobles pré-
sente «des conseils » au trone (sous-enten-
dant «Faites ce que nous voulons, ou ¢a ira
trés mal»). Dimitri, le fils du bovard Serguei
Nassikovik, est actuellement le cauchemar de
I'impératrice : il domine la région de Groush,
est trés riche, a beaucoup d’amis et de vas-
saux. Son pére est mort en « héros» lors de la
guerre des Laves. Mé&me si Dimitri a décidé
qu'il valait mieux faire taire ses nombreux
griefs pour 'instant, il a de la mémoire.

® Le haut clergé. Le Tres Saint patriarche
Kazil XV est établi a Zargrad et prépare tou-
jours son installation a Novzargrad, dés que
la construction de san palais épiscopal sera
terminée. Curicusement, il n'arréte pas de
s'effondrer, et cela fait dix ans que cela dure.
Quand on aborde la question, les architectes
nains s'enfouissent le visage dans leur bar-
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be et éclatent en sanglots. Enfin, ce que les
envoyés du patriarche prennent pour des
sanglots. En fait, ¢’est un fou rire irrépres-
sible... Alia les paye une fortune pour que le
palais ne soit jamais achevé. Kazil est un
vicillard intolérant qui prend son réle de
représentant terrestre de Zoltan le Tout-Puis-
sant trés au sérieux. Lors de 'avénement de
l'impératrice, il a trempé dans une conspi-
ration destinée a mettre sur le tréne un loin-
tain cousin d'/4lia. Le cousin a été décapité,
mais Kazil, protégé par son statut religieux,
en a réchappé. Pour le moment, il se conten-
te d'écrire de longues dissertations théolo-
giques tendant a démontrer qu'il n'est pas
naturel qu'une femme occupe le trone. Il les
fait lire au coin des rues par des prédica-
teurs a sa solde. Généralement, ces derniers
sont accueillis avec indifférence... mais il
arrive aussi qu'ils se fassent lyncher.

La haute noblesse et ses joutes politiques
ne représente en fait qu'une toute petite
minoerité. La population proprement dite est
nettement plus intéressante. Comme Je veut
la coutume, elle est structurée de fagon rigi-
de et trés encadrée.

@ Les lettrés, La plupart gerent les proprie-
tés des nobles (ces derniers possédent sou-
vent des terres aux quatre coins de I'empire
et, ne pouvant étre partout a la fois, déleguent
leurs pouvoirs & des administrateurs). lls
n‘ont généralement qu'un but: s'enrichir. Ils
alourdissent donc les impots au maximum,
sans aucune piti¢ pour les paysans qui les
détestent, Quand ils ne sont pas adminis-
trateurs, les lettrés peuvent étre écrivains
publics. Certains membres de cette caste trés
florissante ont décidé de «rejoindre le peu-
ple»: poetes ou philosophes, ils voyagent
pour répandre leurs théories et glaner de
nouveaux disciples.

® Les marchands. Il s'agit souvent de let-
trés qui se sont rendus compte qu'il était plus
intéressant de brasser des grosses affaires
que de gratter du papier. La plupart des nego-
ciants importants sont avant tout des hommes
de terrain qui conduisent leurs propres cara-
vanes ou vaisseaux. Le marchand-aventurier
est une figure courante dans les contes popu-
laires tsovraniens. Généralement, dans ces
histoires, il dupe un Saltharite fourbe et cupi-
de, ou trucide des bandes de pillards gobelins.
Walecz le Velu est un des représentants les
plus célébres de cette classe saciale. On le
rencontre parfois a Liudja (ou il a femme et
enfants), parfois a Zargrad (ou il est veuf avec
enfants) et parfois au Salthar (ou il est res-
pectable et marié). Chaque été, il descend a
Novzargrad (ou il s’est établi avec une char-
mante veuve). Il a une passion pour les récits
de voyage, et est toujours heureux de faire la
connaissance d'un groupe d’aventuriers.

® Les prétres. Chaque village a son temple
consacré & Zoltan et Kyaila. Les prétres (géné-
ralement des hommes) portent des robes
rouges et des coiffes en forme de chou qui
paraissent toujours ridicules aux étrangers.
Ils cultivent un embonpoint de bon aloi
(« Kyaila nous nourrit et nous devons faire
honneur a ses dons»). La plupart sont de
braves gens, qui exercent une autorité bon
enfant sur leur petit troupeau. Ceux qui sou-
tiennent les vociférations de leur patriarche
sont rares.

® Les citadins. Les artisans et les petits com-
mergants sont trés nombreux. Chaque ville a
son marché et sa ou ses rues commergantes.
Curieusement, la notion de guilde semble
inconnue en Tsovranie. La libre concurrence
est de régle. Parfois, un marchand fait appel
a une troupe de robustes neveux (cousins,
oncles, etc.) pour mettre a sac la boutique
d'un concurrent trop doué. D’habitude, la
milice locale y met bon ordre, mais elle n'est
pas a 'abri des pots-de-vin, Les meeurs com-
merciales de Zargrad sont connues sur tout
le continent comme synonyme de « gangsté-
risme institutionnalisé »... Deux ou trois famil-
les y régnent sans partage, « protégeant»
toutes les autres. Par contre, les vieillards et
les indigents sont toujours recueillis et soi-
gnés par des foyers qui fonctionnent comme
un organisme d'entraide.

® Les cultivateurs. En Tsovranie, la riches-
se se compte plus souvent en boisseaux de



blé qu'en argent (pour la plupart des Tso-
vraniens, I'or n'est qu'une commodité ou un
moyen d'impressionner autrui - on voit des
nobles consacrer des fortunes a faire tapis-
ser leur salon de feuilles d’or, pour le seul
plaisir de voir la téte de leurs invités). Dans
I'ouest du pays, le sort des paysans n'est
pas trés enviable. La plupart sont attachés au
domaine d'un noble, ne peuvent le quitter
et sont assujettis a diverses corvées. Sans
la natalité galopante et les impats, ils auraient |
juste de quoi survivre. Mais la moitié de la |
récolte au moins disparait dans les coffres de
leur seigneur... Beaucoup renoncent et déci-
dent d'aller vivre ailleurs. Rattrapés, ils sont
pendus ou écartelés... mais force est de
reconnaitre qu'ils sont rarement rattrapés.
Les seigneurs s'en moguent tant que le phé-
nomene ne prend pas des allures d*hémor-
ragie (ce qui arrive régulierement quand un

ritaire... et elle I'est. Tout le monde doit obéir
sans discuter a ses supérieurs, et ne jamais
remettre leurs décisions en cause. C’est un
réflexe né 3 I'époque des grandes guerres
civiles. La mise en question de 'autorité de
I’Etat est le pire des crimes. Toutefois, para-
doxalement, cette tendance va de paire avec
un profond désintérét pour la politique en
tant que telle. Comme le dit le citoyen de
base: « Aprés tout, s’ils sont assez bétes
pour s'entre-tuer pour rien, qu'ils le fassent!
Mais je ne suis pas partant.» En revanche,
tout le monde est tres fier d’étre tsovranien,
et est intimement persuade d’appartenir au
peuple le plus brillant de Paorn.

La neige omniprésente est une amie plus
qu’une calamité. Ski et patinage artistique
sont les deux sports nationaux. La version
locale du tournoi chevaleresque se déroule a

ski. Les deux adversaires dévalent deux
pentes opposées. Ils se croisent & la vitesse
de I'éclair et ont une fraction de seconde

pour se porter un coup... Les concours
d'absorption de kvaad sont un autre passe-
temps trés prisé pendant les longues soirées
d’hiver. Les régles sont simples: le premier
qui roule sous la table a perdu. Le kvaad est
un alcool distillé & partir du kaady, une plan-
te dont la culture est, depuis peu, un mono-
pole d'Etat. Il titre en moyenne & 40°. Les
étrangers ont souvent du mal a s'y habituer,
Les Tsovraniens ont une passion pour |'écri-
ture. Méme analphabete, un quelconque indi-
vidu se sentirait «incomplet» s'il ne laissait
pas une trace de son passage terrestre sous
forme de lettres, de mémoires, de contes...
Cela entraine la création de milliers de

volumes atrocement mauvais et, de ~ =

intendant abuse de ses pouvoirs). La grande
majorité des fugitifs va s'établir dans les
Nouvelles Terres, ot les gens ont la quasi-
certitude de recevoir un lopin de terre, des
outils et vingt ans d’exemption d'imp6ts.
D'autres tentent leur chance en ville. Hélas,
a moins d'y avoir un cousin installé depuis
longtemps et qui les aide a démarrer, la plu-
part finissent dans la misére.

® Les nains. Le climat du pays semble leur
convenir, et ils sont tout a fait a I'aise avec les
Tsovraniens, avec qui ils partagent un certain
nombre de traits de caractére (sérieux, maté-
rialisme, pragmatisme). lls font méme preuve
d’'une certaine jovialité et, parfois, d’humour.
Ils forment une minorité importante, respec-
table et bien établie, qui possede son propre
gouvernement (le roi Xorgdl II, établi dans
la forteresse de Xakad-Uzuk, un peu au sud
de Bouroutch). lls sont également installés
dans les Géants du Givre, dans les montagnes
de la péninsule de Sildosk, et ont construit
tout un réseau de forteresses souterraines a
la frontiére du Salthar. Les rumeurs disent
que «les Terriers» sont reliés par d'immenses
galeries souterraines et que sur ordre d'/lia,
les nains y construiraient des armes absolues,
destinées a repousser une invasion du Sal-
thar. Les espions saltharites ont essayé d'y
pénétrer, sans succes. lls sont néanmoins
convaincus qu'il y a «quelque chose» sous la
surface. En fait, & part des cités naines, il
n'y a rien. Mais ['état-major de ['impératrice
consacre un temps fou a répandre des ru-
meurs destinées & désinformer les Salthari-
tes, avec un certain succes.
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Pour les observateurs extérieurs, les
Tsovraniens semblent &tre un peuple
sinistre, vivant dans une contrée
lugubre et perpétuellement enneigée.
C'est largement faux. lls font preuve
de sérieux dans leur vie publique,
mais ont autant d’humour que n’im-
porte qui. Simplement, ils I'exercent en
privé. Leur culture peut sembler auto-
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loin en loin, d'un chef-d’ceuvre, Toutes les
villes possedent une grande bibliothéque
(généralement construite en pierre, de peur
des incendies) qui abrite les créations des
citoyens.

La seule science qui ne soit pas l¢égérement en
retard par rapport au reste de Paorn est la
médecine. La, au contraire, les Tsovraniens
sont en avance. Elle s'est développée dans les
temples de Kyaila, avant de se répandre par-
mi les laics. Conséquences : les Tsovraniens
vivent vieux et la mortalité infantile est en
régression constante.

Les nomades

De vieilles légendes parlent d'une dispute
qui éclata entre les descendants du Premier
Empereur. Les uns voulaient cultiver la terre,
les autres préféraient bouger sans cesse. Ils
se séparérent mais entretinrent des relations
amicales. Tout au long des guerres civiles, les
contingents de cavalerie nomade ont eu de
nombreuses occasions de redécouvrir leurs
cousins civilisés : toutes les factions en pré-
sence cherchaient & les recruter. Finalement,
c'est la dynastie de Zargrad qui reussit, avee
leur aide, a unifier le pays. Depuis, les deux
cultures s'observent. Elles ont appris a s'esti-
mer. La plupart des tribus nomades ne se
font aucun souci pour ["avenir : I'élevage des
beeufs musqués et des poneys a longs poils
rapporte toujours autant, la chasse au rhino-
céros laineux est toujours aussi bonne, les
colons venus de 'ouest sont peu nombreux,
et les caravanes marchandes payent volontiers
un tribut pour pouvoir traverser leurs terres
sans dommages. Pour I'instant, la colonisation
se limite au Long Fleuve, mais les chefs les
plus intelligents sont conscients qu'elle ne
s'arrétera pas la. Et méme si 'impératrice a
juré de les protéger, eux et leurs troupeaux,
elle ne sera pas en mesure de faire grand-
chose. Apres tout, les sédentaires sont aus-
si ses sujets, et eux payent I'impét, ce qui
n'est pas le cas des nomades. Les risques de
révolte seront réels d'ici vingt a trente ans. Et
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'Dans quelques

‘nombreuy a lire les ouvrages de leurs

De Putilive des
biblroiheques

Lorsqu'il maitrise [a difficile langue

argentee au passag '_des plum!ers

s, dﬂs 1nformations
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1t une phrase.
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predecesseurs {ils sont trop OceUpes
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Voicl trois explications possibles, libre

a vous de les examiner et de choisir:
vaila ont une passion

Ils st amusent

_statfsthue. ,arn' au'.une s;gmflcat:on

dans ce cas, qui arrétera les nomades ? Cer-
tainement pas les nobles! lls se bouscule-
raient pour s’allier a eux, dans I'espoir de
récupérer le trone...

ER
Des personnalités...

® Torvik le Hableur est un des personnages
les plus impartants de Bouroutch. I connait
le Grand Nord mieux que quiconque (a ce
qu'il raconte, du moins)
et il a une impression-
nante quantité d’anec-
dotes et de conseils a
donner a ceux qui veulent
s'y aventurer, Moyennant
un peu d'argent, il peut
méme servir de guide a
une expédition, pour peu
qu'elle lui semble hien
armée.

@ Ar-Velej le Tonitruant
est e «parrain» princi-
pal de Zargrad. 1l regne
sur une cinquantaine de
familles trés étendues,
représentant plusieurs
centaines de personnes. [l
fait la loi au marché, fixe
le prix de toutes les tran-
sactions illégales, terro-
rise ou assassine les ré-

calcitrants et couvre d'or ceux qui ont l'intel-
ligence de se ranger de son coté. [l partage sa
ville avec deux rivaux exécrés, qu'il aime-
rait bien savoir morts. Des voleurs indépen-
dants pourraient traiter avec lui, voire deve-
nir membres de son organisation.,

@ Carlovak, boyard de Bashno, est un per-
sonnage important. Extrémement riche, il
s'est installé dans le chantier de Novzargrad
(son palais fut un des premiers achevés). 1l
passe ses journées a servir I'impératrice et
ses nuits a boire. C'est un collectionneur. 1l a
une passion pour les bijoux en or massif et
les tétes coupées. Ce dernier golt étant assez
difficile a satisfaire ouvertement, il fait enle-
ver discrétement des ouvriers du chantier.
La population y étant extrémement « mou-
rante », il y a peu de chances que I'on decou-
vre ses exactions... a moins que 'impératri-
ce n'en entende parler pendant ['une de ses
excursions incognito, et qu'elle ne fasse appel
a un groupe «d’enquéteurs indépendants»
pour en avoir le coeur net. Vous voyez a qui
je fais allusion?

@ Dame Valina est la grande prétresse de
Kyaila. Elle a vingt-trois ans et exerce cette
charge depuis I'age de six ans. Theorique-
ment, elle passede un rang égal a celui du
patriarche. Mais Kazil I'avait soigneusement
entourée de «conseillers» qui la mainte-
naient a I'écart du monde extérieur, dans
un grand couvent a proximit¢ de Zargrad.
Suite & une maladie qui a éloigné Kazil de sa
tache, Veelina réussit a se rendre a Novzar-
grad, ot elle réside. Elle continue toutefois a
étre quelque peu éloignée des préoccupa-
tions du peuple et ses ¢dits ou autres visions
religieuses la font considérer au mieux com-
me une illuminée, au pire comme une
fanatique.



La Tsovranie

Aabriter tout le monde. Aussi, les
= = = | ingénieurs nains ont ereusé un réseau
Novzargrad, la capitale inachevée | habei souterrains, pourvus en eauret
| envivres (certaines rumeurs font état
. de liens entre ces tunnels et la mystérieuse

ité | Elégantes jumelles d'araile sertie is I'impératrice y communiquerait | C :
?v;argrad est une mtepeuvg, . Elégantes jume . d drg||e's es de rubis, Impératrice y communiquerai | citée naine de Xorjar... Et on rapporte
edifiée sur les ruines d'une ville | elles sont exclusivernent réservées | directement avec les dieux. ., | Texistenice d'une ligrie de chemin de vair
détruite au cours des guerres civiles. En au repos impérial, Peu d'élus ont pu Quoi qu'il en soit, le secret estbien gardg | oo S HNE oy =
i ) 5 I . P R T il [dlite dos ¢ sl | réservée al'impératrice en cas de
3 i ] ! 3 | - [ \ B -
]It “ r;]euv'e i est.mzme. pasle mit ;gste, | franchir e.s. iau|-% .p_orﬂ:asde clu:\ mfo par |'élite des troupes impériales. | nécessité, avec un char & vole propulsé
«Inachevée » conviendrait mieux. Les | et de_couvrur e gbyrln e de plates-1ormes, | p. aillours. Ja tradition tsovratienrie Velt! | par undlmenaire deain),
travaux ont commencé il y a douze ans, escaliers et jardins suspendus, baignant que le palais soit un lieu de refuge pour i : AR L it
al'avenement de |'impératrice. Malgré | dans une lumiére artificielle. Certains | ot | oh £ Enfin, le palais abrite I'état-major impérial
| d b hi di 'l iendrait un h 4 popatiornen cas ae catastrophie ol | ainsi que deux régiments d'élite
B Concours de nomoreux architectes | disent gu 1a y entretiendralt un harem | d'invasion, Cependant, la cour intérieure, | ; e
| préposés a la sécurité d' Alia.

nains, elle est toujours «en voie » d'Btre d’esclaves raffinés ; d'autres que
terminée. Certes, la cité en construction |

a déja attiré dix mille personnes, séduites
par les conditions climatiques clémentes
et la présence impériale, Certes,
I'impératrice 4Elia et le gouvernement

s'y sont officiellement installés il v a dix
ans, aprés huit jours de festivités et de rites
grandioses. Mais il reste énormément

de travail,..

| quoigue gigantesque, ne suffirait pas

=R

lls résident dans la partie ouest

Achevée (cela fait rire les Tsovraniens),
Novzargrad sera un modéle d'urbanisme
«moderne s, avec de larges avenues
pavées, des rues harmonieuses

et rigoureusement réparties, ainsi que
plusieurs innovations inconnues jusqu’alors
en Tsovranie. Ainsi, un corps

de combattants du feu a été spécialement
créé pour prévenir ce fléau, Dans leurs
beaux uniformes dorés, ils se pavanent

et supervisent l'installation du réseau
souterrain de canalisations destiné 4
apporter |'eau aux quatre coins de la ville.

La guerre des Laves a colté trés cher,

et le chantier est resté presque cing ans
sans avancer d'un pouce. Les travaux
ont repris il y a sept ans mais, selon les
architectes nains, il faut compter encore
deux bonnes décennies avant que la cité
prenne sa forme définitive.

Certains quartiers sont presque achevés,
ouen donnent 'impression.

D'autres n'existent encore que dans

les fantasmes immobiliers des architectes. & ; o,
Ainsi, le visiteur oisif découvrira au fil | \ f
de ses déambulations un lieu unique
de faste et de charmes épars. ..

® LE PaLals DES MERVEILLES. Inutile
de préciser que ce batiment a été

le premier achevé (quoiqu’on continue
toujours &y faire quelques
aménagements). Immense ensemble

de constructions de roches ocres, blanches
etvert d’eau, il est ceint d'une massive
muraille finement rehaussée de pointes

de cuivre, Son pavage est fait de vastes
dalles de marbre sombre ; les trois dames
centraux sont recouverts de feuilles d'or ;
de gigantesques bacs contiennent

les curieux arbres-oracles, une variété
d’orangers dont la saveur des fruits

est, parait-il, le reflet du destin : doux

et parfumé, la journée s'annonce radieuse ;
acre, il vaut mieux rentrer chez soi.

La résidence de I'impératrice et le sibge
du gouvernement sont installés dans

la partie orientale du palais, /Elia apprécie
tout particulierement les Tours d'ocre,
unimmeuble gracieux hérissé de minarets,
elaboré par un architecte althusien.
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du palais, dans une zone strictement
interdite aux étrangers sous peine
d'enrdlement & vie immédiat, Ce secteur
est ouvert sur la mer et abrite un quai

ot est amarré le Cyane d'acier, la galere
de guerre de |'impératrice. Ce formidable
vaisseau a un systéme de propulsion
révelutionnaire qui lui permet de fondre
4 grande vitesse sur ses ennemis pour les
éperonner : dans un compartiment
immergé sous e chateau arriere, quatre
machines expérimentales surveillées

par des mages peuvent produire

une terrible accélération, une fois par jour.

® LES TEMPLES JUMEAUX DE ZOLTAN
eT KyalLa. Ces deux édifices luxueux
<'élevent de part et d'autre de la Grande
Avenue, Le temple de Kyaila est acheve,
tandis que celul de Zoltan continue
d'accumuler les «retards accidentels »

et autres dépassements de budget, et n'est
pour le moment qu'une colossale carcasse
entourée d'échafaudages. La rumeur dit
que les adorateurs de la déesse auraient
engagé des Folfollets du Salthar afin
d'entraver les travaux. Une bataille secréte
entre les deux temples s'est engagée,
surtout depuis que Dame Veelina est
revenue de Zargrad. De nombreux Défis
d'hombres animent les bancs des écoles
théologigues voudes & ces divinités :

dans une aréne improvisée, on organise
des paris sur les combats d'hombres.

(Ces petites créatures aveugles
ressemblent & de prosses gerboises

avec une étrange couronne de plumes
autour de la téte ; originaires

des profondeurs de la Cicatrice, elles sont
vendues par les tribus wathgars.)

@ LA VOIE TRIOMPHALE. Large d'une
centaine de métres, elle relie la place

du Palais & la Grande Ceinture et n'est
bordée, pour l'instant, que de terrains
boueux. Ce sont toujours des «zones

en voie de développement », oli devraient
s'implanter les quartiers bourgeois,

les thermes... On y a pourtant déja installé
le tout nouveau marché de I'lmpératrice.
Plus loin s'élevent les palais de la noblesse
et la féerie commence. Chaque fagade

est plus belle, plus haute, plus richement
décorée et plus prétentieuse que

la précédente. Statues, tourelles, dérmes,
vitraux, fontaines suspendues y abondent
dans un impressionnant délire
architectural. Plusieurs princes se sont
ruinés a vouloir surpasser leurs voisins. ..
et n'ont plus de quoi construire le reste

du hatiment. Dans ces palais, ['envers

du décor se compose de baraquements
minables en planches récupérées, volées
la ruit par des hommes de main engages
par les nobles. Des baraquements
provisoires.., pour au moins une dizaine
d’années, le temps de rembourser les préts
contractés pour la réalisation des
somptueuses fagades. Ou que les héritiers
des nobles morts en héros lors de la guerre
des Laves décident de continuer

les travaux. La solidité des fagades

n'est pas garantie et il est déja arrivé qu'un
noble, prenant le frais sur son perron,
fasse s'écrouler tout | édifice en claguant
la porte d’entrée.

[autres nobles, plus fortunés, ont
emménagé dans des palais achevés,

aux fantaisies architecturales impression-
nantes. Le prince [Kronoptine, par exemple,
a fait incruster les deux derniers étages

de sa demeure de somptueux diamants
qui étincellent de |'aube au midi
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{une confidence de son architecte révéle
qu'il s'agit de splendides contrefagons
enchantées pour porter malheur

aux voleurs). Le boyard Yiossouv, un noble
vaniteux, a fait appel & un maitre batisseur
saltharite, qui lui a construit une excellente
reproduction (en trois fois plus grand)

des Heures joveuszs, la plus importante
maison close de la capitale du Salthar,

en lui assurant qu'il copiait le temple

du Savoir et de la Connaissance éclairée
de sa ville natale. Et méme si les visiteurs
saltharites ne sont pas nombreux,

ils apprécient au plus haut point ce colossal
nied-de-nez architectural, Yiossouy,

& qui on a raconté la vérité il y a quelques
années, fail toujours semblant de ne pas

y croire, aprés avoir failli mourir d'une crise
cardiaque. Depuis, il fait parvenir de fortes
sommes & des nobles du Salthar, pour faire
transformer cette « maison « en temple

de la Connaissance.

@ LE QUARTIER OUVRIER. Un tel
chantier demande quantité de maimn-
d'evvre. Elle s'est installée au nord

de la ville, A Vorigine, ¢'était une cité

de tentes, Mais depuis, chacun prenant sur
son temps libre et utilisant des matériaux
wempruntés » au chantier principal,

on voit 5'ériger des maisons en dur,

Bien entendu, le plan de cette petite cité
est complétement anarchigue, et cela
exaspére les architectes, qui pensent
devoir tout démalir pour reconstruire

sur les ruines (ou pire : devoir composer
avec les rues étroiles et sinueuses).

S'il n'existe pas, & proprement parler,

de quartier dans cette inextricable
débauche de constructions, les ouvriers
se sont regroupés par corps de métiers. Et
si, sur les chantiers, 'entente est cordiale,
on assiste, la nuit tombée, a de sanglantes
luttes entre charpentiers el magons,
fondeurs et vitriers. Gare au voyageur
sécuit par les promesses du quartier rose
{le point névralgique de cette ville dans

Ja ville, il doit son nom & la couleur

du granit qui a servi & sa construction,

el recéle tous les plaisirs que 'argent
peut monnayer : dattes hallucinogénes de
I' Althusia, Verte Caresse de Krénberg,..)
car les coups volent bas |

@ LES CHANTIERS. Embryons

de quartiers, ébauches de rues, carcasses
d'immeubles sont le sige, le jour,

d'une activité frénétigue. Lensemble

est entierement recouvert de formidables
échafaudages qui s'étalent telles des toiles
d'araignée. Gare au visiteur imprudent
car, outre les multiples objets qu'il peut
recevoir sur la téte, s'est organiseé un
groupe de voleurs a la tire qui se laissent
choir de I'édifice pour dérober prestement
bourses et bijoux, puis s enfuient e long
des multiples cordes tendues entre

les planches.

® LES PORTS. Le port marchand est déja
achevé. C'est le plus grand du pays,

et 1l connail une animation croissante,
tout comme le quartier d'entrepdts et

de tavernes quil'entoure. Les marchands
qui s’y sont établis peuvent faire fortune
en quelgues mois. Le port militaire,

en revanche, ne sera achevé

que dans plusieurs années.

® LA GRANDE CEINTURE. Les remparts
sont inachevés, mais le fossé est creusé.

| accueille, dans ses eaux, de nombreux
spécimens d'une race hybride de murénes
althusiennes (péche interdite, baignade
tris déconseillée). Pour leur entretien,

les autorités demandent depuis peu

aux habitants une « taxe exceptionnelle

de séourité .

Zargrad, la capitale déchue

|y a deux cents ans, ce n'était
| “ encore qu'un gros bourg au centre
| des Nouvelles Terres. Lascension d'un
de ses citoyens au Trone d'Or et de Fer
en a fait la capitale, et elle a grandi trop
vite, [nsalubre et mal située, elle a perdu
il y a guatorze ans son rang au profit
de Novzargrad. Le temps ne faisant rien
4 l'affaire, ses citoyens se considerent
toujours comme les résidents de la capitale
historique {oubliant qu'avant elle,
la capitale était Bouroutch). .. Il leur reste
le négoce pour se consoler. Cest en effet
une étape importante sur la route
du Salthar, et sa foire annuelle
est renommée sur tout le continent.

A Zargrad, 'ambiance est trés différente,
quoigue tout aussi industrieuse qu'a
MNovzargrad, Contrarement a sa seur
cadette, qui se trouve dans la plaine,
I'ancienne capitale se dresse au sommel
d'une colline assez élevée. Clest le seul
reliel a des kilométres a la ronde.

Mais les constructions ont débordé depuis
langtemps |'étroit monticule et s'érendent
maintenant dans la plaine en contrebas. ..
Les btiments y sont presgue tous en bois.
Les rues sont étroites. Lalimentation

en eau pose probléme depuls des années...
Le fleuve est loin et les puits sont presque
tous situés hors des murs. Chaque famille
résout e probléme a sa fagon. Dans la
plupart des cas, les enfants ou les
domestiques sont chargés daller jusquau
flewve chercher de |'eau. Les bandits
locaux ont done pris 'habitude de « couper
I'eau s aux personnes qu'ils veulent
intimider. Selon Ja personnalité du maitre-
chanteur, le porteur d'eau peut étre
brutalisé, effraye, pris en otage ou tout
simplement abattu. Bien entendu, cela
marche une fois ou dews, Aprés, la victime
prend des mesures... Et on voit parfois des
charrettes chargées d'hommes d’armes

et de tonneaux descendre jusqu'au fleuve,
entourédes d'arbalétriers a cheval

qui tiennent les passants en respect.

Les principaux batiments sont situés

dans la ville haute

@ LE PALAIS. L'ancienne résidence
impériale est occupée par le prince
Goudorf, le fils ainé du prince Evginiev

{ce respectable vieillard, mort I'année
derniére, fut I'un des meilleurs conseillers
de 'impératrice). Admirateur sans borne
de Boleslas le Fertile, Goudorf'y loge

sa vingtaine d'épouses, ses cinquante
enfants et une centaine de petits-enfants
qui ont peu & peu transformé le palais

en un immense terrain de jeu. Trés riche,

il paye une foule de domestiques

el d'ingénieurs nains pour I'élaboration

et 'entretien de manéges et d'attractions
enfantines. D'habiles conseillers essayent,
en vain jusqu'a présent, de le convaincre
d'auvrir le palais au public moyennant

une contribution modique. .

1l va sans dire que Gotidorf se désintéresse
de ses concitoyens et a délégué le pouvorr
au sombre Mikeliev, déja conseiller

de son pére.

@ LA BIBLIOTHEQUE. [mmense rotonde
de pierre blanche wisible a des kilometres

3 la ronde, elle abrite les récits de dix
générations de Tsovraniens, Elle a survécu
a une douzaine d'incendies, pas tous

accidentels. .. (Les bibliothécaires utilisent
en auise de signal d'alarme des feubrayes,
de petites créatures du froid aux grands
yeux globuleux extrémement sensibles
aux fumées, qui les font hurler.)

Tout le premier niveau est un gigantesque
scriptorium, ol n'importe qui peut venir
dicter ses histoires. Les manuscrits sont
en libre consultation. Toutefois, Gorradin
e bibliothécaire est un jeune imbécile
xénophobe. Siles PJ sont des « étrangers
hizarres», il se fera un malin plaisir

ane pas retrouver s ce qui les intéresse,
ou a leur imposer un temps de lecture
ridiculement court. ..

@ LE TEMPLE DE ZOLTAN est aussi

la résidence du patriarche Kazil XV,
C'est un foyer permanent de complots
anti-#Flia ; de nombreux conseillers
saltharites viennent y donner des legons
d'espicnnage de cour, d'assassinats
mondains et de subtilités éliminatoires.

® LE TEMPLE DE KYAILA est un immense
hépital, le meilleur & des milliers de lieues
a la ronde.

@ LE RESTE DE LA VILLE est composé
de tranquilles résidences et d'échoppes
avec, de loin en loin, une auberge cossue.
U'aurochs furieux est ['une des plus
célebres, C'est aussi le quartier général
de la bande d'Ar-Velej le Tonitruant.
Bien entendu, d'innocents PJ

qui chercheraient a réserver

a Laurochs s'entendront répondre que
«c'est complets, |l faut étre des amis

d' Ar-Velej ou employer une phrase code
d'apparence anadine pour pouvair

v loger... Cela dit, il est toujours possible
gue les PJ tombent sur un employé
négligent (ou myope), ou donnent le mot
de passe par hasard. Evidemment,

ce genre de quiproguo peut les plonger
dans des ennuis sans fin...

® LA VILLE BASSE est coupée en deux
par la route qui relie le Salthar & la cate.
Au nord se trouve le domaine des
caravaniers, au sud celui des bateliers.
Ces deux honorables corporations sont
en concurrence directe sur presque

tout le parcours et se haissent de maniere
parfaitemnent déraisonnable. On ne
compte plus les barges sabotées et les
bétes empoisonnées. .. Les marchands,
ayant besoin des uns et des autres,
déploient des prodiges de diplomatie

pour empécher tout ce petit monde de se
sauter & la gorge. En pratique, les batehers
transportent surtout les marchandises
encombrantes (matériaux pour
Novzargrad), les voyageurs et les objets
fragiles, Les caravaniers, eux, se chargent
des denrées périssables et des livraisons
alintérieur des terres. Toutes ces
dissensions auraient pu disparaitre

avec l'extension du chemin de vair, moyen
de transport rapide et fiable et dont
I'exploitation tentait les associations

de commergants qui avait déposé le projet
d'une Société de Néotransport

par Chemin de Vair. Mais, il y a huit ans,
un gigantesque scandale financier

a fait capoter le projet, et il ne semble
plus d'actualité.
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-serait quelque part s{:uq la ville..

et le brassage des. papulaﬁons et des cultures.
Mais les nomades affirment qu’il sagissait, jadis, d'une

; furteresse canst_ru:te pauE resisler a 1 Ennemj ancien..

et il est censé revenir
alafindu monde‘ pour affronter une ds niere fais
I'Ennemi ancren. Qui sa[t? Ce duel pourrait | bien ‘avoir
lieu plus ot aux: prochaines neiges, peut-gtre.

Quant 4 la nature de I'Ennemi; elle st assez DbSCur‘&
D'aprés les chants transmis par les plus vieux, ;
il s'agirait d'un sorcier geant commandant a des mllhers
de monstres: féroces (qui ressernbl' alent & des trolls
des neig particuligrement énormes), sans crubl:er

“toute une variété de créatures écailleuses, griffues
ek temacu]aires, dont une. mssemble de rnamére
frappante a un gms dragon not
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Travakgorod

ituée assez loin dans les Nouvelles
Terres, Travakgorod n'est pas
a proprement parler une ville. Cest
le principal point de rendez-vous entre les
calons et les tribus nomades de |'arriere-
pays. Pour le voyageur non prévenu,
le premier regard est impressionnant,
Quatre collines symétriques, parfaitement
régulieres, surgissent de |'interminable
plaine. Distantes de plusieurs kilomeétres,
elles sont reliées par ce gui, de loin, semble
étre une muraille gigantesque. De plus
prés, on se rend compte que ¢'est une
banale et modeste palissade. En revanche,
elle encldt une surface supérieure a celle
de Zargrad et de Novzargrad réunies |

A l'intérieur, il n'y a... presque rien!
Pendant la moitié de l'année, on n'y trouve
que quelques tentes, qui paraissent
minuscules dans cette immensité,

A part les colons installés dans les forts
construits au sommet des collines,

et guelques trappeurs qui résident la

en permanence, il n'y a personne.

Les choses changent au début

de l'automne. Les clans nomades et leur
bétail arrivent les uns aprés les autres.

Tout ce monde s'installe & l'intérieur

| de l'enceinte. En moins d'un moais, la plaine

déserte se couvre d un grouillement
de tentes multicolores, peuplé de milliers

i de nomades, sans oublier les aurochs,
| les moutons & poil long, les chevaux...
i Juste avant que 'hiver ne commence
i pour de bon, les marchands arrivent.

lis viennent des colonies des Nouvelles

| Terres, mais aussi de Zargrad.

Les nomades représentent un marché

| exceptionnel pour toutes les denrées
| produites par les sédentaires. Les six mois

d’hiver se passent en discussions, en
négociations et en interminables veillées
(sources de légendes et d'aventures).

Les nomades arrangent mariages

et alliances. Les marchands, s'ils font
preuve de patience et de diplomatie,
peuvent faire des affaires en or. La routine
est parfois rompue par de grandes chasses
au rhinocéros, Une fois tous les dix

ou quinze ans, les éclaireurs rencontrent
une bande d'orques. Au printemps, tout le
monde s'en va jusqu'a 'automne suivant.
Parmi les résidents plus ou moins
permanents se trouve le voivode
Presjarvski, qui commande les quatre

| forts. lvrogne sympathigue, il a une
| passion pour les courses de rhip'stodié :

1,20 m au garrot, ce sont de monstrueuses

caricatures de rongeurs dont

le chant rappelle un cheur
féminin ; redoutables prédateurs
lorsqu'ils sont en bande, ils sont
capturés par les nomades

qui raffolent de ces compétitions.
Mais la chance est rarement

a ses cotés il doit environ trente
ans de solde aux chefs nomades.
Ce détail mis & part, Presjarvski
est un bon commandant, gui traite
bien les cent hommes placés

sous ses ordres. [l a eu un réve :
faire construire un chemin de vair
qui relierait la ville & Zargrad,
Depuis la faillite de la Société

de Néotransport par Chemin de
Vair, il boit plus que de coutume.

Autre personnalité marquante,
Stepanav, un trappeur qut
considére Travakgorod cormme
son principal port d'attache. Tout
le monde le croit fou. |l affirme
avoir découvert des grottes, loin
au nord, gui abritent «une ville
d'ors peuplée de géants graciles

a la peau vert pile, Curieusement,
personne n'est encore allé jeter un
coup d'@il la-bas... Il est incollable
sur ['histoire de la région. Entre
autres choses, il connait fort bien
la légende de |' Ennemi ancien. ..

La plus ancienne des capaxales qu ait eu

la Tsevranie porte: | surnom decité du Givre,

Construite presque entidrement en bms 3

ellea bruEe & plusieurs reprises au cours des guerres

civiles, Le Chateau-\Vietx, une gigantesque

forteresse, reste le seulvestige de I'ancienne

époque. Déperiplée et appavrie; elle garde enoare_

Une Certaine importance comm 'rsz :

Elle exporte des fourrares, de ['ambre et de J'htile

de ba!eme Beau_coupde u‘appenf‘s partent y faire
= reviennent. Clest aiissi une ville

de garnison impot tante, pour | luitter cortre

d'éventuelles incursions orques. Le climat

est assez froid pour que tousTes ans, les c:toyens

tennent L emmqrs de scuipm_wr.g!ace

Ne:ssexsk

Situse a l! extréme: sud du pays, cette cité est

e cauchemar‘ de tous les marins du continent,

ique i depuis la mort de Boleslas, elfe
sfeit enrichie dans la piraterie. Ses. CO‘F‘SarrEs p|I!ent
sans vergagne‘tm!s les convois marrtimes

ot pmsque Clestun haut lieude la pfratefle,

qui epargrae que: fes: armateurs qui consentent

a acquitter un «droit de passage  coquet, mais
raisonnable. Les autorités tsovraniennes parlent de.
‘mettre un terme a ce sr:anda]e depms mamter[ant

fes ont empéchees de beuger' et cela n St pas prét
de changer Le Conseﬂdes Cap|tames qui dirige

. rrmnstance_ y'pmtent. =
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hatoyant de verd

G et placide, le fleuy

Linamaz est le coeur

de I'Althusia. Au-dela
de son réseau de canaux
commencent les déserts.
Désert de dunes a I'est

pour le pays yinhanthi,

désert de rocs a I'ouest .
pour le pays kneth.
Les voyageurs nont
d’yeux que pour Oljad;"
la capitale, mais cest

ignorer la richesse des.
provinces des «bordures xw‘“
forét de Solkoon, chutes”
du Linamaz, Pays Noir, _
hauts plateaux de K’ 051ph. e
savanes de Nelanhi, :
failles de Naoloon...

Histoire

A l'origine, I'Althusia était un royaume tout en
longueur, qui s*étirait en suivant le cours du
Linamaz, de Soodia jusqu'a la forteresse
d'Elgwapaol. C'était le pays des Yinhanthis.
Une période glaciaire, il y a mille ans, pous-
sa les K'neth a quitter le canyon de la Cica-
trice pour gagner une terre plus clémente:
I'Althusia. Mieux organisés militairement, ils
asservirent les Yinhanthis, et malgré des
révoltes, les réduisirent a I'état de main d'ceu-
vre pour batir des palais et surtout les canaux
du Linamaz. Cela dura des siecles. Jusqu'au
jour ol un jeune noble yinhanthi gagna, au
cours d'un combat sportif, la promesse du
futur souverain de libérer les siens du statut
d’esclaves. Arrivé au pouvoir, ce dernier tint
parole, et la rive occidentale devint pays
k'neth, et la rive orientale pays yinhanthi,
vassal mais autonome. La décision fut bénéfi-
que pour les deux communautés. Grace a
['irrigation, la région était devenue un vrai
paradis, et commencait a subir les attaques
de voisins alléchés. Les Yinhanthis firent
merveille contre les envahisseurs, pour défen-
dre leur terre retrouvée. Ce fut une période de
conflits répétés. Et quand les agresseurs fai-
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blissaient, les troupes victorieuses repous-
saient chaque fois plus loin les frontiéres du
royaume, qui devint un empire en annexant
le Pays Noir et les colonies de Nélorie, et en
reliant le golfe de Sang au golfe d'Alia.
Depuis six générations, les empereurs suc-
cessifs ont conduit intelligemment les destinées
du pays, et les vieilles rivalités entre K'neth et
Yinhanthis, souvenirs des époques d’escla-
vage, ont perdu de leur intensité. Mais de ces
débuts difficiles est resté un certain clivage:
I’aristocratie demeure en majorité k'neth,
méme si la propartion de Yinhanthis anoblis
est loin d'étre négligeable. Quant au peuple,
longtemps divisé, il compte aujourd’hui tant de
métis qui ne se considérent ni k’neth, ni yin-
hanthis, que les animosités se sont atténuées.
1l faut également signaler les problémes de
territoires, ou de troupeaux, qui surgissent
continuellement entre les tribus du désert.
Des mini guerres éclatent alors pour régler le
différend. Quelle qu'en soit I'issue, le per-
dant reconnait alors le bon droit du gagnant
(ou du plus héroique), et la querelle s'arréte
la, sans intention de vengeance. Les hon-
neurs sont rendus aux morts des deux camps
et a leur famille, et 'entente renait jusqu’au
nouvel incident.

Le systeme politique althusien est fortement
influencé par la religion. Les K'neth ont un
panthéon restreint, li¢ a des figures géome-
triques ou mi-humaines mi-animales. Les
Yinhanthis rendent un culte aux fantomes
du premier cercle, aux demi-dieux du deuxie-
me cercle, aux divinités du troisieme cercle,
et pensent qu’il existe des dieux primordiaux
au-dela, qui sont hars de portée des hu-
mains. Les empereurs, qui portent le titre de
shaim, y ont superpose leur propre culte. Le
shaim est un héros, un demi-dieu, qui prend
conseil et intervient aupres des divinités sur
un pied d'égalité. Il gouverne la circulation des
biens et des personnes, les affaires militaires,
les relations avec les empires voisins, les
impots impériaux. [l est entouré de conseillers,
choisis parmi les prétres du culte shaimide,
les nobles des provinces et quelques grands
astrologues. Oljad et quelques autres villes et
villages «saints» sont officiellement shai-
mides.

Dans tous les autres domaines (I'adminis-
tration, la justice, les impots provinciaux...),
le pouvoir est exercé dans chaque province
par les représentants du culte dominant. Les



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

Quelques régions isolées sans culte domi-
nant, comme la vallée de Seirad ou la Nélo-
rie, sont administrées par un comité local
sous la tutelle d'un prétre shaimide ou d'un
astrologue du Conseil impérial.

Dans les régions les plus désertiques, des
communautés religieuses ou philosophiques
vivent a I'écart du monde, regroupées autour
d'un point d’eau. Plus ou moins inhospita-
ligres, elles n'ouvrent leurs portes qu’a l'occa-
sion d'une féte annuelle, d'un rite précis.

En haut de I'échelle sociale viennent les hauts
nobles de la famille impériale, puis les grands
prétres, les nobles tout court (des généraux
ayant regu fitre et terre, et soumis a l'autori-
té du grand prétre local). Les négociants cara-
vaniers (qui sont aussi navigateurs) forment
une classe enviée car soumise & I'autorité du
shaim et non & celle des prétres. Peu taxés, ils

i

sont dispensés de certaines contraintes du
culte local, comme les interdictions de circu-
ler. Les notables sont tous les clercs qui admi-
nistrent les « paroisses ». Les bourgeois sont
un niveau en dessous. Les gardiens de trou-
peaux ont un meilleur statut que les « beso-
gneux».

Seuls les commergants (Néloriens, Valatans
de K'osiph) et les lettrés parlent le shairan, la
langue administrative. Le petit peuple n'en
comprend que quelques mots : impdts, escla-
vage, officiel, obéir, etc. En fait on distingue
le shairan proprement dit, langage ampoulé
et obscur des actes officiels, et le shai, sa
version simplifiée utilisée par les marchands.
Le k'neth et le yinhanthi sont les deux lan-
gues officielles.

Bien que dans certaines régions, surtout au
sud, on pratique I'esclavage, les enfants sont
protégés par tous les Althusiens, jusqu’a
I'dge de sept ans. On peut leur demander
de menus travaux, mais pas leur imposer.
Maltraiter un enfant est un sacrilége, le bles-
ser un crime grave. Mais des huit ans, cet état
de grice disparait...

Le pays yinhanthi est trés misogyne. Les
femmes au fort caractére qui arrivent a quit-
ter leur entourage prennent alors la route
vers la Nélorie, plus souple & leur égard, ou
vers le pays k’'neth et la vallée du Linamaz, ou

elles peuvent devenir prétresses, scribes,
gestionnaires. Il leur est alors déconseillé de
repasser par leur pays d'origine sous peine
d'étre conspuées, ou pire lapidées. Mais cer-
tains religieux fanatiques trouvent la peine
trop douce, et ils ont créé la secte des inqui-
siteurs secrets de Shanshiva, Ses membres
tentent par tous les moyens de rgmener les
«ames égarées» dans le droit chemin, ¢’est-
a-dire en pays yinhanthi, ol elles sont empri-
sonnées dans des harems souterrains pour
subir une «rééducation ». Ces pratiques révol-
tantes ont attiré plus d’une fois I'attention des
autorités religieuses, qui ont bien du mal a
reperer les coupables dans leurs propres
rangs.

et divination

Les Althusiens font un usage immodéré de
leur théme astral, qu'ils ont I’habitude de
suivre au pied de la lettre. Pour ce faire, les
K'neth consultent quotidiennement des astro-
logues mathématiciens, alors que les Yin-
hanthis s'adressent plutdt a des prétres devins.
Dans la plaine du Linamaz, agir a 'encontre
de son théme astral est considéré comme une
offense envers les dieux, mais I'on ne

punit pas le coupable pour autant, car

L Althusia
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selon 'expression consacrée «les dieux s'en
chargeront». Les astrologues sont souvent
regroupés en colléges et pratiquent des tarifs
élevés. Les devins, eux, sont consultés gra-
tuitement, mais leurs interprétations évasives
sont parfois une véritable torture pour I'indi-
vidu, qui doit sans cesse peser le pour et le
contre de ses actions. Phoerus le Flamboyant
est I'astrologue le plus réputé de ['Althusia, et
le shaim en personne fait appel a ses ser-
vices. L'CEil d'Orgo, le fameux devin yinhanthi,
serait meilleur encore, mais il vit dans une
oasis inaccessible aux confins du pays.

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

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

En dehors des astrologues, les seuls magiciens
appréciés dans I'empire sont les shoofirs, des
ascétes qui se contentent de méditer et de
rendre de menus services a ceux qui leur
font 'aumone de quelque nourriture.
Depuis la Vague bleue, une malédiction cruel-
le semble frapper certains oracles. Au moment
ot ils prédisent un événement & un consul-
tant, un spasme les secoue et ils voient se
dérouler devant leurs yeux leur propre ave-
nir, depuis le moment présent jusqu'a leur
mort. Cette vision est précise et in¢luctable,
retirant parfois tout espoir et toute volonté a
l'oracle ou le plongeant dans la folie. On
appelle une telle personne un badamal, ce
qui veut dire «vivant-déja-mort». Parler a
un badamal, voire seulement le croiser est
considéré comme funeste. On veut connaitre
I'avenir, mais pas savoir que la mort est si
prache...

Paupies
Les k'neth

Les K'neth sont grands et minces, Leurs yeux
sont ambrés, et leur peau cuivrée vire au rou-
ge sombre sous le soleil. Les visages sont
osseuyx, avec un nez en bec daigle leur don-
nant des airs d'oiseaux de proie. Adorateurs de
la beauté, les K'neth sont toujours maquillés,
et méme un mendiant se donnera la peine de
dissimuler quelque infirmité inesthétique. De
plus, leurs vétements ne respectent pas la
morphologie : épaulettes et structures d'osier
sont autant de moyens de rendre une silhou-
ette plus géométrigue, cylindrique ou rectan-
gulaire.
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it ton ensei-
e le monde
jences exac-
4 parfaite symé-

cette raison, la

I'expression
res divines.

¢ bon cartographe est celui qui
les lignes idéales dans le croquis

militaire a une structure pyramidale (avec un

‘nombre précis de soldats & chaque niveau),

les compasitions musicales sont répétitives,
les préparations culinaires sont guidées par
le nombre et la symboligue des ingrédients,
et non par le goit, etc. L'étiquette entre
K'neth est d'une effroyable complexité, mais
ne s’appligue heureusement qu'entre aristo-
crates. Cependant, la population canserve
quelques maniéres propres & dérouter I'étran-
ger, comme le fait de parler sur un ton mono-
corde et régulier, ou d'appeler par un numé-
ro certains objets d'utilisation courante...

Les Yinhanthis

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

La rigidité d’esprit des Yinhanthis est prover-
biale : toute négociation avec eux met deux a
trois fois le temps nécessaire pour étre conclue
(quand elle aboutit ). Le Yinhanthi essaye tou-
jours d'imposer son prix, son itinéraire, sa
facon de faire. 1l ordonne, se fache, maudit
ses interlocuteurs, transige un peu, revient
sur sa décision, se fache a nouveau... Cela
ressort notamment dans les constructions:
baties sans tenir compte de I'avis du voisin, les
maisons sont disparates, enchevétrées, et ¢'est
presque un miracle qu'il existe des rues.

La population n'est pas belliqueuse. En dehors
de quelgues guerriers fanatiques, la plupart
des gens demeurent de simples cultivateurs ou
embrassent une carriére religicuse.

Héritiers d'une culture mystique millénaire,
les Yinhanthis en sont aussi les victimes: la
complexité de leurs cultes les oblige a tant de
cérémonies qu'il ne leur reste pas de temps

pour gouverner! Leurs dévotions quotidien-
nes s’adressent & une multitude d'esprits et
de divinités, parmi lesquelles: Shanshiva,
dieu des Sept Futurs, la déesse des Sources
(également vénérée au Salthar), ou méme le
sinueux Oombar, dieu chtonien des mondes
inféricurs. Les prétres de Shanshiva sont les
plus importants et assurent |'autorité « mora-
le» de I'Althusia.

Canaux
et colombiers

Dans la plaine du Linamaz, la construction de
canaux est un excellent dérivatif aux idées de
rébellion. Le shaim paye les nouveaux canaux
au metre cube ! N'importe qui peut venir avec
sa pioche, ou en louer au contremaitre, qui
indiquera ol creuser. Tout individu désceuvré
peut donc se faire un peu d’argent. Ceux qui
en font leur gagne-pain régulier sont orga-
nisés en «escouades » et partagent leur maté-
riel. Les plus méritants gagnent parfois un
entrainement militaire offert par le shaim,
et deviennent « guerriers batisseurs ».

De toutes tailles, de tous styles, les colom-
biers sont présents partout ol vivent des
hommes en Althusia. Pour leur fonction de
porteurs de messages, bien sur, mais aussi
par gout et fierté, les colombophiles élevent
des variétés spécialement résistantes ou au
contraire purement esthétiques. Les oiseaux
sont capables de traverser les déserts, et ser-
vent de repéres aux pelerins. Un pigeon voya-
geur vient ou va toujours vers une oasis, Un
oiseau qui s'y pose et repart sans boire
signale une cau empoisonnée.

La plaine du Linamaz est fertile et fournit
donc une nourriture abondante. On y culti-
ve des arbres aux fruits rares et parfumés,
que l'on fait sécher pour les exporter vers
les empires voisins. Mais les plus impor-
tantes ressources proviennent des provinces
de la Bordure. Des foréts de Solkoon et de
T'sheik partent les bois rares et les meubles
ouvragés, des mines du Pays Noir on tire les
pierres précieuses et 'or, et les canyons de
Naoloon fournissent le marbre des palais de
bien des seigneurs de I'Althusia et d'ailleurs.
Sur les hauts plateaux frais de K'osiph pais-
sent d'immenses troupeaux, et au nord, les
artisans de T'sash fabriquent les meilleurs
arcs du monde.

Les grandes régions
de PAlthusia

La Frontiére de Jade

Principale région verte de I'Althusia, la Fron-
tiére est aussi I'un des lieux les plus périlleux
de I'empire. Ce ruban impénétrable, qui s'éta-
le sur mille deux cents kilometres de long et
deux cents de large, court de la Cicatrice
jusqu'a la Burgonnie, empruntant au passa-
ge des centaines de noms locaux: I'océan



Vert au nord de T'rak, la forét des Ombres a
Soodia, les bois Hurlants sur les monts Ven-
teux vers Pasheen, etc. Les Althusiens évitent
soigneusement ces foréts qui, en dehors de
rares trouées permettant le passage, sont de
dangereuses terra incognita infestées de trolls,
arbres-qui-parlent et autres diableries. Orkull
I'Eventreur, un insaisissable chef orque, en a
d'ailleurs fait un territoire de chasse pour
ses sauvages guerriers monteurs de loups.
De plus, la Frontiére de Jade abrite de mys-
térieuses communautés de francs sorciers
(comme les Exécuteurs d'Oombar ou les
Mages entropiques). Mandatés par I'empire,
les mercenaires k'tang traquent sans cesse
ces magiciens, qui sont souvent obligés de
fuir en abandonnant leurs inquiétants repai-
res... et les pieges magiques qu'ils y ont lais-
sés!

Le Pays k'neth

LE DAMIER DES DIEUX

Les K’'neth imaginent volontiers leur pays
comme étant le «damier des dieux»: une
étendue plate et réguliére, ol la pure blan-
cheur des blocs de granit se conjugue avec les
plages de sable sombre.

Parfois, quelques fumées noiratres s'étiolent
dans le ciel, révélant I'emplacement d'une
mine de fer oil les esclaves de I'empire tra-
vaillent sous le fouet des forgerons de guer-
re. Ailleurs, des oasis forteresses renforcent
leurs hautes palissades de bois, craignant
les raids des semi-géants qui descendent des
plateaux de K'osiph. Parfois, c'est un collé-
ge d'astrologues qui dresse ses tours altiéres
vers le mystére des étoiles...

Mais le spectacle le plus étonnant demeure
encore celui des téméraires aéromarchands
k'neth, sillonnant le ciel du désert & bord de
leurs gondolfiéres chamarrées. Arborant
d’extraordinaires motifs colorés, ces ballons
aux formes variées sont assemblés a partir de
gigantesques méduses filantes, que les bra-
conniers k'tang chassent dans les foréts sal-
tharites de l'océan Vert. Cousues et gonflées
par les gaz issus de leur propre décomposi-
tion, harnachées avec un réseau de filins
directionnels, les gondolfieres sont difficiles a
fabriquer et d'un maniement souvent hasar-
deux. Leur nacelle ne peut accueillir que trois
personnes. Elles ne sont construites que pour
les besoins d'un pilote particulier (marchand,
messager ou éclaireur).

LES PLATEAUX DE K'OSIPH

Entre les déserts et les rares foréts habi-
tables, il n’y a dans toute I'Althusia que peu
d’endroits ot procéder a I'élevage des che-
vauy, indispensables aux armées du shaim.
Les fournisseurs de I'empire occupent les
hauts plateaux de K'osiph: on les nomme
les Valatans. Farouches et fiers, ce sont des
nomades originaires de Tsovranie, comme
en témoignent leur peau claire et leurs yeux
gris. Mais alors que leurs négociants parlent
couramment le k'neth, les autres ne s’expri-
ment qu'au moyen d'un langage animal:

celui dont leur clan arbore le totem (le lynx,
le cerf, etc.). Certaines légendes racontent
que les Valatans peuvent commander a leur
animal totem, et méme voir par ses yeux.
D'autres prétendent qu'ils seraient eux-mémes
des animaux, victimes d'une forme de malé-
diction...

Mais sur les hauts plateaux vivent des habi-
tants bien plus sinistres et dangereux: les
difformes semi-géants formors. Frustres et
peu nombreux, ils vivent dans des cavernes,
dont ils ne sortent que pour chasser ou lan-
cer des raids contre les habitants des plaines.
Les Valatans sont leurs ennemis héréditaires.

LES HAUTES TRIBUS (PAYS K'TANG)
Chevauchant leurs agiles hyénes de guerre, les
tribus k'tang sillonnent les steppes et les fron-
tieres du nord-ouest. Contrairement aux trés
indépendants Néloriens, les Hautes Tribus
sont dévouées corps et ame au shaim. Pour-
tant, elles ne sont que partiellement soumises
a sa loi. L'origine de cette relative autonomie
découle d'un geste judicieux du shaim Pash-
kath II. Vainqueur des tribus qui harcelaient
ses territoires occidentauyx, il vit dans les yeux
du chef k'tang Ourbalpa et de ses guerriers
une réelle admiration pour ses propres quali-
tés de chef de guerre. A la stupéfaction des
dignitaires présents, au lieu de contraindre
le vaincu a se prosterner, il demanda au géné-
ral k’neth posté a ses cotés: « Comment se
sont battus ces hommes ?

— Comme des lions majesté!» répondit le
militaire surpris.

Pashkath, les yeux rivés a ceux du K’'tang, lui
demanda alors: «Comment se sont battus
mes hommes ?

— Comme des lions, grand général !

— Bien... Les lions ne se mangent pas entre
eux. Pouvons-nous &tre alliés, chef Ourbalpa?
— Quand vous voudrez !

— Deés cet instant nous le sommes. »

En gquelques secondes, les prisonniers k'tang
venaient de retrouver leur liberté et leur fier-
té. La réaction est passée dans le langage
courant: «une ovation k'tang» signifie «un
délire de joie ».

La plaine du Linamaz

LE SERPENT ET SES MEANDRES

Dans la plaine althusienne, le fleuve est rela-
tivement calme en dehors des crues de prin-
temps (dont on soupgonne qu'elles sont
volontairement aggravées par les barrages
saltharites). A vol d'oiseau, il fait environ
cing cents kilometres, depuis les chutes Loyo-
lines jusqu’au golfe, mais il en parcourt en
fait plus de deux mille a force de méandres et
de retours sur lui-méme. Le «coude» le plus
important est la «boucle d'Oljad» : le Lina-
maz passe au pied du faubourg nord de la
capitale, puis coule sur cing cents kilométres
en passant par Poodruna, avant de revenir
lécher les maisons du faubourg sud d'Oljad.
Un unique canal permet de relier les deux
bras du fleuve en traversant le centre de la
capitale, moyennant un péage exorbitant et

une attente éprouvante. De fait, une caste
de Passeurs s’est développée a Oljad (avant
de s'étendre a toute la plaine du Linamaz),
chargée de négocier les meilleures voies
d'accés au meilleur prix. La concurrence est
rude et les escroqueries - voire le brigan-
dage - ne sont pas rares.

Refoulées par les régions hostiles de la péri-
phérie, toutes sortes de populations sont
venues s'entasser le long des berges du Lina-
maz, qui brassent aujourd’hui une incroyable
variété d’humanoides et de semi-humains.

LA COTE SAUVAGE

Le delta du fleuve est un véritable labyrinthe
aquatique envahit par la mangrove, forét de
palétuviers dont les racines a€riennes s’entre-
mélent dans I'eau saumétre. D'épaisses bru-
mes peuvent y stagner pendant des semai-
nes. Aussi, les habitants de cette région
insalubre s'y déplacent avec des minuscules
grelots aux chevilles ou aux poignets pour
pouvoir se repérer. C'est le domaine des
fievres, et également de créatures surnatu-
relles nées des brumes fétides. Mais c'est |a
que l'on trouve le bois précieux de ceedha,
dont la collecte est assurée par les esclaves
et les forcats... au milieu des sangsues géan-
tes et des crocodiles.

Au large de la cote, en pleine mer des Illu-
sions, de mystérieux hommes-poissons vivent
dans des chiteaux de corail reposant sur les
fonds sablonneux: ce sont les diables des
Mers. Dans les années précédant |'lre, ils
s'aventurérent dans le delta en remontant
les cours d'eau, et s'attaquéerent sauvage-
ment & tous ceux qu'ils rencontraient. Des
astrologues prétendirent alors que ces incur-
sions correspondaient 3 certains cycles stel-
laires, et que de terribles événements allaient
survenir dans les années a venir...

Le Pays yinhanthi

LE DESERT DES MILLE COULEURS

Le pays des sables est immense et majes-
tueux, sans cesse en mouvement, modelé
par les vents qui déclinent sous mille et une
formes ses dunes colorées. Ici, une magie
millénaire et oubliée semble avoir prété au
sable toutes les couleurs connues de I'hom-
me, et méme certaines qu'il ne connaissait
pas. C'est le pays des mystiques Yinhanthis,
et tout y semble possible...

Au coeur de fragiles oasis vivent des devins
qui prédisent I'avenir du monde. Dans le
désert profond errent les elfes des sables,
chevauchant leurs montures poussiéreuses
semblables a des raies manta. Le jour, des
mirages reflétent des villes fabuleuses englou-
ties par le désert depuis des millénaires. La
nuit, on percoit le hurlement des démons
prisonniers d’Oombarabaan, la cité maudite
qui n’apparait qu'une fois toutes les six lunes.
C'est le pays des djinns susceptibles, des
esprits malicieux, et les Yinhanthis savent
bien qu'il vaut mieux s'adresser a eux poli-
ment, méme si leur présence n’est pas
toujours certaine...
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NELORIE, LE PAYS-QUI-REVE

La Nélorie est le plus récent des territoires
rattachés a I'Althusia. Elle fut jadis fondée par
des exilés de l'ile de la Lauria, implantés sur
une cote désolée envahie par le pavot sau-
vage. Apres avoir expeérimenté les effets de
cette plante, les exilés décidérent d'en faire le
commerce. Plusieurs générations ont passé,
et Onironde, la capitale nélorienne, vit désor-
mais de la fabrication de toutes sortes de
drogues, et de I'exploitation des plantes
meédicinales et autres champignons halluci-
nogénes. De |'élixir de la ruine rouge a la
ligueur crévecaeur, les Néloriens ont la répu-
tation de pouvoir concocter n'importe quel
philtre, & condition d'y mettre le prix. Leurs
caravanes commercent avec les prétres yin-
hanthis (a qui ils procurent diverses variétés
d’encens), mais aussi avec la Burgonnie et le
Salthar (en fournissant du lotus noir aux
espions des deux pays). Les Néloriens, eux-
mémes de grands consommateurs, semblent
curieusement immunisés aux effets néfastes
de leurs diverses drogues. Une particularité
qui intéresse beaucoup les espions des quatre
empires. ..

Le Tays Noir

AVANT L'IRE

Six voyageurs prétendant décrire le Pays Noir
pourraient se traiter réciproquement de men-
teurs, tant cette région offre de visages dif-
férents. L'un pourrait n’en connaitre que Yan-
hiha, la cité décadente aux cent harems
humanoides bordant la piste du golfe Naoir.
L'autre n'avoir vu que les horribles prisons des
mines de cuivre, ol des rouages gigantesques
hissent le minerai hors des entrailles des val-
cans parmi les suffocantes fumées des fours.
Un troisieme aurait peut-étre séjourné chez
les Parias, dans un camp d’exilés politigues,
avec son lot d’individus psychotiques et de
criminels en fuite. Un quatriéme se serait
perdu pendant des jours sans rencontrer
ame qui vive dans le dédale déchiqueté des
bombes volcaniques géantes et des vapeurs
sulfureuses crachées par les orifices du sol.
Un cinguieme, victime d'un naufrage, aurait
pu raconter comment il avait sauveé sa vie en
offrant toutes ses passessions aux anthro-
pophages kookélés qui habitaient la jungle du
littoral. Un sixicme aurait parlé des mael-
stroms mephitiques qui happent les bateaux
entre les iles des passes du sud. Le Pays Nair
¢tait déja une terre de cauchemar, le pays de
toutes les fievres... Mais le jour de I'lre, ¢’est
I'enfer qui fut vomi par ses volcans.

LA GUERRE DES LAVES

L'explosion du volcan-dragon Kramtesh et
I’éruption des seize autres montagnes ont
bouleversé le Pays Noir, rendant sa géogra-
phie plus approximative encore. Les pre-
mieres et les plus touchées furent les féroces
tribus kookélées, dont la jungle briila de part
en part. Elles refluérent vers le nord, entre
Yanhiha et Ulorizev, jusqu’au fleuve Rhuv; et
entreprirent de piller les alentours. Les Nélo-
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riens commencerent a organiser des patrouil-
les, tandis que les habitants de Yanhiha for-
tifierent leur ville.

Une semaine plus tard, les premiers lézards
pyrrhiques faisaient incursion en dehors du
Pays Noir, bralant récoltes et fermes. Le ciel
était noir de suie et I'atmosphére jaunissait peu
a peu, se chargeant d'odeurs méphitiques.
Dans le méme temps, des observateurs sal-
tharites montés sur griffons surgirent des
cieux et prirent la mesure du désastre. Les
premiers acheminements de troupes furent
dirigés rapidement vers le Pays Noir. Il fut
décidé de former quatre « fronts». Il y aurait
a l'est, a Keemyeb, un camp althusien/tso-
vranien commandé par le général k'neth
Kamraz et le pléni-maréchal Otto Diagolov;
au nord, a Yanhiha, un camp althusien/sal-
tharite commandé par le colonel yinhanthi
Suidjuel et lambassadeur saltharite Anton
Vitken; a 'ouest, & Uloriaev, un camp althu-
sien/burgon commandé par le colonel Nala-
dine (d'origine nélorienne) et le duc burgon
Benelo di Balanto (cousin du duc di Melano,
ministre burgon de la Guerre) ; et enfin, en
plein Pays Noir, dans la forteresse-prison de
Skhatraz, un camp majistride a la charge de
I'archimage mastr Burngondus Ferenbold.
Raconter la guerre des Laves est une tiche
quasi insurmontable qui, si elle était menée
a bien, couvrirait plusieurs milliers de pages.
Que 'on sache juste que, si les armées des
divers empires se mobilisérent et se regrou-
pérent rapidement, leurs ennemis restérent
longtemps cantonnés au cceur des régions
volcaniques. Et envoyer des troupes dans
les dédales de roches fumantes et de rivicres
de lave semblait suicidaire, méme avec I'aide
des protections majistrides. Le moral des
troupes s’en ressentit fortement et, au bout
de deux mois, il fut fortement question
d'abandonner Je Pays Noir & lui-méme et de
ne maintenir sur place que des garnisons de
surveillance (afin surtout de garder les Kooké-
lés dans leurs camps de «réclusion »). Cette
position ¢tait défendue principalement par le
Tsovranien Diagolov et le duc di Balanto. La
situation changea du tout au tout quand la
terre commenga a bouger prés des divers
campements, gu'elle se crevassa par endroits,
relachant des fumerolles soufrées. Line de
ces crevasses cracha méme un golem de
lave, qui sema la désolation parmi un régi-
ment yinhanthi. Ce n’était plus les créatures
du Pays Noir qui défendaient leur territoire,
¢'était le Pays Noir qui se jetait a 'assaut de
['Althusia.

Aprés, c'est I'histoire d'une guerre chaude,
éprouvante, sinistre car il y eut peu de haut
faits comme on aime a les évoquer pour ravi-
ver le moral des troupes. Si les dragons de
flammes, les lézards pyrrhiques et les golems
de lave étaient de redoutables adversaires, ils
étaient surtout le chaos incarné, sans pensée
ni logique, ne vivant que pour la destruc-
tion, luttant sans Ame pour seulement gagner
quelques metres de terrain. On retiendra
I'audace des Chasse-Dragons burgons menés
par le kaynn Glenn du Normur, qui défirent

a eux seuls plus de dragons de flammes que
toute autre compagnie. Leur souvenir est la
seule chose qui puisse faire luire I'eeil jaune,
terne et presque aveugle des vétérans, cor-
rompus par les vapeurs soufrées du Pays
Noir.

LA GUERRE DES BRUMES

Un an apres ['lre, la situation était toujours
critique. Si les créatures de lave semblaient
refluer, les pertes étaient terribles pour les
humains, et la terre elle-méme semblait vou-
loir abandonner ses plaines fertiles aux vol-
cans. C'est alors que la prétresse Anka Mahen-
beck, au service d'une déité naissante, la
Grande Dame grise, décida de fédérer les
divers religieux des camps militaires, et fit
chercher les plus sages des habitants de la
Lauria. Sous son égide, les dieux eux-mémes
furent, semble-t-il, mis a contribution, car des
nuages venus de tous les horizons se rassem-
blerent et grossirent au-dessus du Pays Noir.
Puis des trombes d'eau se déverserent sur les
cratéres et les rivieres de lave, provoquant
une brume chaude, grise, ¢paisse et étouf-
fante qui noya tout le pays. Le bénéfice de
['opération ne sembla pas étre évident car les
conditions de la guerre étaient plus épouvan-
tables encore pour les humains. Pourtant,
les créatures se firent un peu moins nom-
breuses, et surtout la terre {en dehors du
Pays Noir) retrouva son ancien aspect.
C’est alors qu’on entendit parler d'un géant
de vingt-cing métres de haut. Un titan a la
peau jaune, rouge et or, aux yeux de feu,
jetant sortileges et pluie de flammes, capable
de réduire une catapulte en pieces d'un seul
coup de poing, et réveillant les volcans sur
son passage. Un commando d'aventuriers
intrépides fut chargé d’affronter ce monstre.
Le seul qui en revint fut Fleche d’Argent, un
hors-la-loi burgon venu au Pays Noir «rache-
ter» ses méfaits. Le titan avait été vaincu,
mais on déplora la mort du colonel Naladi-
ne, de mastr Burngondus Ferenbold, du nain
guerrier Bugadortn, de I'espionne Anja la
Noire et du sage Meloponius.

Comme si la mort du titan était un signe, la
pluie diminua, les brumes refluérent, les vol-
cans se calmérent et, moins d'un an plus
tard, le Pays Noir voyait s'éteindre le der-
nier golem de lave.

L'APRES-GUERRE

La guerre est finie depuis prés de dix ans,
mais chaque empire a laissé sur place quel-
ques «ambassadeurs», chargés de surveiller
le Pays Noir et ses alentours. Chacun des
anciens camps a acquis un statut spécial,
et est soumis a la fois aux lois althusiennes
et aux lois de I'empire en question (Tsovra-
nie pour Keemyeb, Salthar pour Yanhiha et
Burgonnie pour Uloriev). La jungle com-
mence a reprendre ses droits, les rares sur-
vivants kookelés s’y font discrets.

Tout semble calme au Pays Noir mais, depuis
quelque temps, les magiciens rapportent que
certains flux magiques semblent se
concentrer sur les iles du sud...



Oliad, la fille du fleuve

liad, cité du shaim, carrefour

des peuples, jaillit au milieu
du désert comme une épave fantastique
échouge sur le sable brun. La capitale
d'Althusia couvre cing collines de
ses jardins, palais, taudis, fortins mille fois
détruits et reconstruits, dont les plus vieux
auraient trois mille ans. Enchissée
au milieu d'un vaste réseau de canaux
construit dans la boucle du Linamaz,
elle n'est traversée que par une seule
route, qui franchit de nombreux ponts
de bois, faciles & détruire en cas de sidge,
Clest un labyrinthe fluvial sur lequel
régnent en maitres incontestés les milliers
de mariniers qui en connaissent les recoins,
les bras morts, les boyaux souterrains.
Les plus vieux édifices de la cité impériale
dominent les faubourgs, dont le dessin
se perd dans les vibrations de |'air chaud
ethumide. Entre les hautes batisses
aux mosaiques chamarrées, K'neth,
Yinhanthis, peuplades mystérieuses
du Pays Noir, Néloriens et étrangers
composent une population hétérogéne
&t pourtant harmonieuse. De cet amalga-
me culturel géré d'une main de fer
par le shaim, ressort une vaste cité
aux charmes multiples. Plus encore que
dans une ville batie sur la terre ferme,
les canaux accentuent le cloisonnement
d'Oljad en quartiers aux caractéres
contrasteés.

— LE DOMAINE DU SHAIM est le ceur
de la cité. Laccostage v est strictement
réglementé et surveillé par des patrouilles.
Au sommet de la plus haute colline

se dresse ['imposant palais de I'actuel
shaim, Kazhar Padishaan IV, merveille

de pierre blanche, de marbre et de lapis-
lazuli rehaussé de mosaiques et d'or.
Dans la journée, on peut assister
al'incessant ballet des centaines

de serviteurs qui s'affairent a I'entretien
de ce vaste flot. Accrochée au flanc nord
de la colline, entre le palais et le bassin
militaire, une somptueuse citadelle de
porcelaine scintille sous le soleil de plomb.
Nul n'a pu pénétrer en ce lieu de prodige,
et ['on murmure qu'y seraient enfermés
des djaims, &tres magiques mi-démons
mi-fantdmes, liés par Padishaan [ui-méme.
Le flanc sud, lui, est consacré a la
distraction des nobles, hauts fonctionnaires
et astrologues de cour, Le stade cotoie

le palais des Arts, lieu d'exposition

ou de réception, le thédtre, et le palais

du Jeu et du Hasard, véritable cathédrale
oi1 dans la pénombre fraiche et sous

de hauts plafonds, de riches personnalités
viennent chercher une réponse 4 leurs
questions. La rumeur veut que les dieux
v jouent avec les dmes désorientées

et que de nombreux fantdmes parcourent
des salles changeantes en délivrant

des énigmes ou de divins présents,

lors de joutes ludiques, Echecs althusiens,
jeu des écailles (sorte de Loto aux régles

| mathématiques complexes),
dominos des dieux, sont

les jeux les plus appréciés

de ces créatures livides.
Shalak, le porteur de thé
chaud, affirme que 'onn’y
affronte que ses propres réves
ou cauchemars. ..

Jaillissant & I'ombre de la
demeure du shaim, une source
d'eau claire alimente

un énorme réservoir, au nord-
est, qui permet aux habitants
du palais de disposer

de réserves d'eau fraiche
illimitées,

Hormis lors de grandes ftes
qui se déroulent au stade,

le peuple n'est pas admis sur le
Domaine. Lilot situé a 'ouest
du palais, au-dela du Petit
Canal du Shaim, est un vaste
parc d'agrément pour

le maitre de | Althusia et ses proches -
chemins ombragés, pelouses

de «danndhoull » (une sorte de croquet),
et le fameux puits aux Fées qui fait [a joie
des enfants nables. .,

— L HAVRE D'EST, de I'autre cété

du Grand Canal, est le quartier résidentiel
d'Oljad. lei vivent tous ceux & qui

il mangue encore quelques titres

de noblesse ou quelques grades d'officier
pour prétendre loger sur le Domaine

du Shaim. La plupart des maisons

sont de vastes demeures familiales

de plusieurs dizaines de pigces englobant
des patios, voire des piscines intérieures.
Les plus riches sont de véritables petits
palais entourés de parcs ol croissent

les cyprés, les palmiers, les cédres

et d'autres essences rares, Des bataillons
de jardiniers, passés maitres dans

la sculpture végétale, sont chargés

de I'entretien des parcs d'agrément.
Cultivant I'art de la promenade

au crépuscule, les habitants aiment 4 flaner
parmi les ruines prestigieuses de beaux
monuments antiques. Une milice active
veille & la sécurité et la sérénité des lieux.
Seule zone animée de ce quartier,
le bassin aux Soies, d'ol partent les étoffes
fabriquées par les manufactures du port,
et dont la matiére premigre provient

de 'ilot situé juste a I'est, le jardin des Fils.
La, des millions de gigantesques vers
prospérent dans les arbustes cultivés,

filant les délicates fibres utilisées pour
confectionner les tentures et les célébres
tapis d'Oljad. Certains affirment que dans
un minuscule jardin secret du palais, une
variété magique de ces vers fabriquerait

un tissu capable de valer dans les airs.

— GALGALHOUN, A I'heure tardive

ol1 les promeneurs du crépuscule désertent
les ruines du Havre d'Est, la douce nuit
d'Oljad voit une myriade de lucioles

zébrer la traverse des Quatre Collines :
des silhouettes encapuchonnées
chuchatent tandis que les barques
traversent le canal vers Galgalhoun,

aussi surnommeé le quartier de la Lune.
Toute la nuit, des groupes vont dériver
entre les flots de ce quartier,

pour y savourer les mille et un plaisirs

du jeu et des rencontres. Aux endroits
ol la colline de Galgalhoun est. la plus
haute, d'étroits canyons aquatiques

ne voient le soleil que quelques minutes
par jour, et il v régne une ambiance
étrange, au parfum de pierre moussue

et d’eau stagnante, mélée aux fumets

qui retombent des auberges et estaminets
perchés des dizaines de métres plus haut,
Sous le flanc nord, en pente douce,

un important canal souterrain traverse

la colline vers le Petit Canal. Depuis cette
traverse, une multitude de canaux
secondaires minent les sous-sols

de Calgalhoun et offrent au voyageur
curieux, enchantements et mystéres :

le tunnel des lllusions ot dans une brume
hallucinatoire, d'étranges créatures
dansent sans cesse, |'arche aux Marchands
oi I'on trouve les denrées les plus rares. .
La rumeur affirme qu'un de ces canaux
conduit dans un mystérieux domaine
troglodyte.

— SHAMBALHA est le quartier

le plus actif d'Qljad. Sans distinction,
ony rencontre des échoppes d'artisans,
les temples plus ou moins ostentatoires
des principaux cultes d' Althusia, ainsi que
des écoles, les quartiers généraux

des guildes de bateliers, des habitations
bourgeoises et des taudis aux mosaigues
défraichies, des auberges, des hostelleries,
ainsi que des caravansérails et des
entrepdts 4 proximité de la Route.

Mais surtout, ¢'est le quartier des fakirs,
des charmeurs de serpent,

des illusionnistes qui assurent, nuit et jour,
le spectacle dans les rues pavées.

Ne manquez pas de visiter les célebres
forges de Malik Khaan d’oli sortent

les alliages les plus audacieux, les armes
les plus belles ; ne résistez pas & l'invitation
de maitre Tidiang et de ses chefs-d euvre
de cuisine quantique ; entrez sous la voiite
céleste artificielle du grand astrologue

Vhali Eff'Rhit...

— TABAHA. Vu des rives du Linamaz,
Tabaha ressemble beaucoup & Shambalha,
Mais sur la haute calline de sable nair,

les hauts minarets portant de fines
enluminures et des fresques de porcelane,
sont autant de points d'ancrage & la plus
curieuse réalisation d'Oljad ; ['archipel
Céleste. Suspendu  de gigantesques
méduses filantes, ce vaste échafaudage
de bois sombre est un véritable quartier
minature : on y trouve le Colldge
cosmographe de Phoerus le Flamboyant ;
{'Eucumenes, la célébre auberge dont

les terrasses s'orientent en fonction

des constellations ; les jardins suspendus
du grand jardinier El Bab’Hylohn ;

et surtout le splendide quai des Etoiles

oi1 d'étranges vaisseaus, volant sans 'aide
d'aucune méduse, viennent parfois
accoster. Au-dessous, plongé dans

une ombre bienfaisante, s'étale le frais

et gigantesque marché aux fleurs.

— NADULHA est «l'ile morte »,
Anciennement occupée par de riches
demeures entourées de parcs, et par

des temples, elle a subi il v a quelques
années un glissement de terrain.

Leau a tout envahi, créant un grand lac
au centre et d'autres plus petits, des zones
marécageuses, ensablant certains canauy,
Seuls les quais, construits en dur,

ont résisté, et sont encore hahités,

Les parias et les mendiants

ont investi quelques ruines
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dont les étages étaient habitables.

Mais personne ne s aventure au caur
de ce quartier, encombré de véritables
jungles, de bambous au développerment
anarchique, de marais et de sables
mouvants. Nadulha n'est pas le seul
quartier ensablé et abandonné, mais

ce qui le distingue, c'est sa proximité
du centre de la ville : un seul canal

le sépare du quartier Tabal, le quartier
des universités.

— TABAL, bien que |égérement vallonné,
ne possede pas les reliefs escarpés

des quartiers voisins. Cest I'ilot des
écoles, qu'elles soient scientifiques

ou militaires. La principale est I'Université
de mathématiques et d'architecture,
qui en taille devance de peul'Ecole
astronomique et divinatoire, capable
d'accueillir jusqu'a trois cents éléves

et tout e personnel nécessaire.

La plaine
du Linamaz

|| S=—K'Tan BT T'sASH Auflanc.

de pierre grise
; La vie:

. & ou cing patrouilles
envoyant chague

5 mie Von peut facilement
surveiller fes plaines et les foréts proches,
 s'accrochent deux des plus importantes .

— MNAOLOON. Au centre de Naoloon
se trouve le temple des Trois Cercles. Seul

son dome d'or émerge du sol, le reste s'enfonce
danis le roc, Les pélerins, yinhanthis en majorité,

| | wviennent y converser avec leurs ancétres

ou d'autres fantdmes. Autour du termple, la ville
est un mélange hétéroclite des baragues de bois
et torchis peint des marchands d’objets de culte
ou de nourriture, d'oli émergent quelques riches
demeures en pierre ol vivent d'anciens pélerins

| | ayant décidé de se fixer a coté du temple,

ou des devins de haute renommeée. La ville
mystique vit des pelerins venant au temple
des Trois Cercles et de la culture intensive
de la tomate, qu'elle exporte sous forme
de jarres de tomates séchées et épicées.

La forét de Nacloon constitue |'un des précieux

| havres de paix de |'Althusia. Portées par leurs
p P

troncs millénaires, les frondaisons des cédres
des plateaux de Naoloon arrivent a se rejoindre,
si haut que les ciseaux évoluent par centaines

a |'ombre de cette voliere naturelle. lls ne sont
pas les seuls & profiter de la seule source

. | d'ombre de ce pays désertique : la voie pavée

qu'empruntent les voyageurs fait des détours
sur des dizaines de kilométres pour suivre

les méandres de |a paisible forét, que |'on dit
protégée par les esprits de la terre.

Les cédres sont sacrés, et nul ne songerait

i les abattre pour utiliser le bois.

| — PASHEEN. Sous des dehors excessivernent
| bourgeois et respectables, la petite ville

dissimule ses espions, ses activistes de sociétés
occultes ; et la forteresse qui semble toujours
i moitié désertée abrite dans ses sous-sols

| (qui communiguent par un long

souterrain avec la forét proche)
des troupes de choc importantes.

dans le roe et richement peintes;
‘ol jpuent les enfants, ol 'on discute

tes Sur la parot rocheuse,
nces des petites vérandas

mierits poir les sorciers
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khitraz, un nom sinistre auguel
s'attachent encore des récits
d'avant I'lre, au temps ol Skhitraz était
le bagne le plus terrible de tout le
continent. Les criminels étaient incarcérés
sous la garde d’une entité mystérieuse
et toute-puissante : le Dragon-Legba.
$'évader était impossible : le dragon
veillait, et le site était entouré d'une mer
de lave infranchissable, elle-méme
ceinturée par d'imprévisibles volcans
et des jungles mortelles, La magie v €tait
étrangement contrecarrée, Et si le présent
est différent, le passé du liew n'en est
pas pour autant oublié,

® Les origines. Les [égendes désignent
le roi Haz-Fardzon comme le fondateur
de cette étrange cité : jadis, ce ténébraux
seigneur des nains des profondeurs,
pourchassé par tous les chevaliers

des Quatre Empires, s'exila par-dela

les déserts de feu et les jungles mortelles.
[l traversa I'impénétrable muraille

de volcans qui ceinture le Pays Noir et
parvint au ceur d'une grande plaine d'ol:
jaillissaient des volutes incandescentes.
Iy rencontra une entité vénérable

{un titan d'azur, d’or et d'argent) qui

lut révéla que I'endroit était un sanctuaire
protégé de toute magie. Pactisant avec

la créature, Haz-Fardzon décida d'y bitir
une forteresse, une forge gigantesque

ol son peuple maléfique pourrait fondre
les armes de sa revanche sur les peuples de
Paorn. Ainsi naquit Skhitraz, «la Grande
Forge ». Des siécles durant, les nains

des profondeurs creusérent des niveaux
sous la montagne, entassant trésors

et merveilles au fil des générations.

| Puis la lignée des nains s'éteignit, victime

de la décadence et de maux étranges. ..
Qui eut I'idée d'utiliser cet abominable
endroit pour v exiler les criminels 7

Mul ne le sait, mais on prétend que

le Dragon-Legba, un dragon de brume
magicien, s'engagea (les termes du contrat
sont inconnus) auprés des souverains

de Paorn & y garder les parias des divers

| empires. Il régna plus de deux siecles

sur Skhitraz, partageant son pouvoir
avec des clans plus ou moins dégénérés
de monstres et d aventuriers.

® Le jour de I'lre. |'explosion des
volcans et |'affolernent des flux magiques
modifigrent d'un coup I'équilibre

des forces. La magie ressurgit, les clans
s'entre-déchirérent avant de succomber
aux attagues des golems de lave,

Il ne restait que quelques dizaines

| de survivants (dont le Dragon-Legba)
| quand, dans une bulle d'un bleu éclatant,

apparurent mastr Burngondus Ferenbold
et quatre autres magiciens (dont fa jeune
et sublime Meneia Elidriane),

arrivant tout drort de Majistra par
téléportation. lls négociérent aussitot la
neutralité du dragon, prirent les survivants
& leur service, et cergnirent la prison d'une
protection magique contre le feu, Skhatraz
devint rapidement le point de départ

| des commandos les plus intrépides,

souvent formés d'un magicien protecteur,
d'un guide et de deux ou trois guerriers.

@ Aprés la guerre des Laves. Skhatraz
est devenue une garnison «dure»

de militaires et de magiciens,
théoriquement althusienne mats en fait
sous tutelle directe de Majistra.

I. LE HAUT CHATEAU. C'est la que vit
«le» maitre, autrement dit méastr Meneia
Elidriane, aux yeux d’émeraude et aux
ongles de jais. Elle supervise I organisation
de Skhitraz de loin, mais se passionne

en fait pour la magie temporelle et I'étude
des fluctuations des champs magiques.
Quand elle ne réside pas sur place, il va
de fortes chances de la trouver & Neerva,
ou voguant prés de I'le de Gonn,

2. Les TISSEURS CELESTES. Le Laurien
Olimbus est en charge de ce petit village
suspendu, qui regroupe de nombreux
prétres de diverses religions venus

en étude. On y rencontre principalement

des représentants de cultes liés & I'air

ou ala terre.

3. L ARKHEDRALE. Gardée par

une milice de tétes briilées composée
de barbares wytts, de sauvages kookelés

et du comte lgor Ortov (un commandant
tsovranien & moitié fou), la bitisse abrite
le Dragon-Legha. Celui-ci n'a pas donné
signe de vie depuss cing ans et semble
dans une phase de grand sommeil.

{ 4. LES MILLE BT UNE MARCHES.

Les paliers du haut et du bas de ce souk
aux boutiques étranges sont en fait des
plates-formes de téléportation d'arrivée
et de départ. Un magicien est chargé

de les activer & des moments précis,

pour permettre & des marchands des
Quatre Empires de venir faire des affaires

| & Skhétraz. Louverture a lieu une fois
| par mois, elle dure seulement deux jours,
| etl'adresse n'est communiguée qu'a des

guildes marchandes de toute confiance.

5. Les JuMEAUX DE PIERRE. Le
commandement althusien de Skhitraz

est situé dans ces deux tours,

I'une abritant le colonel yinhanthi Yataniga
et l'autre le grand prétre k'neth Kazram.

6, LA SPIRALE D' ACIER ET LES
ENTRAILLES. Les anciennes mines des

| nains des profondeurs sont accessibles par
| un ensemble de galeries parcourues par un

réseau de wagonnets. Les magiciens et les
alchimistes v ont construit des laboratoires
pour leurs expériences délicates. Personne
n'a encare pu retrouver les anciennes

et mythiques forges naines,

mais de nombreuses galeries :
sont éboulées (et dangereuses). e
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Des autres lieux

Trois siecles se sont écoulés depuis la guer-
re des Héritiers, qui avait vu des alliances
complexes entre les grandes familles des prin-
cipaux royaumes aboutir  une situation per-
| mettant a chaque souverain de prétendre a la
| couronne de ses voisins et de faire valoir ses
droits par la force.
Les plus terribles batailles eurent lieu dans les
Marches de Palana, sans qu'un vainqueur
incontestable puisse étre déterminé. A la
mort du roi Hialdon, les Palaniens, anxieux de
voir leur riche province se transformer en
vaste charnier, contactérent dans tous les
royaumes, petits et grands, les plus connus
des philosophes, les meilleurs bardes et les
plus fins tacticiens, et leur offrirent de riches
terres et de I'or s'ils arrivaient, grace & leur
art, a faire cesser les combats. Cent vingt de
ces «sages» répondirent a I'appel et fonde-
rent le premier College de Palana.
Grace a une petite armée réguliére étonnam-
ment efficace, ainsi que des troupes de choc et
des commandos secrets, le Collége parvint
- en alliant diplomatie, ruse, flatterie et mena-
ce (par la voix des bardes) - a établir un sta-
tu quo entre les belligérants et a les contrain-
dre a se rencontrer en terrain neutre, a la
tour de Karkragh, qui fut en partie restaurée
a cet effet.
Le Collége ceuvra si bien qu'il réussit non
seulement a rétablir la paix, mais aussi a
obtenir un statut de zone neutre pour les
Marches dont le territoire fut étendu jus-
qu’aux rives des deux grands lacs vaisins.
Ces terres furent «généreusement cédées»
dans I'euphorie du moment par les forces
en présence. Les choses se passerent si bien
qu'aujourd’hui encore, chaque empire est
persuadé que ¢’est a lui que Palana doit son
existence.
Une fois la paix revenue, cer-
tains membres du College
prirent leur or, revendi-
rent les terres qui leur
avaient été offertes
et rentrerent chez
eux. D'autres, au
contraire, décide-
rent de rester ef
les Palaniens leur
confiérent la des-
tinée de leur na-
tion. Pendant quel-
ques décennies,
diverses formes de
gouvernement furent
3 ; : essayées sans grand suc-
JP a][ar el : 7 cés, jusqua ce que ces échecs
T e politiques a répétition donnent

I'intégralité des terres connues,
Diverses enclaves - provinccs ou régions entiéfes -
ménent une existence

plus ou moins autonome.
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naissance au systeme actuel. Palana prit
alors le nom de Reipublica Palana. Aujour-
d’hui, le pays est dirigé par un College com-
posé de membres élus par les nobles, les
bourgeois, les notables et des délégués des
villes et villages de Palana. Cette institution
est elle-méme soumise a trois «arbitres»
choisis en son sein.

Le fort de Paladine, la capitale, domine le lac
du Croissant du haut d’une falaise. A ses
pieds, en direction du nord, s'étagent les
Marches de Palana qui présentent une alter-
nance de champs et de foréts. A 'extréme
nord, se trouvent la forét du Melkiar et la
tour de Karkragh, qui se dresse a l'entrée
d'un étroit défilé.

A Paladine méme, le vieux fort est occupé
par I'armée nationale, le Collége résidant dans
des batiments clairs et spacieux construits a

servir de conseiller a ses armées. Il vint avec
le I" régiment de Lanciers Vermifuges, et
accepta de former ceux qui allaient devenir
les chasse-dragons. Depuis, en récompense,
le Normur a véritablement acquis son indé-
pendance et n'est plus soumis aux taxes de
la Burgonnie.

Les comtés francs

A maijorité naine, les comtés francs, au nord-
est de la Burgonnie, occupent une partie de
leur temps a fabriquer des armes pour leurs
incessantes guerres intestines... guand ils
ne vendent pas ces méme armes en Burgon-
nie afin de financer leurs armées. Leurs struc-
tures dirigeantes sont assez floues, mais leur
instabilit¢ permanente semble servir les inté-
réts de leurs puissants voisins.

disent qu’il ouvre les portes vers les dieux
¢lémentaires de la Terre et du Feu, et en
prennent réguliérement avant d'entrer en
transe, «chevauchés » par les esprits.

L'lle de
ia Lauria

Séparce de la cote d’Artaille par une large
passe aux courants capricieux, la Lauria est
un territoire farouchement indépendant. Ses
habitants ont développé au fil des siécles
une culture originale, tournée vers l'artisanat,
I'élevage et la méditation.

Géographie

De hautes montagnes occupent les deux tiers
de cette ile aride. La plus haute est un volcan :

proximité : palais du Conseil, chambre
des débats, forum... Le batiment le
plus récent est nomme Observatoire
de I'lre. On trouve en son sein de
nombreux savants et explorateurs qui
essayent de recenser les divers effets
de la Vague bleue dans les quatre
empires, et de savoir si le Pays Noir
est enfin stabilisé. Une section his-
torique vient d'y étre adjointe et on
peut y lire la transcription de récits
des habitants du Tarot qui racontent
leur propre version de I'histoire du
monde.

Enfin, un chapelet de riches villes
marchandes entourées de paturages
verdoyvants borde les rives est, sud et
ouest du Croissant. Palana s’est spé-
cialisée dans le transit de denrées
«spéciales» dont I'acheminement
peut poser des problémes : objets de va[eur
otages, substances ou armes prohibées dans
I'un ou l'autre des empires, etc.

Le Normur

Durant I'Hiver de Feu, il y a cinquante ans,
des bandes de créatures démoniaques sur-
girent des volcans qui s'étaient réveillés au
nord de la Burgonnie, le long du fleuve Tael-
dal. L'armée impériale étant occupée par
une guerre dans le sud, le gouverneur de
Sordolia mobilisa une armée de soldats de
fortune pour contrer 'envahisseur. Une fois
la menace conjurée, les mercenaires durent
monter la garde dans ce secteur dangereux
pendant quelques années. Quand ce délai fut
écoulé, beaucoup s'étaient convertis a |'agri-
culture, la terre de I'endroit s’étant révélée
particulierement fertile. Au fil des ans, ils
s'organisérent afin de former une commu-
nauté autonome: le Normur. Leur chef élu
est appelé «kaynn» et réside au sud, sur le
fleuve, a Fort Nordam. Il n'y a aucun village
en Normur, seulement d'anciens forts de
rondins transformés en grandes fermes qui
peuvent employer jusqu’a trois cents per-
sonnes.

Quand la guerre des Laves commenca, For-
dor XXIV fit mander le kaynn Glenn pour

le mont Ténéphas. Exception faite des
tempétes qui s’abattent reguliérement
sur sa cote orientale, les pluies sont
rares, du fait de courants marins
chauds et de vents venus du sud qui
soufflent toute I'année. La Lauria est
couverte de grands paturages a I'her-
be jaunie et de foréts de résineux
rabougris. Les villes se sont dévelop-
pées dans sa partie occidentale, plus
propice a I'élevage et a I'agriculture.

Histoire

La Lauria a toujours eu la réputation
d’étre unc «terre sacrée», sans que
personne sache vraiment pourquoi.
Depuis des millénaires, les sages et les
saints de tout Paorn viennent en pele-
rinage dans ses innombrables temples,

Les colonles
cdes chasseurs

Avant I'lre, les colonies des chasseurs, au

sud-est d’Althusia, se consacraient a deux
activités bien différentes: la fabrication
d‘alcool de canne, qu'elle exportait a bord de
ses propres bateaux, et la chasse aux parias.
Chaque propriétaire de distillerie possédait
aussi sa propre « horde» : un groupe de pis-
teurs et de traqueurs qui, en échange d'une
substantielle rémunération, se rendaient
régulierement en Pays Noir afin de récupérer
des exilés dont la présence étaient réclamée
dans leur pays d'origine (généralement afin
qu'ils soient publiquement et indiscutable-
ment occis). Intégrés comme éclaireurs aux
armées althusiennes et saltharites lors de la
guerre des Laves, les plus courageux des
chasseurs ont été récompensés par des
terres, soit dans le Salthar, soit en Althusia.
Depuis, il s’est constitué des routes de
I'alcool, reliant les fermes de I'ancienne com-
munauté aux domaines de leurs cousins for-
tunés. Un nouvel alcool fait d ailleurs fureur
depuis quelques années, «|'alcool noir» a
la fabrication secréte. Sombre, sirupeux, il
laisse échapper quelques escarbilles rou-
geoyantes quand on le sert. Les chamans

monastéres et autres licux de recueillement,
dont certains sont tres anciens.

Ce n’est pourtant qu'en 536 de I'ére myré-
néenne, il y a plus de quatre siecles, qu‘une
colonie permanente s'est établie & Loelio,
sur la cote nord. Il s’agissait a I'origine d’'un
simple hameau fondé par des marins nau-
fragés venus des mythiques contrées magi-
ques de I'Orient. Il a toutefois suffi de quel-
ques décennies pour que ce village devienne
un bourg et que d'autres agglomérations se
créent dans la partie occidentale de I'le.

Ressources

Le sous-sol de leur pays étant trés pauvre en
métaux et en minéraux précieux, les Lau-
riens sont éleveurs, artisans ou agriculteurs.
L'ile entretient des relations commerciales
avec la Burgonnie et ['Althusia, afin notam-
ment de se procurer le fer et 'acier dont elle
a besoin.

Régime politique

Les étrangers visitant la Lauria ont souvent
['impression que c'est le pays de la totale
liberté, car la démocratie semble sy deve—
lopper naturellement. C'est di a des
institutions politiques originales...
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Les Lauriens sont fermement convaincus que
la jeunesse est la période de la vie ol I'hom-
me a le plus de chances de réaliser ses idéaux.
Lile est donc gouvernée par un Septar, une
petite assemblée composée de sept jeunes
gens (dont aucun n'a plus de trente ans)
¢lus par les cités les plus importantes. Mais
les Lauriens savent également que l'expérien-
ce a son importance, ¢’est pourquoi, avant de
pouvoir étre appliquées, toutes les décisions
prises par le Septar doivent étre discutées
par un Grand Conseil des Ainés auquel
appartiennent de plein droit tous les habitants
dges de plus de soixante ans.

L'ile ne possede pas de véritable armée per-
manente, mais tous ses habitants adultes
{femmes comprises) doivent passer un trimes-
tre tous les trois ans au sein des Protecteurs,
des troupes chargées d'assurer aussi bien le
maintien de ['ordre que la défense du pays.

Culture

Un proverbe dit: «En Lauria, si I'on n'est ni
artisan, ni berger, on ne peut etre que prétre!»
Bien que légérement exagérée, cette affirma-
tion n'est pas tout a fait fausse...

Sans le commerce avec ["étranger, l'ile
n'aurait jamais prospéré. Or, sans 'artisanat,
aucun commerce n'aurait été possible. Clest
pourquoi les Lauriens ont développé un talent
exceptionnel pour le travail des peaux, le
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tissage et ['ébénisterie. Les meubles de Dra-
ki et les toiles de Mikalas comptent parmi
les articles de luxe les plus prisés par les
nobles de Paorn.

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

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

Les non-humains

A part une tribu naine qui travaille dans une
carriere de marbre sur la cote arientale, la
Lauria est peuplée exclusivement d*humains.

Il semble que les non-humains n'aient jamais
&té tent¢ de s’y établir,

La Vague bleue

Au moment ol les volcans-dragons explo-
saient dans le Pays Noir d’Althusia, le mont
Ténéphas se mit a gronder et a fumer. Mais
a peine quelques heures plus tard, [a Vague
bleue envahit les esprits, et le mont se calma
soudain, écrasé sous un orage diluvien. Le
jour suivant, un émissaire lutin du roi Drogon
vint demander aux plus sages des habitants
de la Lauria de venir participer a la guerre des
Laves. Ce sont les sages lauriens qui provo-
quérent en grande partie les pluies qui ame-
nerent les Jours de Brume.

Lieux importants

® Parna. La capitale de la Lauria est une
magnifique cité composée de milliers de
petites maisons blanches, surplombée par la
formidable Tour d'Opale ou siegent le Septar
et le Grand Conseil des Ainés. A signaler
¢galement un fantastique musée archéologi-
que: le Demetrion. Nilodem, le conserva-
teur, ¢tait persuad¢ que certaines reliques
du musée provenaient d'un continent aujour-
d’hui englouti. Depuis 'ouverture au monde
des iles du Tarot, plus personne ne le raille.
Mais il doit se méfier, car des ombres rodent
autour du musée! Ces antigues machines
auraient-elles un usage magique et puissant?
® Mikalas. C'est certainement le plus grand
port marchand de Paorn. C'est |a qu’accos-
tent quotidiennement les lourds vaisseaux
venus d’Althusia et de Burgonnie ou en par-
tance vers les iles du Tarot. Ville tentaculai-
re aux innombrables entrepots gorgés de
richesses, Mikalas est également reputee
pour la qualité des étoffes qui sont tissées
dans ses immenses ateliers.

@ Draki. Cette petite ville cotiere produit
une liqueur de figue trés alcoolisée, la jarga,
que les connaisseurs considerent comme le
«breuvage des dieux». Distillée selon des
méthodes secrétes qui lui conférent une
saveur inimitable, la jarga est vendue a prix
d'or... et ¢’est sans doute pourquoi Draki
est une des rares cités lauriennes a étre forti-
fice. On prétend que ce nectar est une verita-
ble drogue et qu'il suffit d'y golter une fois
pour ne plus pouvoir s'en passer.

® L'observatoire du mont Tarmis. Haut licu
de 'astrologie et de 'astronomie, cet obser-
vatoire est installé au sommet d'un volcan
éteint du sud de I'ile. On dit que 'air y est tel-
lement pur que ['on y voit deux fois plus
d‘étoiles que n'importe ot ailleurs. Le monas-
tere édifié sur les flancs du mont Tarmis a en
outre la réputation de posséder I'une des
plus riches bibliothéques de tout Paorn.

® Les ruines. Les montagnes lauriennes sont
parsemées de ruines de toutes sortes : anti-
ques monastéres, tombeaux datant d'empires
disparus, temples dédiés a des dieux incon-
nus, etc. Il court dans Paorn un grand nombre
de légendes parlant des richesses fabuleuses
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qu'abriteraient ces anciens édifices et il n'est
pas rare de voir des groupes d’aventuriers
venir dans cette région. Les Lauriens consi-
derent toutefois que les ruines sont sacrées
et ils en interdisent formellement Paccés. Les
gedles de Parna regorgent de «contreve-
nants». Leurs rapines, une fois confisquées,
ont largement contribué & la splendeur du
Demetrion. Les rares monuments i ne pas
avoir été pillés sont soit hantés, soit protégés
par des dispositifs particulierement ingé-
hieux... quand fantdmes et piéges ne s'allient
pas pour décourager les tentatives de vol.

Les pirates de la Iasse

La passe de Lauria est infestée de pirates
qui n’hésitent pas a attaquer les flottes mar-
chandes qui sillonnent ces eaux agitées de
puissants tourbillons. Malgré tous ses efforts,
la Burgonnie n’a jamais réussi 3 venir a bout
de ces fiers gaillards qui font régner la terreur
dans cette région. Parmi les plus tristement
célebres, citons: Trevak I'Ecorcheur, Morg
I'Ecarlate, Kardr I'Orc Gris et enfin, depuis
peu, le Capitaine Noirdeur.

Un certain mystére entoure ces pirates, car ils
n'attaquent jamais les villages cotiers burgons
et lauriens. Cette attitude étrange, de la part
d'individus sans foi ni loi, s’expliquerait,
selon certains commentateurs, par le fait que
leurs équipages seraient composés de pé-
cheurs d’Artaille et de Lauria qui méneraient
une double existence dés que le poisson se
fait trop rare. Si cela est vrai, personne n’a
jusqu’a présent pu en apporter la preuve.
En fait, tous ceux qui ont essayé ont connu
une mort atroce...

Les conquérants
de I'océan Oriental

Aux fronticres des quatre empires, les terres
inconnues abondent et d'intrépides explora-
teurs répondent a leur appel. En compagnie
du téméraire Danathan, partons i la ren-
contre de deux peuples vivant au fil de I'eau...

Des érudits s'interrogent

Par Fra-Loonghehon le Séculier :
Danathan Verdamond de Vinyaev
est-il le Capitaine Pourpre ?

«D'ou sort le mystérieux Orfew, ce gigan-
tesque galion a I'armature de cuivre tendue de
voiles pourpres, qui surgit soudain du néant
pour couler des navires réputés invincibles ?
Huit fois en dix ans, il est apparu pour
envoyer par le fond des vaisseaux aussi divers
que le sloop du sanguinaire capitaine Trois-
Tétes, le galion du trés hai prince Spexandre
d'Arkhass, ou encore les deux batiments prin-
cipaux de la Racheflugt, cette équipée secre-
te qui devait répandre la peste dans les fles du
Tarot au moyen de milliers de rats. 1l s'est
méme glissé, de nuit, jusquau port d'Olmé-
ria, la capitale de I'empire burgon, od il a
deétruit une demeure d'un seul coup de balis-

T e e T D e s T e T T

te bien ajusté... surprenant en pleine activi-
té une conjuration de nécromanciens !
Au-dela de I'exploit, on se demande toujours
comment ce mystérieux « Capitaine Pourpre »,
comme on le surnomme, peut &tre aussi bien
renseigné. Quels sont ses buts, d'oil vient-il,
et quels étranges pouvoirs recéle son extra-
ordinaire galion? Cet extrait d'un journal,
que j'ai découvert prés des décombres d'un
entrepot incendié d'Oljad, pourrait bien avoir
un rapport avec le cas qui nous intéresse...
Il remonte visiblement & prés de deux siécles,
avant que Majistra soit vraiment connu. Ce
qui laisse présager une étonnante longévité
au Capitaine Pourpre, 4 moins que ce nom
soit celui d'une lignée de pirates.

«Je suis allé jusqu'au bout des terres de
l'ounest, sur les marchés opulents de Slidosk et
de Kiepp, le plus puissant port de la cote.
J'ai remonté jusqu'aux monts Sinistérias tout
le rivage est de la Burgonnie, dont les ports
envoient les nefs les plus indestructibles vers
les dangereuses iles-lames de I'archipel du
Tarot. Et je peux le dire: les quatre empires,
les cent un duchés et les comtés francs, sans
oublier les Tarots et les caillasses de la vaste
Maléditude, ne sont pas la totalité du monde.
A Kiepp, des capitaines vendent des mar-
chandises étranges, qu'ils prétendent ramener
d'iles lointaines situées vers le couchant, Sur
les Tarots, j'ai vu de curieux elfes au teint
émerande venus a bord de leurs esquifs en
forme d'aiguille, de fort loin d'aprés les dires.
Quant aux Sinistérias, on y accueille régulié-
rement toutes sortes d’humanoides au regard
vide, la langue coupée et le corps zébré de cen-
taines de cicatrices, qui débouchent des mon-
tagnes de glace pourtant réputées impéné-
trables,

Maintenant, alors que mon épouse Kayila la
Poétesse repose dans la nécropole fleurie de
Vinyaev et que le hasard m’'a rendu proprié-

taire du navire I'Anguille blewe, jai décidé de

changer le cours de mon destin.
. A mon fils ainé et & ma fille, Pongkel et

Tahaline, j'ai laissé la gestion de nos cara-

' vanes et de nos navires, de nos entrepdts et

magasing. Avec mon fils cadet, I'enthousiaste
et turbulent Guimp, nons avons réarmé I'An-
guille bleue pour un voyage vers Finconnu.
Aujourd'hui, vingtiéme jour de la lune des
fleurs, les vents sont favorables et nous allons
lever l'ancre vers l'est, vers le levant. Dans
sept jours, nous referons provision d'ean et de

| viande boucanée sur la Lame du Pendy, la

plus orientale des iles du Tarot, puis nous
repartirons pour l'aventure.

| Avant que je ne quitte Vinyaev, Tahaline m'a

dit ces mots: «Iére, tu prétends explorer le

monde pour trouver de nouveanx trésors, dont
' la brillance éclipsera la fortune de nos rois

cupides et prétentienx, Es-tu bien siir que le
jeu en vaille la chandelle?

| = Bage Tahaline, ai-je répondu, notre riches-

se fut batie de presque rien, et si la ruse et la
prévoyance m'ont servi & 'établir, la hénédic-

| tion des astres en fut aussi responsable. Ces

étoiles qui ont veillé sur moi, je vais mainte-
nant les suivre. Qui sait si elles ne m'ont pas

| fait riche pour que je puisse anjourd’hui

prendre ce départ?»
Extrait du journal de bord
du premier voyage de Danathan

Officiellement, Danathan est mort depuis
des années. Cependant, les sources histo-
riques soupgonnent cette Tahaline de Vinyaev
d’avoir été (et d’étre encore ?) [a célébre Rose
noire, mercenaire et assassin dont les exploits
ne se comptent plus. Experte en déguise-
ments, la Rose noire est connue sous diverses
identités a travers les quatre empires. Elle
compte des amis parmi les aristocrates et
fait partie de plusieurs sociétés secré- 47
tes, dont le sombre et terrible culte |

S
vimamTH

Casus Belli : 61



62

d’Oombar. Quant & son frére Pongkel, il aurait
été apprenti sorcier, voleur au grand cceur,
aéromarchand dans les territoires de 'océan
Vert du Salthar, avant de devenir maitre Kel,
I'un des plus puissants armateurs de Paorn!
Se pourrait-il que la Rose noire et maitre Kel
soient les informateurs de Danathan ? Ce der-
nier utilise-t-il P'identité du Capitaine Pourpre
pour défier les souverains de Paorn ?»

Un observateur discret

Extrait des Royales Archives de la Mémaire,
par maitre Kwalish, maginventeur officiel de
la cour du Salthar, éminence grise du roi
Drogon, concepteur d’artefacts puissants lui
permettant de voir a distance, espion a fitre
de curiosité personnelle.

«Comme je I'avais prévu, Danathan Verda-
mond de Vinyaev réussit a gagner les iles
du Tarot aprés avoir quitté |'Althusia. Hélas,
les courants I'entrainérent ensuite vers les
maortelles banquises du nord. Accomplissant
un formidable exploit, il se fraya un chemin
A travers les glaces et redescendit vers I'est,
ol il découvrit une terre aussi extraordinai-
re qu’insoupgonnee: la sombre Majistra,
puissante patrie des princes-sorciers et des
créatures féerigues.

En accostant & ses régions nordiques, il fit
connaissance des farouches Barons d'Ecume,
un alliance de marins-magiciens qui refu-
sent le joug impitoyable des princes-sor-
ciers. Une solide amitié naquit alors entre
Danathan et leur chef, le jeune Snarr des
Fjords, surnommé par ses hommes «le Capi-
taine Pourpre ».

1: Anguille bleue reprit ensuite son cabotage jus-
qu'aux cités décadentes et raffinées du sud
de Majistra (ot la petite magie est monnaie
courante, comme les intrigues de palais).
Danathan séjourna un temps a Cansteborgh,
I'ensorceleuse capitale du royaume. La, il ren-
contra la société aristomage et espionna la
cour des princes-sorciers pour le compte de
san ami Snarr (et le ndtre). Allant de surprise
en surprise, il découvrit ainsi un complot aux
ramifications terrifiantes, impliquant les ambas-
sadeurs de nations inconnues et de téné-
breuses puissances issues d'autres Plans...
leur but commun étant apparemment de
congueérir Paorn!

Craignant d'étre découvert, Danathan pré-
féra s'éloigner et regagner sa patrie. Hélas, le
maelstrom de I'océan Oriental, fagonnant son
destin une fois encore, I'attira au coeur d'une
tempéte et fit sombrer son navire. Tout I'équi-
page aurait péri sans sa rencontre miracu-
leuse avec I'une des mythiques cités sirinns.
Pour payer sa dette envers ses sauveteurs,
Danathan vécut quelques temps parmi eux,
luttant contre les sanghors, el enseignant

aux prétres de Corail 'usage des objets

manufacturés gagnés lors des combats.
Il séjourna ensuite brievement en Althusia,
avant de regagner Majistra. Selon mes der-

nieres nouvelles, I'infatigable marin pour- .

suit ses activités secrétes en compagnie des
Barons d'Ecume et du Capitaine Pourpre. »
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Les coureurs du maelstrom

Avant I'lre, 'océan Qriental tout entier était un
colossal maelstrdm qui tournait autour d’un
axe lointain. 1l était considéré comme le bord
du monde par tous les habitants de Paorn.
personne n'osait affronter ses tempétes
effroyables et imprévisibles, sans parler des
rumeurs concernant les diables des mers,
les géants des nuages, ou les dieux tita-
nesques qui sommeillent dans ses profon-
deurs. Depuis dix ans, les courants dimi-
nuent d’année en année. Si le phénoméne
se poursuit, ils auront disparu dans un siccle.
Une chose est cependant certaine, l'océan
Oriental est bien «habité» par deux peu-
plades vivant au gré des courants : l'une, les
sirinns, est la proie, et 'autre, les sanghors,
le prédateur...

LES SIRINNS

Les sirinns, au teint émeraude et aux longs
cheveux vert pale, sont issus d'une antique
race humanoide métissée d'elfes des mers.
Leurs cités filantes, qu'on appelle aussi les
«Pravinces », sont de véritables villes de plu-
sicurs centaines d'individus. Elles sont mon-
tées sur des flotteurs articulés et mainte-
nues en mouvement par un systeme de
palans reliés a des cerfs-volants en vol perpé-
tuel 3 300 ou 400 métres de hauteur. Entrai-
nés dés leur plus jeune age, les «volants»
passent des journées entieres dans les airs.
Ils se relayent pour agencer et doser les voi-
lures selon les besoins, et apprivoisent les
gawals, des mouettes géantes qui acceptent
de leur servir de parachute pour redescendre
vers le plancher.

Sur les radeaux ainsi tractés, on vit de péche,
de cultures hydroponiques (entretenues par
les prétres de Corail, les chamans du peuple
sirinn), et de chasse aux oiseaux, sous la
houlette du Grand Timonier, un chef €lu
entouré de ses sages. Faire le «grand tour» du
maelstrém prenait environ deux ans. Aujour-
d'hui, il en faut presque trois. Pendant cette
«dérive», la Province peut espérer croiser
cing ou six fois des sargasses, d'immenses
étendues d'algues flottantes, que le savoir-fai-
re des «mains dansantes» transforme en
membranes et filins pour les cerfs-volants,
en plancher tendu sur des armatures de bal-
sa, en vétements, en nourriture et en sang-
tambour, unc liqueur revigorante a base
d'algues et d'une baie cultivée dans les jardins
hydroponiques. Les sirinns ne sont gucre bel-
ligueux, et font souvent appel a des créa-
tures marines cn cas de difficulté (lions de
mer, méduses phosphorescentes, etc.). On
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les prétend capables de communiquer avec
elles par ultrasons, et de partager ainsi cer-
tains secrets des profondeurs.

LES SANGHORS
Méme s'ils sont plus petits et massifs que
les sirinns, les sanghors descendent mani-
festement de la méme race queux. Deux
points les distinguent de leurs cousins : leur
teint et leurs cheveux bleutés, et le fait qu'ils
soient des chasseurs. Ils obéissent aveuglé-
ment au «capitaine» qui, pour prendre la
place de chef, doit tuer son prédécesseur au
cours d'un trés officiel «défi». Leurs vais-
seaux, regroupés en meutes, sont peints en
gris-bleu pour se confondre avec les vagues
et surprendre et attaquer les cites filantes. Les
Provinces les plus prospéres sont ainsi mises
3 sac, pour la nourriture, les esclaves, les
objets manufacturés, la liqueur de sang-tam-
bour. Si les sanghors perdent un combat, ils
acceptent que leurs vaisseaux soient pillés en
partie par les vainqueurs : pour les sirinns,
c'est le seul moyen de récupérer des matieres
extéricures (bois, métal). Les sanghors quit-
tent parfois l'orbite du maelstrom pour atta-
quer des bateaux égarés de Paorn, du Tarot
ou de Majistra, afin de renouveler un peu le
stock de matieres premiéres. Dans ce syste-
me clos, 'économie et la protection de tout
objet sont primordiales. Perdre ne serait-ce
qu'une planche est un crime. Aussi, tous les
combats entre chasseurs et proies se font
d’homme a homme : les Provinciaux tentent
d’empécher les sanghors d’accoster, mais si
ceux-ci y parviennent, aucun tir ou aucune
action qui risquerait d'endommager les nefs
n'est entrepris. Le capitaine fait alors débar-
quer son armée (de 50 a 100 «champions »)
sur le «champ de bataille» (une plate-forme
habituellement réservée aux grandes réunions
ou aux fétes), la Province fait de méme, et le
camp qui gagne a droit de
pillage sur I'autre. Notons
que les sanghors consi-
dérent les marins de (:\
Paorn comme des bar-
bares sanguinaires. lls
tirent sans hésiter des
boulets et des projectiles
enflammés qui déte-
riorent, et peuvent v

]

vaisseaux.: un
acte insensé!



itué a l'est, o
B au-dela des mers,
Majistra nleut longtemps "=
de contact avec les
Quatre Empires de Paorn. *
que secrétement, i
par 'entremise
de contrebandiers
majistrides ou burgons,
qui eux-mémes
ne se rencontraient
jamais, les négociants
des iles du Tarot faisant
office d’intermédiaires.
Aujourd’hui encore,
Majistra, la terre
des magiciens, ;
peut paraitre a l'étrang
qui débarque aussi
déroutante que les pays
de la lune.

Magie
atous ies etages

Majistra est un pays puissant et orgueilleux,
raffiné et décadent. Il tire sa puissance de
deux particularités: d'une part une avance
incontestable dans l'art de la construction
navale, qui lui permet de régner en maitre sur
tout le littoral, y compris jusqu’aux royau-
mes-aigles du sud; d autre part - et surtout -,
I'omniprésence de la magie dans la vie quoti-
dienne : tous les Maijistrides (habitants de
Majistra) pratiquent au moins un sorcelet
(voir plus loin), et parfois trois ou quatre.
Les magiciens de petit niveau sont fréquents,
chacun pratiquant une famille de sorts : soins
pour l'un, construction et démolition pour
'autre, cartographie pour un troisieme...
Certains mages plus puissants (mais plus
rares) se spécialisent dans la fabrication de
focus, des objets tres délicats a créer, dans
lesquels les magiciens de moindre talent
pourront stocker des sorts. Les focus sont
trés cotiteux, ouvragés par les meilleurs ébe-
nistes et joailliers ; ce sont souvent des objets
de famille qui se transmettent de génération
en génération.

L'utilisation des sorcelets et des sorts de fai-
ble puissance est librement autorisée, sauf
pour des usages contraires aux lois. Les sorts
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de puissance intermédiaire sont réglementés
par une licence, mais en pratique beaucoup
de magiciens les utilisent sans autorisation,
risquant ['amende. Par contre, les sorts puis-
sants sont strictement controlés. Du moins en
théarie. En pratique, les magiciens d'un
niveau suffisant et les maquettes d'obser-
vation (voir plus loin), nécessaires a une sur-
veillance efficace, ne se trouvent que dans les
villes ou les bourgs les plus riches.

Mi-magicien mi-policier, le lormage est le
haut dignitaire chargé de veiller au bon usa-
ge de la magie. C'est le grade le plus impor-
tant que peut espérer atteindre un magicien
dans I'administration du pays (au-dessus,
les mages sont membres du gouvernement).
Les lormages de Majistra sont une soixan-
taine : dans Cansteborgh et ses faubourgs,
une douzaine d’entre eux se répartissent la
lourde charge de maintenir l'usage de la
magie dans les regles fixées par la loi.
Chaque ville importante en accueille de un a
trois. Enfin, quelques-uns, sous couvert de
missions diplomatiques, sont chargés de sur-
velller les activités des magiciens les plus
instables des turbulents royaumes-aigles au
sud.

Un lormage est spécialisé dans |'espionnage,
la détection, la protection et le désamorgage
des effets magiques. Il utilise tous les moyens,
magiques ou naturels, pour aboutir dans son
travail ou ses enquétes. Car lorsqu’une affai-
re dépasse le simple crime de droit commun,
il est fréquent qu'un lormage reprenne le
dossier,

Pour mettre une ville sous surveillance
magique, les lormages utilisent une repro-
duction en 3D de ladite ville, assez grande
pour étre précise. A coté, une bonbonne abri-
te des centaines de lucioles, liees magique-
ment a la maquette. Dés qu’un sort «régle-
menté» est sur le point d'étre lancé en ville,
une luciole jaillit de sa bonbonne et va se
positionner a I'endroit d'od le lanceur agit.
Quand le sort part, I'insecte file en direction
de sa cible. En agissant sur la luciole (en la
détournant, en la détruisant), le lormage de
surveillance peut détourner ou annihiler le
sort. Grinnmouth, I'un des plus anciens lor-
mages de la Cour de police de Cansteborgh,
est capable d'identifier la puissance du sort
et sa nature (magie blanche ou noire) au vol
de la luciole, et d’intervenir sur dix sorts a la



fois. Il est souvent seul de garde, la nuit, et
ses collégues soupgonnent le vieux mage,
qui connait tant de monde en ville, de fermer
les yeux sur nombre d'infractions.

A linverse, des mages mal intentionnés utili-
sent mille ruses (entre autres profiter de I'heu-
re de la reléve, normalement tenue secréte)
pour lancer des sorts interdits durant les
moments d'inattention des lormages.

Dans la piece de surveillance de Canste-
borgh, la capitale de Majistra, la magquette de
la ville est entourée de maquettes simpli-
fiees des bourgs voisins et des grandes cités
du pays, afin d'identifier les cibles de sorts &
longue distance.

A un age trés variable, les Majistrides décou-
vrent la nature de leur pouvoir inné. Celui-ci
se manifeste soudain, parfois 3 mauvais
escient... L'aide d'un magicien est sans effet
Sur son apparition, mais peut servir a le mai-
triser ou a ['utiliser au mieux. Ne pas avoir de
sorcelet arrivé a I'age adulte est vécu comme
une vexation, et ceux qui sont victimes de ce
«retard» en viennent souvent 4 apprendre en
secret des sorts de vraie magie (en y mettant
le prix), juste pour faire illusion. Lorsque son
sorcelet est «révélé», un Majistride peut
essayer d’en apprendre d'autres.

Un sorcelet a parfois le méme cffet qu’un
sort de bon niveau, mais il reste un sorcelet
car il est généralement limité 3 un seul objet,
ou un seul type d'usage. De fait, les Majis-
trides choisissent souvent leur métier en
fonction de I'avantage que leur procure leur
talent personnel.

Parce qu'il est lié & un individu, chaque sor-
celet est particulier. En voici quelques exem-
ples, dont il existe des variantes trés cou-
rantes :

— «Bouteille leve ton cul» permet de faire
leviter une bouteille le temps de servir un
verre. Ysgerd Finnwax I'employa pour faire
gargon d’auberge, puis en tant qu'ivrogne
patenté.

— «Attache-toi » est fort utile & Robarth Bow,
marin de son état, pour réaliser des nceuds
solides en une seconde, quoiqu’il jalouse un
peu le « Détache-toi» de son ami Wartool
Smeg, qui non seulement lui permet |'effet

| inverse sur les cordages, mais aussi sur les
liens compliqués des parures féminines...
— Déménageur, Rowlaamd Scham effraye
le passant par les audacicux entassements
qui vacillent au-dessus de sa charrette de
déménagement, sans tomber grace & son
sorcelet « Tiens-toi droite | ».

— Qu'ils soient marins ou simples dockers,
tous envient au capitaine Dulbard « Flotte un
peu!» qui lui permet de maintenir a flot, pen-
dant quelques minutes, un objet ne pesant
pas plus de cinquante kilos.

— Jamais de gueule de bois pour Nub le
Begue grace a «Redresse boyau » qui dissipait
les effets de 'alcool ou des drogues halluci-
nogenes (mais juste les effets). Notons que le
déces de Nub, mort d'une explosion simulta-
née du foie et du cerveau, en pleine auberge,
a marque ses compagnons.

— Grdce & «Petits tas », il est difficile d'arna-
quer Pirr Sonnsenn, le marchand. Ce sorce-
let lui permet de trier les pidces de monnaie
selon la pureté de leur métal. Accessoire-
ment, il sépare aussi le sel du sucre.

— Tzalibsba est une courtisane renommée
grace a « Méat, coule pas!» qui prolonge la
vigueur de ses amants,

— «Comme une image... » assure une rente
confortable & Guevin Tavloc. Dans un pays ol
les effets magiques abondent, ce sorcelet
permet de s'assurer qu'un objet normal ne se
mettra pas a agir bizarrement sous I'influen-
ce de quelque énergie magique résiduelle.
On a déja vu des théieres brilantes devenir
molles ou des portemanteaux s’enfuir 3
cloche-pied dans les bois...

Les sorcelets d’Allumepipe, de Séchebotte,
de Coupepain, de Trébuche-mon-voleur font
partie de ceux qu’il est facile d’apprendre

i

pour tout Majistride un peu capable... Les
plus doués, ceux qui ont la chance d'étre
acceptés comme apprenti ou aide d’un mage,
arrivent souvent & acquérir un ou deux sorts
de faible puissance.

Les mages de rue

Ces mages se répartissent en deux catégories.
Ily a ceux qui, possédant une échoppe, pro-
posent des sorts qui s'appliquent directe-
ment au client ou vendent de petits objets
enchantés. D'autres n’ont qu'un bureau oy

| un atelier, et se déplacent chez le client : ce

sont eux qui jettent des enchantements sur
les ¢léments de la maison (mobilier, outils,
animaux, ou sur la maison elle-méme). Cer-
tains mages font les deux et travaillent alors
avec des employés mages.

Il faut noter que les petits sorts domestiques
restent pour la plupart du luxe (a part le
dépoussiéreur de porte et la théiére toujours
chaude, qui ne colitent que quelques dizaines
de piéces d'or).

Les mages de rue aiment i se donner des
pseudonymes ronflants qui se terminent en
«ion», en «ius» ou en «as» (ex : Melthonion).

Une demeure bourgeoise ef bien tenue se
doit d'étre équipée de la fagon suivante :

— Un snap de porte, qui dépoussiére véte-
ments et chausses de celui qui entre,

— Un samovar perpétuel, qui tient I'eau
chaude et garde & température idéale les
infusions et décoctions dans ses divers réser-
voirs & robinet.

— Un follet nocturne: cet esprit, lié 3 son
propriétaire, est une petite flamme jaune-
vert qui s’allume dés que son maitre quitte
son lit durant la nuit, et Paccompagne - lége-
rement en retrait - dans tous ses déplace-
ments dans la demeure,

— Un astrocarillon, qui sonne les heures
mais aussi les rendez-vous qu'on lui deman-
de de signaler.

— Un tourbillon du désert: si le lavage du
linge reste fait a la main, le séchage, lui, est
assure durant les longs hivers humides par
un vent chaud et tourbillonnant, auquel une
piece spéciale est consacrée. Beaucoup d’en-
fants majistrides ont un jour profité de I'ab-
sence de leurs parents pour jouer avec le
tourbillon familial! Dans le méme esprit, le
repassage se fait a la main, mais le fer chauf-
fe tout seul 3 la température demandée.

— Une flambée instantanée : sur un ordre, le
bois placé dans la cheminée s’enflamme aus-
Sitot.

Il existe d’autres objets ou meubles magiques,
mais ils sont moins courants. Un misan-
thrope qui refuse méme la présence occa-
sionnelle d’un laquais ou d’une servante
pourra, en y mettant le prix, acquérir une
armoire qui plie le linge qu'on y met en vrac,
un balai magique ou un fourneau qui cuisi-
ne. Toutefois, ces objets plus sophisti- '
qués, pour ne pas dire semi-intelli-
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gents, sont en général des sandestins ", coti-
teux et source de problemes.

A I'inverse, dans une ville ot I'espionnage
magique est facile, toute demeure (a part les
plus misérables taudis) possede son omring,
une zone privée délimitée par les bornes
d’omrinspots (de petites lampes ol brale
une résine spéciale). La plupart du temps,
huit ou dix omrinspots suffisent a assurer
I'intimité d’'une maison. Il en faut quatre au
minimum pour créer un omring tétraédrique.

Méme s'il serait possible d’alléger beaucoup
de taches quotidiennes grace a la magie, il est
de nombreux cas ot elle n'est pas utilisée.
En premier lieu, pour tous les travaux tradi-
tionnellement réalisés par des laquais et ser-
vantes. Tant pour le plaisir de régner sur son
petit personnel que par économie (certains
sorts reviennent a la longue plus cher qu'un
serviteur remplissant le méme office), le bour-
geois aime que sa maisonnée use de ['huile de
coude. D'autre part, dés qu’il s'agit d'une
activité de longue haleine, un voyage par
exemple, il est plus simple de faire appel a une
bonne vieille carriole attelée a un cheval qu'a
un fort coliteux sort de Iévitation, qu'un magi-
cien irascible et débordé ne lancera sur votre
équipage que lorsqu'il en aura le temps...
La Vague bleue, la grande lame de fond
«magique» qui a frappé le monde au cours
de l'lre, il y a dix ans, a également été ressen-
tie & Majistra. Ses effets sur les vrais magi-
ciens ont été mineurs : perte temporaire de
sorts en mémaoire, plus rarement perte d'un
niveau de puissance magique (que I'étude a
permis de rattraper). Par contre, une person-=
ne sur vingt qui avait un sorcelet I'a perdu
définitivement, une sur dix qui avait plu-
sieurs sorcelets n'en a plus qu'un! La recon-
version a été rude pour certains.

Les magiocrates

Les magiocrates régnent sur Majistra depuis
une quarantaine d’années seulement. Avant,
les mages n'étaient que les conseillers et les
serviteurs des princes de la dynastie régnan-
te. Le dernier souverain en date, Washarr VI,
s'étant montré particulierement arrogant a
leur endroit, une conspiration de mages du
conseil et de militaires I'avait renversé. Depuis,
Majistra est une magiocratie, gouvernée par
le Parlemagiste, un collége de douze hauts
mages. Trois d'entre eux constituent le Trio-
arbitrae, un triumvirat dont le métamage est
I'arbitre supréme.

Les premiers magiocrates avaient gouverng
avec doigté. Mais le Trio-arbitrae suivant (les
mastrs Swinglig le stratége, Ollwello I'incisif
et Jongheyd le froid et cynique) imposa son
autorité avec force durant une douzaine d'an-

I} Un sandestin est un serviteur magique

lié 4 son invocateur par un contrat qui l'oblige

a accomplir un nombre déterminé d'actions. Ils ont
souvent été décrits dans les romans de Jack Vance.
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nées. Ils essayérent notamment de réduire la
relative indépendance des peuples wytts, au
nord de Majistra, par des actions tant mili-
taires que magiques, officielles ou sournoises.
Bien des mages hostiles & cette politique
expansionniste avaient caché leur opinion,
par peur de la délation. D'autres s'étaient
exilés, rejoignant une rébellion grandissante.
jusqu'au jour ol Ollwello avait publique-
ment pris le métamage Jongheyd en flagrant
délit de délire paranoiaque au cours d'une
assemblée. Ce dernier avait alors perdu tout
contrale. 1l avait fallu la réaction rapide des
deux autres mastrs et de nombreux mages
présents pour contrer la colére du métamage,
devenu puissant au-dela de l'imagination.
jongheyd et ses deux collegues périrent des
séquelles de I'affrontement, entrainant I'élec-
tion rapide d°un nouveau Trio-arbitrag, celui
qui gouverne actuellement. Il est compose
de mastr Schapanalgor, au caractére droit
ot fier, responsable des armées et des écoles
de magie; mastr Dawayyin, paternaliste et
nostalgigue, chapeautant la sécurité inté-
rieure ; et enfin mastr Gaorth, le métamage,
e plus doué de sa génération dans artde la
magie, mais pas dans celui des relations
humaines. Leur attitude a I'égard des Wytts,
moins dominatrice que celle de I'ancien Trio,
a valu une récongiliation avee ce peuple, et
un frisson rétrospectif : un chef wytt, Najak,
ayant réussi a unir la majorité des tribus,
s'apprétait a déferler sur la capitale de Majis-
tra ! Mais sous leur contrdle, la direction du
pays commence a prendre une tournure un
peu trop théorique, de plus en plus coupée
des événements réels.

Les Washarrs, une
dynastie en exil

La conspiration de mages et de militaires du
conseil qui avait renversé le dernier roi de
Majistra, Washarr VIII, avait d"abord décider
de I'assassiner. Mais le roi avait survécu, et
sa vaste famille volant & son secours, I'affai-
re avait dégénéré en une gigantesque bataille
rangée. Néanmoins, mal prépareés, les Wa-
sharrs avaient dii battre en retraite. S'empa-
rant de trois vaisseaux de guerre, ils avaient
réussi a s’enfuir avec familles et serviteurs
(pas loin de 1200 personnes!). La rumeur
veut qu'une tempéte en mer du Norwess les
ait coulés, et que parfois la nuit, flotte au-
dessus des eaux la silhouette d'un des «fan-
tomes du Norwess ».

En réalité, les fugitifs ont effectivement essuyé
une terrible tempéte qui les a drossés sur
des cotes orques, au nord des monts Sinisté-
rias. Malgré I'hostilité des lieux, ils ont réus-
si 4 fonder de petits villages, d’abord avec
les débris des navires, puis en attaquant les
repaires des orques les plus proches qui, sans
doute impressionnés, ont fini par accepter la
présence de ces intrus, moyennant quelques
serviteurs en gage de bon voisinage.
Certains Washarrs espérent toujours repren-
dre le pouvoir a Majistra. Leur plan attendre
un hiver rigoureux, ol la banquise descend

| naturellement jusqu’aux fjords wytts. Accen-

tuer magiquement le froid, grace aux mages
qui les ont suivis, pour que la mer géle jus-
qu'au sud des fjords. Déferler alors sur la
cote nord du Cap des Goélands sur des glis-
seurs, tandis que les puissants navires de
Maijistra sont bloqués par la glace.

Les Wytts,
« sujets du nord »

Le pays des Wytts est un grand territoire fait
de montagnes, de lacs et de fjords, situé au
nord de Majistra. Il est parcouru par une
centaine de tribus de ce peuple bagarreur,
individualiste, proche de la nature et chama-
niste.

Les Wytts, reconnaissables a leur cheveux
d'un blanc neigeux, quels que soient leurs
age et sexe, sont aussi bons montagnards
que marins (plus d'un a fait fortune en ran-
gonnant les royaumes-aigles au temps enco-
re récent oil la piraterie prospérait). lls n’hési-
tent pas non plus a voguer sur les immenses
lacs gelés en équipant leur navires de patins.
Les Whytts lacustres ne semblent pas craindre
les «choses-des-fonds-glacés», qui appa-
raissent parfois sous la surface de I'eau, et
ont déja coulé quelques navires réquisition-
nés par des patrouilles de militaires majis-
trides... Les femmes wytts n'embarquent
jamais sur les bateaux maritimes, mais on en
rencontre couramment parmi les guerrieres
ou les marins des glisseurs lacustres. Elles
sont également excellentes plongeuses, et
restent bien plus longtemps sous P'eau que
n'importe quel marin ou guerrier.

La plupart des Wytts sont nomades, mais ils
participent a la défense des tribus séden-
taires dont les installations profitent a tous
(canal, port, pont...) et savent se fedérer pour
certaines grandes causes (calamité naturel-
le...). Pragmatiques, ils batissent leurs vil-
lages en fonction des lieux de péche et de
chasse : aménagement de caverne, village de
bois ou de tentes de peau, navire-village,
réseau de souterrains a quelques pieds sous
le sol d'une forét... Deux familles partageaient
ainsi une hutte construite sur un tapis de lie-
ge, maintenu par des filets, et arrimé au centre
d'un lac...

Rustiques quant a I'habitat, les Wytts appré-
cient les équipements raffinés. Toutes leurs
richesses servent a se procurer du matériel et
des armes de bonne facture. Les plus riches
consacrent une bonne partie de leur trésor &
batir des sanctuaires (souvent sous-marins),
aux esprits qu'ils vénérent.

Un des piliers de la société wytt est I'homme-
tambour. Messager, conteur, chaman, I'hom-
me-tambour {(qui peut étre une femme) est un
personnage neutre. [l n"appartient a aucune
tribu et est le bienvenu dans toutes. Il sert
danc aussi de négociateur en cas de crise, de
rassembleur en période de danger. 1l voyage
d'un groupe a l'autre a bord un traineau tire
par des loups géants.

Les hommes-tambour se réunissent régulie-
rement pour commenter les actes, les réus-



sites et les échecs de chacun, et élire les | La faune du pays wytt est celle des monta-

meilleurs d’entre eux, qui deviennent les
montagnes-tambour. Au nombre de six a
douze selon les périodes, ce sont eux qui
decident de la conduite collective lorsque
surgissent des dissensions. Les trois plus
puissants sont appelés les Trois Sages, bien
que leurs voix ne comptent pas plus dans
les votes.

La justice est rendue par des groupes mélant
vieux hommes-tambour, guerriers et marins.
Les crimes les plus graves (mettant en dan-
ger la communauté, meurtre gratuit) sont
punis de décapitation. Lorsque le criminel
arrive a justifier de «circonstances atténu-
antes», il est plutdt confronté & un piége
mortel. §'il s'en sort, il est libre. Aux lacs
Bleus, il est placé dans une nasse (faite d'un

gnes : mouflons, marmottes, lapins et autres
rongeurs, rapaces et serpents, lynx et loups
dans les foréts. Au rang des dangers surpre-
nants, on trouve le hurlizz, sorte de grizzli
pourvu de multiples et redoutables cornes;
les taguytes, des sortes d’anguilles géantes
qui chassent sur terre durant la nuit, et méme
sous la neige a la recherche de mammiféres
hibernant ou de voyageur assoupi; et, durant
I'été, les lassos-de-feu, colonies d'énormes
fourmis volantes qui s'organisent en larges
anneaux capables, en déchargeant leur venin
simultanément, de tuer ou briler de gros
animaux pris au centre du cercle fatal, avant
d'étre dévoré en quelques minutes. Les las-
sos-de-feu s'¢loignent peu de leur nid sou-

terrain, mais refont un nouveau nid chaque
printemps.

Plus étrange est le faow : une sorte de grand
lémurien aux articulations étranges, a la four-
rure blanc et argent, au regard profond com-
me la nuit. Lorsque parfois on I'apercoit, dans
les vallées les plus septentrionales, perché
sur un promontoire, les arbres, les rochers, les
animaux se mefttent & parler aux hommes...
Le faow enleve parfois une femme, et congoit
avec elle un indescriptible &tre-fée. Celles qui
sont revenues parmi les hommes ont affirmé
n’avoir pas été retenues prisonniéres, celles
qui restent sur le domaine du faow le font
sans doute de leur plein gré. Le faow reste un
mystére méme pour les plus sages des
hommes-tambour.

jonc indéchirable) au parcours laby-
rinthique, qui s'enfonce lentement dans
le lac tandis qu'un contrepoids se vide
de son eau, Prés du lac Blanc, le
condamné affronte avec un couteau un
ours géant, ou un hurlizz.
L'administration de Cansteborgh a tou-
jours voulu discipliner, voire rationaliser,
ses insaisissables voisins du nord. Il y a
vingt-cing ans, le deuxiéme Trio-arbitrae
avait cru imposer définitivement sa §|°
domination en neutralisant magique-
ment les Trois Sages de I"époque. En
fait, ces derniers avaient rapidement
défait les sortileges qui les liaient, mais
avaient prefere afficher des signes de
la soumission afin de garder en sous-
main toute leur liberté d'action. Les
Majistrides croient exercer sur le pays
wytt une sorte de protectorat, mais rien
n'est moins vrai dans les faits. Les Wytts
reqoivent les émissaires de Cansteborgh
avec cérémonie, mais retournent & leurs
coutumes (dont la piraterie) des qu’ils
ont le dos tourné. Les Wytts font bon
accueil aux marins et tous les «forts en
gueulex. lls méprisent les «réglemen-
teurs» et les «mous», avec une excep-
tion pour les gens sensibles a la nature
et les artisans habiles.

i
i
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Depuis les temps anciens,

les divers peuples qui ccoupatent

les vallées de la Slowe et de |'Hiljumm
partageaient un méme goit pour

la technigue et I'organisation

(ainsi qu'une tendance a
I'embourgeoisement). Prosperes grace
3 la générosité de feur sol, ils s'étaient
progressivement unis pour faire face
aux convoitises de leurs voisins
montagnards du nord et du sud,

plus agressifs mais techniquement
moins avances et bien moins organisés.
Et ils finirent par se fondre dans le
royaurme de Majistra, chague région
étant sous I'autorité d'un comte

ou d'un duc. Puis vint le temps ol

les rots de Majistra furent secondés par
des magiciens de plus en plus puissants.
Le pays acquit alors le dernier talent
qui manquait & sa force, la domination
des mers, jusque-la domaine réserve
des rapides navires Wytts,

Awisant cette nouvelle situatior,

une majorité des petits royaumes des
montages du sud (les royaumes-aigles),
obligés de commercer par mer

et victimes des pirates wytts, préterent
allégeance au roi de Cansteborgh,

Trouvant confortable cet élargissernent.
du territoire, le roi et ses mages
déciderent de faire de méme au nord
avec les Wiytts. Les gens des Grandes
Vallees commergaient depuis
longtemps avec les tribus du sud,

et |'administration de Cansteborgh
prétexta de cette bonne entente
pour considérer tout le territore

des Wytts comime étant sous

sa tutelle, Puis Majistra décréta

que désormais son royaume
s'étendait de 'l aux Tatous au sud,
jusqu'au lac Blanc, au nord...
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aignées d'un climat

B particulizrement doux ameng

par les vents marins, les Grandes Vallées
sont le ceeur et le grenier du pays, depuis
les sources de la Slowe et de 'Hiljumm
alest jusqu'au cap des Goélands & I'ouest.

Ony cultive autant pour se nourrie

que pour le plaisir, et les herbes odorantes
que les marins raménent des royaumes-
aigles du lointain sud acceptent de pousser
sous les mains expertes des herboristes,
tandis que les fleurs les plus délicates
naissent ici des soins d'horticulteurs-
magiciens. Les Majistrides des deux vallées
rivalisent de créations culinaires.

Les concours du meilleur vin, du meillzur
fromage, du meilleur tabac, ne sent gu'une
partie des multiples joutes qui chassent
I'ennui chez les notables de tous les bourgs
un tant soit peu importants. Deux ou trois
jeux de simulation guerrigre donnent
méme lieu & des championnats nationaux,
datés de prix recherchés (armes et armures
de collection, chevaux de course, etc. ).

Et les festivals de musique consacrent

les plus habiles des orchestres.

Cansteborgh, (veir plan p. 70}, la capitale
de Majistra, estjuchée sur le mont
Chantant, le seul relief a des milles

a la ronde, qui domine ['embouchure

du fleuve Slowe. Cansteborgh est
al'image du pays : hormis les batiments

admirstratifs du centre, majestueux et
agressifs, le reste n'est gue villas et jardins
grimpant en espaliers le flanc du meont
Chantant. Les batisses de plus de deux
élages sont rares, sauf prés du port ol

se regroupent nombre d'ateliers ¢'artisans.
Les citading aisés se retrouvent le soir dans
les divers « boisets », des parcs privés mais
ouverts aux passants, ois se cotoient

des débits de boissons, des salles ou
kioscues de concerts, une vaste clainére
destinée & divers lestivals, parfois une piste
de course hippique, et des espaces de jeux
{croquet, jeu de paume) au prix d'entrée
plus sélectif’ Le contraste n'est que plus
saisissant avec ce [ameux centre ol
timents, protégés 2 la fois des
militaires et de la magie, sont noirs, épais,
quasiment aveugles et flanqués de tours
massives hérissées de pointes. On dit
que leurs murs et toitures sont constellés
de pieoes, telles des zones de dissipati
de la mage alternant avec des zones
de doublement ou de renversement.
d'effets, des méduses imvisibles rampant
sur les parois,
de manigre aléatoire...

es pointes sortant des murs

Le port, enfin, massivement fortifié,
accueille & la fois les casernes,

les entrepdts, les ateliers des artisans. ..
el les pires bouges du royaume |

S'y mélent des voyageurs de toutes races

Majistra

venus de tous les coins de Majistra,
et méme des sirinns et des sanghors
des cités marines, de
difformes, des étudiants naifs fi
barqués, des marins i

a

des na

La garde laisse libre cours a la plupart
des petits trafics, profitant au passage

de ceux qui l'intéressent,

Grondd

Un gigantesque pic au milieu d'une zone
désolée, le sommet caché paruno
noir perpétuel dont les rol

éparse, voila i
que Grondd offre au vor
|'acces au sommet n
par un long escali

mercena
Car peu de

gens se rendent dans cette
forteresse aveugle de leur plein gré

Quand une créature magique
ou démonaque est capturée et gue

c'esta Gror
Cette citadell
magiques et coiffée d'un
pierre qui l'abrite, entre a
invogué par le prince démon StarnFlax,
nnaires,

e Grondd,
ourdis

de |'orage

s anciens pen
e plat, la seule auberg
! du tonnerre son
magiquement, regoit de temps en temps
la visite des envoyés de Cansteborgh
qui viennent requérir les services

de certaines créatures captives

contre un allégement de leur peine,

Grinwash

Situé en bordure de la forét du méme
nom, le village de Grinwash est le paradis
des alchimistes. Chacun y possede

son petit cottage ol il cultive ses herbes,
un micreclimat particul
facilitant leur développement. 5i Grinwash
est si populaire aupres des alchimistes,
c'est surtout parce que la forétestle |

rement clément

e année, au printermps
ces créatures ressemblant & des petites

boules de poils gris uns dotées

de grands yeux, d'une petite truffe et

de fines griffes =proupent en masse
dans la région, Leur pelage, qu'elles
perdent par touffes entiéres lors de leurs
éhats, a la propriété d emmagasiner
I'énergie magique et constitue un puissant
catalyseur alchimique. En contrepartie,

la présence dans un laboratoire

d'un sorciflair chargé magiquement

peut causer d’étranges effets, aussi

les alchimistes protégent
demeures avec de nombreu




Elvekior

La grande faille du gouffre d'Elvekior

est traversée par une route sinueuse qui

ne serait guére empruntée si elle ne menait
a Lusilli. La cité troglodyte d'Elvekior

est une halte obligée pour les voyageurs

se rendant & la forét Chantante, car les
créatures peuplant les environs sont
encore plus dangereuses que ses habitants.
Sa population est essentiellement
constituée de non-humains (gobelins, trolls
et autres humanoides patibulaires), vivant
en relative bonne intelligence, bien que

les rixes soient couturmizres. Malgré cela,
les voyageurs ont de bonnes chances

de repartir vivants d'Elvekior, car la cité,
sous la férule d'un ogre nommé Brog,

se targue d'étre civilisée, Méme sila
proportion de voleurs et d'assassins
estimportante, la garde de Brog parvient
a assurer la sécurité des visiteurs, si ceux-
ci sont préts & payer pour I'obtenir. ..

C'est I'endroit révé pour rencontrer

des mages ou des chamans non humains

et partager des connaissances magiques
avec eux (autrement qu'en étant la cible
de leurs sorts).

Lusilli

Une imposante fortification ferme
I'extrémité est du gouffre d'Elvekior.
Clest Lusilli, la ville-rempart. Construite
entre deux murailles formant un sas entre
le gouffre et un cirque naturel, Lusilli est
un lieu de plerinage pour tous les bardes
ou les amateurs de spectacles.

Son thétre a vu se produire des musiciens
et des conteurs légendaires, mais ce n'est
pas la gue les représentations les plus
extraordinaires se déroulent.

Le cirque rocheux de quelques kilométres
de diamétre dont Lusilli défend ['entrée
est occupé par la forét Chantante,

qui doit son nom aux élémentaires et

aux muses qui la peuplent. C'est I'endroit
parfait pour trouver |'inspiration ou oublier
ses tracas en se laissant bercer

par les mélodies douces ou langoureuses
qgui y résonnent de jour comme de nuit.

Lacces a |a forét est strictement
réglementé (moins d'une douzaine

de mortels en méme temps), afin

de ne pas troubler les esprits chantants.
Un sortilege de voile d'égarement
recouyre la forét d'un brouillard

gui déroute quiconque voudrait pénétrer
dans le cirque sans emprunter les portes
de Lusilli,

La forét est cependant ouverte & tous

& chague solstice, & 'occasion du concert
donné par les élémentaires et les fées.
On dit que cette nuit-la, leur chant

est capable de transformer & jamais

le ceeur de celui qui I'entend.

Sampar

On ne peut jamais dire avec précision

la position de Sampar, la cité itinérante,
car les habitations qui la composent sont
dotées d’une mobilité hors du commun,
Yue du ciel, le grand cartographe Victor
Hiouz I'a comparée & « un troupeau

de maisons». Le chef de cette meute est
la demeure du bourgmestre Rudeguigne,
une belle villa de deux étages, que les
autres batiments suivent docilerment.
Ces constructions enchantées glissent
sur le sol avec une facilité toute magique,
en réponse aux commandes verbales

de leurs propriétaires. La raison de cette
etrangeté est que Sampar vit de la capture
et de la préparation de ['écarlate
vermisseau turbulent, ingrédient de base
de nombreuses potions de soin ou de
vitalité, mais aussi d’un alcool détonnant -
le vermou. La chasse au vermisseau

a lieu au rez-de-chaussée des maisons

de Sampar, spécialement aménagées
pour filtrer les tonnes de terre déplacées
par leur passage. Plus on est pres de

la maison du bourgmestre, meilleures
sont les prises, aussi les places

se monnayent-elles chérement. Un petit
groupe d'auberges suit cet étrange
cortége, et on peut y déguster le meilleur
vermou de tout le continent. C'est simple,
aprés quelques verres, on a l'impression
que la maison ne bouge plus. ..

Gyrecombe

Gyrecombe ne serait qu'un petit bourg

paisible s'il n'abritait pas un manotr

de six étages connu sous le nom d'Institut
des Etudes Thaumaturgiques de Majistra.
Seul college reconnu et financé par

la magiocratie, I'lETM est le passage
obligé pour obtenir un dipléme officiel
permettant |'exercice commercial légal
de la magie. Il n'est pas nécessaire d'y faire
sa scolarité pour le décrocher, car des
concours sont organisés trois fois par an,
mais 'enseignement y est de si banne
qualité que tous les fils de famille

v sont inscrits dés leur naissance.

Les «petits magiciens » peu fortunés, eux,
n'y viennent qu'une fois dans leur vie,
pour une semaine d'examen,

L'école accepte depuis peu des Pacrniens,
qui y viennent gratuitement, grace &

un programme de bourse d'échange
{principalement avec le Salthar),

Sous [a férule de 'archimage Atkiemos
(nommé aprés la mort de Burngondus
Ferenbold survenue au cours de la guerre
des Laves), I'lETM est devenu le centre
de recherche et d'enseignement magiques
le plus réputé du continent. Quiconque
aun prebleme relatif 4 la magie peut étre
stir d'en trouver la solution a I'lnstitut..

a condition d'y mettre le prix. On v trouve
ézalement la plus compléte bibliotheque
sur le sujet, comprenant de nombreux
livres oubliés ou maudits gardés

dans certaines salles secrétes,

Ulnstitut loue les services de ses éleves
aux particuliers fortunés

(a partir de la septiéme annde d'érude),
afin gu'ils mettent leur savoir en pratique,
Il a pratiquement le monopole

de I'installation d’omring,

Sanguemine

Petit village faiblement fortifié entouré

de vergers et de paturages, Sanguemine
doit sa mention sur les cartes a la présence
en ses murs du plus fameux des lormages ;
le duc Rémus (1), Ayant renoncé

& sa charge ducale pour pouvoir accomplir

son office, le duc Rémus enquéte

surles erimes que la Cour de Palice

ne peut élucider (soit par manque

de terps, de moyens ou parce qu'elle bute
sur un os). Toujours accompagné

de son fidéle second, Oswald Bromwald,
un sandestin en forme de pipe de hruyére,
le due Rémus est connu pour

sa persévérance et ses éclairs de génie.
Exoraiste, enchanteur, devin et méme

un peu nécromant, il emploie toures

les ressources de la magie pour parvenir

& résoudre un mystére, En trente ans

de carriére, il n'a connu gu'un seul échec
({le meurtre de «|'esprit-garous 4 Grondd),
mais il n'aime pas qu'on le lui rappelle.
Etant trés sollicité, il ne choisit de s'atteler
qu'aux enquétes qui éveillent son intérdt
par leur cHté insolite.

Azionezi

Rien n'est plus vrai que le dicton :

« MEme si tu ne vas pas & Azionezi,
Azionezi viendra stirement & toi. »

Cette riche ville commergante a vu

son destin scellé le jour ol deux puissants
mages s'y ont livré duel, Gurt le Dément
vainguit Knap le Fou en I'enfermant dans
urte sphére d'incertitude temporelle,
affectant malheurauserment

et concomitamment toute la ville,

Sous 'effet de ce sortilege, Azionezi
voyage en permanence dans ['espace
etle termps. Pour des raisons théurgiques
trop complexes & détailler, ses apparitions
temporaires (de quelques heures & quelques
semaines) se cantonnent cependant

a la région de Majistra, Chaque Azionezi
rencontrée est subtilement différente

des autres car elle peut venir du passé

ou de I'avenir.

Larrrait d'Azionezi est dii & son
extraordinaire marché qui regorge

des merveilles les plus incrovables, incitant
méme le paysan intrépide & y pénétrer au
risque de quitter sa région et son époque,
peut-étre définitivernent.

Parmi les nombreuses [égendes

qui courent sur Azionezi, il y en a une

qui prétend que, la nuit, Knap le Fou hante
encore ses rues et lance des sorts étranges
aux passants attardés.

Fort et

| Port Libellule

A l'ouest de Sanguemine, & quelques
lieues de la cote, vivotait un petit village
sans nom, prés d'un lac posé sur la lande.
Quelqgues pauvres héres v chassaient

la libellule violette, ingrédient de multiples
sorts, qu'ils vendaient aux mages

de la région. Or, voila dix ans environ,

juste aprés le passage de la Vague bleue,
les libellules violettes disparurent, tandis
que les habitants perdaient |'usage de leurs
sorcelets. [ls firent part de leur détresse

au shérif local, qui s'empressa d'oublier
leurs plaintes... pour se retrouver deux ans
plus tard enchainé au fond d'une gedle
pour négligence grave | Car passant
par le lac aux libellules, le duc Rémus
de Sanguemine avait alors analysé et
compris I'ampleur du phénoméne :

sur un diameétre de cing lisues,

1 Inspisé de Lord Darcy, le personnage
de « Tous des magiciens », de Randall Garrett
(Editions du Masque)
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I. Palais du Parlemagiste (ancien palais royal).
2. Palais des gardes du Parlemagiste ; donjon
des Aigles, garde d’ Azur (protection personnelle
des douze mages), garde Verte (troupes de choc),
prison.

3. Palais des archives (administration centrale).
4. Grande école de magie de Cansteborgh.

5. Hétel des lois : forces de police, tribunal.

6. Arcades des Cing Palais : commerces de luxe.
7. Quartier de Greencolline : maisons
bourgeoises, hostelleries raffinées, Au bord

de la falaise : hétels particuliers servant de pied-
a-terre pour les familles nobles des provinces.

8. Quartier des Jardins : résidences des nobles
et hauts fonctionnaires. Les plus chics sont

au bord de la falaise du mont Chantant.

9, Kiosques a spectacles publics et tribunes
couvertes.

10. Thermes et leurs jardins, au bord de la
riviere Sourde.

11. Le Vieux Quartier : maisons de négociants,
entrepbts, hotels bon marché.
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Boiset des faunes

Boiset des Héros

12. Artisans et manufactures le long du bief
d’Amont {menuiseries, selleries, forges).
Entre le biefet la riviere Sourde : ateliers

de magiciens des rues.

13. Artisans le long du bief d’Aval (orfevres,
teinturiers et tisserands).

4. Pont d'Orient (en pierre de taille).

Il date de la fondation de la cité.

15. Port de commerce. Deux magiciens

de marine aident & la maneuvre des gros navires
pour entrer et sortir du port. Pour les capitaines
allergiques & la magie, deux « galeres»

de trente rameurs (recrutés dans les tavernes)
peuvent remplir le méme office.

16. Port militaire. Quatre quais s’enfoncent
dans |a falaise vers des hangars souterrains.
17. Fort de Bas : forces de marine, douanes,
prison militaire.

18. Caserne du Fort de Bas: stationnement
des troupes en transit.

19. Fort de Haut : forces armées terrestres.
Restauré plusieurs fois, ce fort date

de la fondation de lacité.

20. Carré des bonnes langues : auberges
avec vue imprenable, hostelleries bourgeoises,
cercles et clubs priveés.

21. Ravin des suicidés. Les parois lisses et & pic
ne permettent pas |'escalade. La falaise culmine
al125m.

22. Ruines d’un trés ancien port émergeant

de la Stowe et du marais qui baigne le pied

du mont Chantant.

23. Théatre de Muldey : au sud, la salle du jeu
de paume ; au nord, la serre exotique
(atmosphére légérement enivrante, temps

de visite limité).

24. Champ de course hippique et canin.

25. Ecuries du vieux fort.

26, Grenier d’Hors Ville : entrepots,
hostelleries, écuries, bourse du négoce.

Une fois par semaine le marché d"Hors Ville
s'installe & coté.

27. Ateliers de marine, auberges...

28. Ecuries du chemin de halage. Sur la berge
ou sur des pontons, huit puissants chevaux halent
les navires jusqu’au port lorsque le vent n'est pas
favorable.



Port
Libellule
o,

LANDES

~ __ZONE DF PATROUILIE

les abords du lac étaient devenus
réfractaires & toute magie. Elle n'y était
pas annulée, elle n'existaic méme pas |

Un fort, surnommé Fort Libellule,

fut construit sur les ruines du village,

et devint rapidernent LE lieu de rencontre
et de négociation pour tous les conflits
qui surgissent dans le royaume ; aucun
espionnage magique, aucune influence
acculte, aucun crime surnaturel, ni jet

du moindre sort n'y est possible |

Aucun démon, aucun mort-vivant

ne peut y pénétrer. Méme le dragen
Kshzzmarndtrax dut terminer

les dernieres lieues & pied, et ne rester
que quelques heures car il se refroidissajt
dangereusement pour sa santé

(une humiliation qu'il ressasse depuis).
Lacces par mer étant plus pratique

pour nombre de visiteurs, un port
minimaliste (Port Libellule) a été érigé
a proximité, et une voie dallée,
protégée par des haies de ronces,

relie les deux constructions.

Les gardes qui y officient viennent

pour la plupart de Paorr, Neutres vis-a-vis
des divers puissants qui se rencontrent

au Fort, ils ne sont pas, & I'inverse

des Majistrides, habitués a compter

sur la magie dans leur travail,.,

Une bibliothéque est en construction

a proximité du Fort, ainsi qu'un mur

qui délimite la zone de non-magie,
parcourue de patrouilles. .,

Hauts lieux du pays wytt
Le lac Blanc

Ce vaste lac est gelé sur une grande
profondeur, et six tribus v ont foré

leur village, utilisant fa glace extraite |
pour btir des tours et des igloos cristalling |

en surface. Une légende veut qu'une [
Les fjords

porte, quelque part au fond du lag,

donne sur un tunnel qui méne vers ['autre Si les marins et les guerriers des vaisseaux

bord du monde. wiyLls sont originaires de toutes les régions
intérieures ou littorales, les batisseurs

de caralines, les vaisseaux maritimes,

sont nés dans les fjords, apprenant

les secrets du bois, du métal et de I'eau

dés leur plus jeune dge. Leurs chantiers

navals fabriguent des engins pour tous les

usages : fins pour la course, trapus pour

le transport ou comme forteresse, presgue

sous-marins dont seule une tourelle

émerge, & voile et & rames, mus par magie,

d'autres tirés par des créatures marines,

| Des magiciens équipés d’appareils
| incroyables plongent parfois au fond

des lacs & la recherche de «pierres de fers
datant de la pluie d'étoiles mentionnde
dans les contes et légendes des Lacs.

Les lacs Bleus

Des centaines de petits lacs parsément
cette région, Leur eau limpide,

et une algue bleve qui pousse sur le fond.
leur donnent des teintes variant du cobalt
al'azur, encore renforcées par le bleu
profond du ciel & cette altitude,

Les enfants wytts s'y baignent nus,

dans une eau dont la température

est proche de celle la glace. . Jusque vers
12 ou |3 ans, ils mentent sans probleme
les loups géants et les caribous de la forét,
et se livrent & des guerres entre bandes
ou tout est permis sauf tuer ou pousser
un adversaire & la mort certaine

(il est méme admis de lui parter secours
lorsque les choses tournent mal).

Ces restrictions ne concernent pas

les intrus agressifs, et des émissaires

de I'administration de Cansteborgh

l'ont constaté a leurs dépens. .

Le kes, un arbre trés dur, rongé

de I'intérieur dans le sens de Ja hauteur

par de petits vers, fournis des flotteurs

trés légers aux aissiz, faits d'une voile

sur deux flotteurs, et armés de harpons
pour l'interception.

Les guerres bréves et fréquentes
entres tribus permettent de tester

en permanence le talent des chantiers,
et les sirinns et les sanghors remontent
du lointamn sud pour commander
certaines piéces de leurs cités

filantes.
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par des villageois qui s'installent. E

de refuge. :

2. Enclos a chevaux et entrepdts a traineaux.
3. Tours de guet, en bois imputrescible. :

4. Tentes des villageois.
Une petite tente accueille
une huitaine de personnes.
Une grande jusqu’a vingt

ou trente. :
5. Le chantier naval est installé
au fond du fjord, a la limite
du tirant d'eau des bateaux.
6. La jetée mobile accueille
les bateaux toujours préts

& naviguer et a combattre.

Les monts
de « ’autre coté»

Les monts les plus au nord sont censés,
dans la mythologie wytt, donner

stre coté s du monde, un cote

qui n'a rien de géomeétrique, mais qu'il faut
plutdt interpréter comme «|'autre facon
de voir le monde ». Selon les légendes,

le monde au-dela des monts est un reflet
de ce cAté-ci, mais avec nombre

de subtiles différences, qui trahissent

les mystéres cachés du vrai monde.

Celui qui y va et en revient connalt bien
des secrets... Mais s'il existe des moyens
de franchir ces montagnes, ils ont été

oubl

SUr e

ou perdus. ..
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1. La Maison du temps. C’est la_pre_r':_li_"ere'bétib_‘se_ onstruite !
i | épais madriers, avec une toiture

de pierres qui descend jusqu’au sol, elle resteralasila population migre,
préte a accueillir une autre tribu, Elle sert de tribunal, de salle Siciates
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Les royaumes-aigles

u suc-est de Majistra s'étire
ﬂ un long lictoral montagneux
dans lequel s'enchassent des valiées
ouverles sur la mer, Les royaumes
qui sy blottissent sont appelés royaumes-
aigles, car leurs souverains ont bén
leurs forteresses au flanc de chaines
de montagnes infranchissables,
qui culminent si haut qu'il est parfois

difficile d'y respirer. Commergant par mer,

les royaumes-aigles étaient souvent
victimes des pirates wytts, [ls ont presque
1ous prété allégeance a Majistra

en échange de sa prolection maritime,
efficace s'il en est.

La vie dans ces régions est dpre.

|es royaumes d'une meme vallée,

reliés par ces chemins difficiles sans cesse
assaillis par les intempéries et les éboulis,
sont lotakement isolés les uns des autres
du début de 'hiver jusqu'au mifiew

du printemps (il existerait des tunnels
rains, mais sans doute sont-ils connus
des seuls amis des nains...). De ce fait,

la belle saison suscile une activité
frénétique, qu'elle soit commergante
entre royaumes en paix, ou guerriérs
entre rivau. ..

L autorité de Majistra se manifeste
comme & I'égard d'un wprotectorat » !
elle aide ceux gun la servent bien contre
les autres ou contre les menaces
extérieures. Chague royaumea paye

des impdts 2 Cansteborgh.

fnais conserve ses propres lois.

La magie naturelle qui baigne tout le pays
est moins forte dans certains royaurmes-
aigles ; les possesseurs de sorcelels

y sont moins nombreux, les magiciens
moins puissants.

Elvil

Selon la légende, un navire ramenait

des captifs d'un lointain royaurne d’orient
lorsqu'il fut drossé sur les rochers par

une tempéte. Les survivants, des elfes
pervertis, petits, & la peau noire, aux yeux
en amande, fondérent un royaume

ot 'assassinat renouvelait fréquemment
les dirigeants. Bien que peu nombreux,

ils asservirent les quelques tribus nomades
des environs el se firent construire

des chateaux aux souterrains profonds.
1Ly a dix ans, pendant I'lre, Elvil a £té
dévastée par de terribles infempéries,
suivies d épidémie et d'émeutes. Les
nobles ant été chassés par la population,
rejointe par un soulévement desclaves
{fort nombreux}. Les survivants ont
rebat la ville en misant sur le besoin

de défoulement de leurs voisins du nord.
Car les Majistrides sont loin d'étre tous
en harmonie avec le raffinement affiché
par la majorité de leurs concitoyens.

Elvil est devenue une caricature

de Cansteborgh ; maisons surchargées

de décorations dégoulinantes, abritant

des auberges ol la nourriture doit

son sUcchs & Ses exces en tout,

O des musigues tonitruantes entrainent
des danseuses rivalisant de vulgarité.
Champs de foire ol se battent des records
dingurgitation de nourriture et

de régurgitation des mémes ingrédients...
Ol s'inventent des jeux ridiculisant

les perdants autant aue les gagnants. ..

O les sorcelets servent aux exploits

les plus graveleus, ..

Ce défouloir reste relativement bon enfant
en apparence, et ['on rencontre dans

les rues d Elvil des visiteurs de toutes

les régions des Grandes Vallées,

Mais parfois, des sihouettes masquées
aux amples capes, dont I'escorte et les
chausses trahissent la qualité, cherminent
vers les anciens castels des seigneurs elfes,
cognant a des portes closes que 1'an n'ouvre
que sur un mot de code, vers des sous-sols
ol les dépravations sont moins innocentes
que celles du peuple... A qui profite
{'argent de ces clients fortunés?

Les nables elfes préparent-ils
une revanche ? Difficile a dire...

depuis le nord
nc de montagne,
mais ¢'est par bateau que viennent
la majorité des wisiteurs.

Elvil est access
par une route af

Tout au nord de la vallée vivent

les toohaning, dotés de six doigts

& chaque main, qui utilisent une langue
étrange, « parlent avec la moentagne »,

et chevauchent {selon de rares témoins)
des «sortes de raies manta planant

& quelgues métres du sols,

Trog et Karf

D'abord occupée par des nomades
paisibles, la vallée fut durant vingt-cing ans
le terrain de bataille des deux rois barbares
les plus puants du monde connu.

Venus d au-dela des mers, ils avaient
retrouvé d'anciennes mines d'or

et d’argent oubliées, et se disputaient

la région en dilapidant leur trésor

pour lever des troupes de mercenaires
humains, demi-orgues et autres,

[y a douze ans, aidés par un groupe
d'aventuriers, les anciens occupants

du pays se sont révoltés, tuant les rois
barbares et repoussant les non-humains
vers le nord de la vallée.



Grace aux ressources des mines, ils ont pu
s'offrir les services des architectes
mayistrides pour btir un royaume puissant
et capable de se défendre.

Trog, la cité du bas, et Karf, |a cité du haut,
sont devenues les deux ples d'une vallée
industrieuse : un glacier alimente le lac

de Karf] situé en altitude, qui se déverse
violemmenit en une quinzaine
d'impressionnantes cascades jusqu'a

la mer. Des biefs (dérivations du cours
d'eau) guident cette énergie vers

des centaines d'aubes de moulins, qui font
tourner les manufactures. La force

de I'eau permet de plier d’épaisses masses
de métal, de broyer des pierres,
permettant ainsi de fabriquer des objets
irréalisables ailleurs. Beaucoup

de réalisations des industrieux Majistrides
ont désormais leurs pidces maitresses
fabriguées ici.

Les moulins alimentent aussi les nombreux
teléphériques qui remantent vers Kart

Verval, Orbrume
et Kwistal

La plus longue vallée des royaumes-ai gles
est une vaste forét, parcourue

de nombreuses rivizres et ponctude

de zones de cultures. Une partie de la
population, humatne et féerique, descend
des réfugiés des vallées voisines qui ont fui
les invasions, ce gui ne va pas toujours
sans heurts : les trois principaux seigneurs
de la vallée ont conclu des pactes avec

les représentants des divers petits peuples,
Ce qui explique |'attrait de la région

pour les druides et les bardes. ..

® Verval est la capitale du plus important
royaume de la vallée. La ville, aux couleurs
chamarrées, resplendit au soleil fes trois
quarts de I'année, et grouille de vie

tout le jour et méme la moitié de la nuit,
En s'éloignant des cotes, on commence

a rencontrer les nuages, de plus en plus
denses, de plus en plus généreux en pluie,
qui font de la vallée une serre chaude

et fertile.

@ Orbrume est le pays qui rend fou.

Les vents chauds du sud y guerroient
inlassablement avec la bise dévalant

du nord. S'y succédent dans un désordre
imprevisible orages titanesques, tempétes
glacrales, brumes soudaines, éclaircies
limpides et aveuglantes de soleil, et autres
phénoménes climatiques enchanteurs

ou dramatiques. Les routes sont protégées
des éboulements par d'épais murets.

Les morts aceidentelles et les preumonies
sont courantes. ..

Les fées locales trouvent pour leur part,
au contraire, ce climat « supraventilés,
{un adjectif utilisé dans toute la vallée
pour dire « complétement cinglé ).

Riche grice & ses mines d'or, aussi bien
défendues par le climat que par les
fortifications, Orbrume s’offre le concours
de mages puissants, qui, tous les sept jours,
maintiennent une tréve météorologique

de I'aube jusqu'a minuit. Par représailles

de la nature, le lendemain est un jour

de fin du monde ! Mais ce répit permet

aux habitants de se refaire une santé,

® Aller 3 Kwistal se mérite, Sur dix
liewes, la route est un tunnel semi-enterré,
qui permet d'accéder sain et sauf aux
bourgs des trois petites baronnies situdes
plus au nord, vivant aussi du produic

de leurs mines de minerais précieus.

Puis durant des heures, la route dallée

est battue par les maelstréms, et noyée
dans les nuages. La oli ils se dissipent
trille Kwistal I'inaccessible, paradis des
architectes, des astrologues, des postes et
ducs amis du maitre des lieux, le théocrate
Eolyedinn le sixigme, On dit qu'avec

le puissant télescope du théocrate.

on pedt voir jusqu'a I'lle aux Tatous,
Cansteborgh, et méme, parfois, le haut
des Sinistérias... Ce qui est certain,

c'est qu'Eolyedinn a conclu un pacte

avec quatre griffons des sommets,

et que ceux-ci acceptent de transporter
une nef a bord de laquelle les invités du
théocrate survolent confortablement les
monts voisins et les tempétes de la vallée.

Paiank

La vallée de Paiank est peuplée de diverses
ethnies originaires du grand empire
sousnour, situé & |'est. C'est une
théocratie guidée par des prétres cavaliers,
les sudogais. Méme si Paiank est |a plus
grande ville commercante, le pays n'a pas
de capitale : les sudogais se déplacent

a cheval, & |a vitesse du vent,

13 oli leur autorité ou leur jugement
doivent s'exercer. En période calme,

on les trouve pres d'un petit lac sacré

ol réside ['esprit du Grand Vent.

Meélange de zones chaudes et froides,
Paiank est surtout le pays du coton

et de la soie. Les habitants, les Pajaks, sont
vétus de plusieurs couches de vétements,
plus ou mains fins selon leur statut social,
aux coupes et accessoires codifis.

Galash

Galash la fascive garde l'entrée de
la derniére grande vallée des royaumes-
aigles, elle-méme morcelée en dizaines
de petits royaurnes, Les idéaux de leurs

‘ finissent dans le lac..

dirigeants passent par tous les credos
imaginables. Des utopistes batissent

des micro-sociétés étranges, qui finissent
genéralement sous la coupe d'un voisin
plus prosaiquement barbare. Des religions
oubliges y survivent autour de leur dernier
temple. Des aventuriers lassés de faire

la route s'intronisent rois, et combattent
leurs vaising en prenant soin de ne jamais
les écraser, pour faire durer le jeu.

Des mages ou des architectes pervers,
comme les infames Sfeim et Trondhar,
érigent des forteresses juste pour le plarsir
de piéger ceux qui, attirés par des trésors
réels ou imaginaires, vont vouloir les piller.
Des barbares arrivés au faite de leur
puissance y batissent de leurs mains

des royaurmes formidables, qu'ils laissent
aussitdt dépérir par manque d'intérét,
Les populations de la vallée sont habituges
a lutter pour leur survie, el & passer

d'un royaume a l'autre, par intérét

ou les fers aux pieds. ..

Il est & noter que beaucoup d’habitants
de la vallée de Galash ne sont pas narifs
de Majistra, et ne possédent donc pas
de sorcelets,

Non loin de la source du fleuve Gaedion,
qui arrose la vallée, une grotte énorme
est obstruée par une muraille-forteresse :
la Cave du Nadir: Une armée levée par les
plus riches seigneurs de la vallée y refoule
et écrase e flot ininterrompu de créatures
visqueuses et innommables qui

s'en échappe, montant des entrailles

de la caverne opalescente (et mortelle
pour qui y séjourne plus de quelgues
minutes...}. Au pied de la forteresse,
s'épanche un égout d'organes gluants

qui s entasse dans un repli de rocher

en un lac fétide et frétillant, Des mages
se rendent fréquemment sur ses rives
dans ['espoir de repécher quelques parties
recherchées de créatures introuvables.
Malgré leurs précautions, beaucoup
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ongtemps, les iles du

Tarot sont demeurées
mystérieuses pour la plupart
des habitants de Paorn = .o
et de Majistra. gda
Les courants repoussaient
systématiquement les navires
qui tentaient d’y accoster.
On parlait bien de quelques
fortunés qui avaient bray
les tempétes et trouvé
«la route du Tarot », mais
il sagissait plus de racontars
que de véritables certitudes.
Tout a changé depuis I'lre,
mais il faudra néanmoins
beaucoup de temps
avant que l'archipel
ne dévoile tous ses secrets

La nowelle donne rendant la navigation particulierement péril- | Les paysages ne varient pas énormeément

| leuse. Les marins locaux connaissent les pas- | d'un bout a l'autre de I'archipel, si I'on excep-
Les courants s'apaisent. Les fles du Tarot ont  sages permettant de naviguer sans risque | telecas particulier de I'ile maudite d'Abharh,
perdu une partie de leur mystére et attirent de | dans les eaux du littoral, mais plus d'un | deloinla plus désolée. On trouve en général

plus en plus de visiteurs venus des quatre | navire s'est bris¢ sur les « lames de la cote», | des plages de sable ou de galets sur les cotes,
coins du monde. Peu d’entre eux, a ce jour, comme an les appelle. C'est ainsi que les | tandis que I'intérieur des terres est constitue
ont choisi de s'y installer. C'est élonnant car, ! fonds marins de I'archipel du Tarot sont jon- ' de prairies ou de terres cultivées et, surtout,
de prime abord, le Tarot est I'endroit le plus | chés d'épaves. | de jungles. Les roches qui affleurent sont
séduisant du monde... | Ce petit détail mis a part, J'arrivée sur les | essentiellement de deux variétés: un granit

pour commencer, la météo y est idyllique. | files du Tarot est un enchantement pour les | rouge et un calcaire argileux blanc.
Le climat qui régne dans l'archipel est de | continentaux (les Paorniens et les Majistrides
type tropical. Il fait chaud et humide toute | sont nommés ainsi par les insulaires). Les | Fanne et flore

I'année, la température moyenne oscillant | couleurs chatoyantes de ['océan, ['abondan-

autour de 30°. Les iles ne connaissent que | te végétation et les odeurs douces et exo- | La végétation est de type tropical. Les jungles

trois saisons de quatre mois chacune, respec- tiques des iles se combinent pour former un | de lintérieur sont particulierement denses, le

tivement appelées saison des pluies, saison ' décor enchanteur. | sous-bois étant constitué d’herbes hautes et
| | . Y
des chaleurs et saison des vents. Lors de la | | de plantes géantes, notamment une variete de
saison des chaleurs, la température atteint | / : " fouséres qui atteint les 3m de haut. Les arbres
! P - Géographie g

les plus courants sont les cocatiers, les pal-
Formant un cercle autour d'une mer ticde et | miers, les dattiers, les papayers, les man-
}

premlére appmne peu profonde appelée le Lagon, six fles prin- | guiers et les bananiers.

d ll hl l - cipales composent I'archipel du Tarot. Béné-  La faune, quant a elle, n’est pas tres diversi-
er'are pe ficiant en permanence de soleil, de chaleur | fiée. Il y a, de fait, trés peu de gibier, si ce

et de précipitations abondantes, elles sont | n'est des dizaines de miliiers de perroquets

fréquemment les 40°. |

Les '[)éI‘llS de la cote toutes trés verdoyantes. Le relief des différen- multicolores et trés bruyants, et des petits
Si les courants n'ont plus rien a voir avec ce | tes iles est assez prononcé, puisqu’on | singes au pelage blanc, un peu moins nom-
quils étaient avant I'lre, les abords de l'archi- | dénombre quelques volcans et plusieurs | breux, mais tout aussi bruyants! Les insectes
pel n’en demeurent pas moins dangereux. | montagnes, dont la plus haute culmine a | et les serpents forment également une impor-
Des récifs de corail rouge abondent au large, | 2000 métres. | tante population, tout comme les colonies
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de grenouilles et de crapauds, parfois aussi
gros que des rats!

Pratiquement désertes durant des centaines
d'années, les iles du Tarot ont vu leur popu-
lation se constituer lorsque I'Hesperyd Trill'Aj
y importa des magiciens de toutes races et de
toutes origines, accompagnés de leurs famil-
les. Plus tard, plusieurs vagues de réfugiés et
autres pirates ayant trouvé la route du Tarot
s'y installerent également.

La population des iles, aujourd’hui, différe
nettement de ce qu’'on trouve sur les deux
continents. Les non-humains y sont légére-
ment majoritaires (largement, si I'on compte
les métissages). Toutes les races sont repré-
sentées dans les iles (clfes, nains, gobelins,
gnomes, orcs, trolls et sirinns), exceptées
celles assimilées au Petit Peuple (pieds-velus,
lutins, farfadets, gnolls et boggarts). Officiel-
lement, ils ont disparu du Tarot il y a dix ans.
En réalité, le Petit Peuple du Tarot a secréte-
ment élu domicile dans I'lle maudite d’Abharh,
Ou personne n‘ose s'aventurer.

Le concept de racisme varie d'une ile 3 'au-
tre. Sur certaines, il n'existe tout simplement
pas. Sur d'autres, il est ancré dans les mceurs.
Les humains, minoritaires, en sont souvent
victimes.

Economie et politique

L'organisation sociale de I'archipel est assez
sommaire (si tant est que |'on puisse parler
d'organisation!). Dans chaque ile, une per-
sonne fait figure d'autorité supréme, et se
fait appeler seigneur. Chaque seigneur dispose
d’une armée de quelques milliers d’hommes,
qui lui suffit pour maintenir son autorité sur
Iile et prélever I'impot (sous forme de fruits
secs ou de poisson fumé, en général).

Les échanges entre les iles restent trés limi-

Les habits en question se limitent le plus
souvent a un simple pagne ou a des panta-
lons courts et des sandales en fibre végéta-
le. Les femmes dissimulent en général leur
poitrine avec une bande d'étoffe nouée com-
me un paréo. S'ils ne sont que peu vétus,
les insulaires apprécient en revanche beau-
coup les parures, ornements et autres tatou-
ages. Hommes comme femmes portent des
boucles d'oreilles, des colliers ou des brace-
lets confectionnés avec des coquillages ou
du corail. Les tatouages tribaux sont trés
populaires, surtout parmi les couches les
plus modestes de la population.

Us et coutumes

Les occupations des habitants sont essen-
tiellement tournées vers la production ou la
récolte de denrées alimentaires. Beaucoup
sont pécheurs ou cultivateurs. Les cannes 3
sucre et le coton constituent les plantations
les plus courantes. La canne & sucre est
transformée en une sorte de rhum trés alcoo-
lisé, et le coton sert A confectionner les habits.
On récolte aussi beaucoup de fruits. En

tés, dans la mesure ot elles sont toutes pra- |

tiquement autosuffisantes, grace aux impor-
tantes ressources en fruits, Iégumes, poissons
et crustacés. « Pratiquement », parce que ces
vingt derniéres années, un début de surpo-
pulation a commencé & épuiser les ressour-
ces naturelles. On ne peut plus dire, aujour-
d*hui, que les habitants mangent tous a leur
faim.

L'archipel dans son ensemble produit peu
de viande, puisque seule Idakh, I'ile des bou-
caniers, fait I"élevage d'une race de bouque-
tins, impartés par des pirates il y a plusieurs
genérations.

L'économie fonctionnant exclu-
sivement sur le troc, il n’exis-
te pas de monnaie officielle sur
le Tarot. Cela n’empéche pas
certains insulaires, en parti-
culier les seigneurs, d'accu-
muler chez eux de grandes
quantités de piéces de mon-
naie originaires des divers
empires.

La mode

A partir du coton, les autochtones tissent et
fabriquent des vétements et des sacs. Les
insulaires du Tarot raffolent des couleurs
vives, c'est pourquoti ils n’hésitent pas a
teindre leurs étoffes dans des tons trés colo-
rés, a la limite du criard (rouge vif, violet,
jaune citron, bleu azur...).

dehors de ces occupations «profession-
nelles», les habitants du Tarot prennent le
temps de vivre... et de boire du rhum! Les
visiteurs continentaux sont souvent frappés
par ce qu'ils assimilent 4 de I'oisiveté, mais
qui n'est pas du tout considéré comme tel
chez les insulaires. Le seul moment de tros
| grande effervescence dans les iles a ;
lieu lors des célébrations des Calendes, &<

i

Casus Belli | T5




U n métal magique:

le tarotium

paradoxalement, les iles du Tarot disposent
d’une ressource qui pourrait leur assurer
une immense richesse si l'information

était connue de ses habitants. La régian
produit, en effet, un métal aux proprietés
magiques uniques ; le Larotium, Exposé

aux rayons du soleil, le taratium emmagasine
de I'énergie qu'un magicien pourra utiliser
pour lancer des sorts (plutot que de puiser
dans sa propre vitalité). Le métal est,

de plus, trés dur et totalement inoxydable.
Trill'Aj, 1'Hesperyd, savait repérer

les gisements et exploitait abondamment
le tarotium. Mais depuis I'lre, il a cesse
toute activité exterieure. D'autres personnes
ont commencé a s'intéresser au tarotium,
en particulier certains seigneurs (et meme
quelques pirates). Ils prennent bien soin
de ne pas ébruiter Iaffaire. Leur prableme
consiste a trouver les gisements, :
qui sont rares et difficiles d’acces.

Les Calendes

Une fois par an, en tout début d'année, une
gigantesque compétition, les Calendes, est
organisée entre les différentes iles du Tarot.
Celle qui en sort vainqueur sera «['ile bénie
des dieux » pour I'année qui vient. Si l'enjeu
de cette compétition est d*abord le prestige,
un autre aspect motive également les parti-
cipants. Les seigneurs des différentes iles se
sont entendus pour fournir des denrées ali-
mentaires supplémentaires durant toute
|'année & la population de Pile «bénie». Le
Tarol étant en train de s’appauvrir en res-
sources naturelles, cette motivation prend

plusieurs iles, le trophée revient au plus
récent vainqueur des Calendes parmi les ex
aequo.

Relations commerciales

Méme du temps de leur isolement, les iles
du Tarot ont toujours entretenu des relations
commerciales avec certains empires conti-
nentaux. Celles qui les lient a la Burgonnic
sont les plus cordiales. Le seigneur de l'ile
de Thaya privilégie les échanges avec le gou-
verneur de la province d'Artaille, I'ignoble
prince Sémilis d'Elmour. Mais, 4 un moindre
niveau, des relations existent aussi avec |'ile
de Lauria et avee quelques provinces de
Majistra.

Jusqu’a récemment, les seigneurs du Tarot
fournissaient aux navires paorniens et majis-
trides des fruits, des crustacés et autres pois-
sons (séchés) exatiques, qui se revendaient a
prix d'or sur les deux continents. En échan-
ge, l'ile recevait des armes manufacturées.
Depuis peu, les seigneurs commencent ega-
lement a accepter d'étre payés en or.

complots,
iegendes
et rumeurs

Malgré son air de féte perpétuclle et I'accueil
plutét bon enfant que réservent les insulaires
aux voyageurs continentaux, il sc trame bien
des choses dans les iles du Tarot.

Le voyageur n‘aura guere de mal a se rendre
compte que les pires rumeurs courent a pro-
pos de deux iles soigneusement évitées par
les insulaires :

progressivement le pas sur la
simple gloire qui aureole les vain-
queurs.

Les festivités des Calendes s'éten-
dent sur cing jours, et se derou-
lent en un lieu considéré comme
neutre, un ilot situé pres de I'ile
de Gonn.

Chaque ile se doit d’envoyer un
contingent de vingt-quatre athlétes.
Les épreuves sont essentiellement
physiques : course a pied, nage
autour d'un ilot, escalade d'un
piton rocheux, lancer de rochers
{de méme poids), bras de fer, etc.
Certaines sont plus excentriques:
manger le plus grand nombre de
paissons, ou absorber la plus gran-
de quantité d'alcool en restant
debout... On dénombre, enfin,
quelques épreuves de lutte et
méme des combats armeés, en prin-
cipe au premier sang (en fait, on
déplore plusieurs morts chaque
année).

Chagque victoire offre un point a
Ile que I'athlete représente. Lile
qui compte le plus de points a
I'issue de la compétition I'empor-
te. En cas d'égalité entre deux ou

ot ensevelir la ville et ses habitants sous

Les n2ins =
de Pontapir

Une autre légende locale concerne ['ile
de Dhooz. Les habitants de la capitale,
Pontapir, affirment qu’une communatte
de nains a élu domicile dans le cratere
de la Termitiére, le volcan qui surplombe
Pontapir. Accusant les Dhooziens d’avoir nui
a leurs ancétres, les nains se cacheraient
pour micux préparer leur méfait: provoquer
une explosion dans 'un des conduits

du cratére, de maniére a réveiller le volcan

les cendres et la lave. La population actuelle
n'a pas la moindre idée de ce que leurs
ancétres ont pu faire aux nains. Il sagit,
en fait, d'une vieille rivalité ayant poussé
les premiers colons de Dhooz a les exclure
de I'ile. Et comme chacun sait, les nains
ont la mémoire longue et la téte dure...

J
® Gonn, l'le interdite, ol s'est retiré le per-
sonnage de légende qu'est Trill’Aj, le Suze-
rain. Frappé plus directement que le reste
du monde par I'lre, on raconte qu'il aurait
une vengeance a accomplir. Mais en fait,
personne ne sait vraiment ce qu’il prépare. Ce
qui est str, c'est que I'individu est extréme-
ment puissant, et qu'il est considére comme
immartel par les insulaires. De memoire des
plus anciens habitants des iles, de leurs
parents et grands-parents, le Suzerain a tou-
jours été 1a, fidele a lui-méme.
@ Abharh, l'ile maudite, a servi de terrain
d'expérimentation magique atl Suzerain pen-
dant des années. Aujourd'hui, personne n'ose
y accoster. Les rumeurs prétendent que des
esprits y habitent. Les pécheurs qui se sont
aventurés pres des cotes affirment avoir enten-
= du leurs sinistres ricanements...
En revanche, les deux informations
suivantes ne sont connues que de
quelques marins bien renseignes ct
débrouillards :
® Le seigneur de Thaya a appris
qu'une des épaves qui gisent non
loin du littoral contiendrait une car-
gaison d'un métal magique (du
tarotium). Plusieurs explorateurs
ont été payés trés cher pour explo-
rer les fonds marins dans l'espoir de
la retrouver. Le probléeme est que
I'épave en question est protégée
par une colonie d'elfondins (voir Le
bestiaire, dans le chapitre suivant).
@ Line alliance contre nature serait
sur le point de se nouer : Ortokhan,
seigneur des « peaux vertes» et Sur-
koff Neuf-Doigts, seigneur des pira-
tes, projettent tous deux d'envahir
les autres iles du Tarot, et seraient
préts a mettre leurs forces armees
en commun pour atteindre
leur objectif.
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Dhooz («I'etoile Filante »),
I'ile du soleil sucré

eigneur :
Alessor Montalbek.

| Avec ses 350 kilométres de long

et presque 200km en son peint le plus
large, Dhooz constitue [a plus grande ile

| duTarot. C'est également la

plus florissante, économiquement parlant,
Profitant de ses terres riches et bien
irriguées, I'lle produit de grandes quantités
de sucre, de bananes et de noix de coco.
Les pécheurs dhooziens, en revanche,

ne comptent pas parmi les plus productifs
de I'archipel.

Dhooz est réputée pour la variété

| de ses paysages : jungles, plages de sable

- etde galets, rivieres, montagnes et plaines,
i il e Iui manque aucun des sites qui font

| la beauté des fles du Tarot, pas méme

les volcans. Ils sont au nombre de deux,
I'un situé au nord-est et 'autre au sud

! de l'ile. Celui du nord-est, appelé

- la Termitigre, domine la capitale de Dhooz,
Pontapir, bitie & quelques kilométres

| seulement en contrebas. Forte de 20 000

habitants, Pontapir est la plus grande ville
de I'archipel. Longue de 5 kilométres

| mais trés étroite, la ville a la particularité

de s'étendre sur |2 mer, un quart
de ses habitants vivant dans des maisons
bities sur pilotis.

Le volcan, qui a longtemps fait la fierté
| des Pontapirois, est devenu un sujet
de crainte depuis ['Ire et surtout depuis
la guerre des Laves. En effet, au début
des hostilités, un dragon de flammes,
précédé de dix golemns, est descendu

+ ducratére jusqu'a Pontapir. En une
fraction de seconde, Trill' Aj apparut et,
d'un geste de la main, liquéfia les galems,
avant d'entamer un combat plus difficile
avec le dragon. Mais Trill' Aj n'est plus

| laet, depuis dix ans, [a population

| de Pontapir vit dans la psychose

d'une possible éruption de la Termitizre,
psychose alimentée par une |égende locale,
- selon laquelle des nains s'appréteraient

| aréveiller le volcan,

A Test de |'fle se trouve un flot, considéré
comme faisant partie intégrante

de Dhooz. C'est [a qu'habite le seigneur
de I'fle, Alessor Montalbek. I’ homme,

un métis orc et humain, est relativement
populaire auprés des Dhooziens,

| qui ne contestent pas, & quelques
exceptions prés, son autorité. [l faut dire
que chacun mange & peu pres A sa faim,
ce qui n'est pas le cas de tous les insulaires
du Tarot.

La population dhoozienne présente
la particularité d'étre trés métissée.
| Pratiquement toutes les races d'humains

et de non-humains
sont représentées,
et tous les mélanges
également.

Seuls les nains ne

S€ S0MT pas mélés

& la population.

A l'exception de

la trés improbable
communauté naine
de la Termitiere,
iln'y a pas de nains
de Dhooz, et les
VOyageurs nains
venus des autres fles
SO0 considéres
avec méfiance. ..

au mieux, A ce petit
détail prés, le racisme
n'existe pas

sur Dhooz, ce qui est
loin d'étre la régle
dans ['archipel.

(«le tréfle »),
I’lle interdite

eigneur ;
le Suzerain Trill'Aj.

Longue de 250 km pour une largeur

| maximale de 200 km, I'le de Gonn
| esten superficie la deuxieme Tle du Tarot,

Clest aussi la plus mystérieuse, Flie abrite,

| eneffet, le dernier des Hesperyd, Trill' Aj.
| Depuis dix ans, personne n'a revus celui

que les insulaires appellent le Suzerain.
Personne ne peut d'ailleurs poser e pied
sur son ile, protégée par une « bulle »
infranchissable qui rappelle, si besoin était,
lincroyable puissance du magicien.

De la mer, on peut & peine observer
l'ntérieur des terres et apercevoir,
notamment, fe sommet de sa montagne,
la plus haute du Tarot, qui culmine 4 2000
metres. Cette faible wisibilité s'explique
par [e fait que Gonn baigne en permanence
dans une brume de chaleur. Cette chaleur
anormale se fait sentir dés que 'on
approche du rivage, D'une maniére

ou d'une autre, Trill'Aj a élevé

la température de I'ile, peut-étre

' pour son simple confort personnel

{les Hesperyds vivaient dans des
températures avoisinant les 50°).

Gonn est entourée de cing flots

qui, eux, sont accessibles par [a mer,

lIs sont cultivés, et leur rendernent

est excellent. La compétition des Calendes
se déroule sur I'un d'eux, généralerment
Shassaran. Les flots sont protégés par

de puissants sorciers, les derniers & rester
au service du Suzerain. Ces magigardes
n'ont plus revu leur maitre depuis dix ans,
mais ils lui restent fidles. Les ressources

desflots sont en grande partie remises

au seigneur de |'le ayant gagné

les épreuves des Calendes,

qui les redistribuera 4 sa population
durant I'année qui suit,
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Abharh («le poisson »),

I'ile maudite

eigneur &
Officiellement aucun,
en réalité le fz Dunkelicht.

Cette petite fle, d'a peine 150 km de long

| pour une largeur qui ne dépasse jamais
| 80km, est la plus redoutée de Lout
| larchipel, Durant des siécles, elle a servi

de terrain d'expérimentation magique

au Suzerain, ce quia provogue des
changements spectaculaires et radicaux
dans son apparence et sa géographie.
Beaucoup sont inoffensifs, La végétation,
par exemple, a changé de couleur.

| Lherbe a pris une coloration rouille

| des plus surprenantes, tandis que

' les feuilles des arbres sont désormais

| aussi bleues que la mer, Quand 'envie

leur en prend, les cours d'eau remontent
& leur source au lieu de se jeter dans

la mer. D’autres bouleversements

5 averent beaucoup plus dangereuix.

|Les tremblements de terre, par exemple,
sont fréquents sur |Tle. Collines

et montagnes peuvent laisser la place

4 une plaine parfaiternent plate,

et ce presque du jour au lendemain.

Des centaines de geysers jaillissent chaque

© jour, a n'imparte quel endroit. Ce ne serait

pas si grave, §'ils projetaient de 'eau

| chaude plutét que de lacide!

Aucun insulaire n'ose se rendre sur place,
tant la réputation des lieux est sinistre,
On dit I'fle maudite, hantée, et des

| centaines de disparitions inexpliquées
| semblent confirmer ces dires. Certains

en sont venus & la considérer comme

la propriété privée du Suzerain.

Abharh n'a officiellement aucun seigneur.

- A quoi bon, pour une e déserte !

Sauf qu'elle n'est pas aussi dépeuplée
qu'elle ena l'air... Abharh est secrétement

. habitée par le Petit Peuple, que I'on croit

généralement absent de 'archipel depuis
I'lre (les nsulaires supposent que la Vague
bleue les a tous tugs et déplorent

leur absence, en oubliant qu'avant I'lre,
ils les traitaient plus souvent en ammaux
nuisibles qu'en amis). Pieds-velus, lutins,
farfadets, bogearts et autres feries

ont tous trouvé [a un paradis a leur taille,
loin des Grandes-Gens agressifs, bornes
et dépourvus d'humour, Les habitants
de I'fle ont nommé |'un des leurs « roi

d' Abharh ». Dunkelicht, un fae de trente
centimétres avec des ailes de papillon,
fait de gros efforts pour étre un roi juste,
mais il a du mal & rester concentré

sur les questions importantes pendant
plus de trente secondes. Les blagues

et les concours d’histoires dréles sont
tellernent plus intéressants !

| Sa cour n'est pas beaucoup plus sérieuse,

4 l'exception de maitre Largepanse,
un pied-velu consciencieux, a qut les soucis

et les exces de table sont en train

de donner un ulcére.

Malgré les « désagréments» dus au terrain,
le Petit Peuple apprécie de vivre

sur Abharh, Aprés dix ans de séjour,

ses membres se sont habitugs aux
différentes menaces, qu'ils parviennent
désormais & anticiper, De toute fagon,

ils préferent nettement cette existence

4 la tyrannie qu'ils ont parfors subi,
notamment sur Nava, du temps

ot ils habitaient les autres iles de |'archipel.
Cest pourquoi ils veillent  entretenir

- la réputation inquiétante du lieu.

Ainsi, chaque fois gu'ils apergoivent
un curieusx aux abords de ['lle, ils font
en sorte de lui faire croire a une
queleongue manifestation surnaturelle,
aussi effrayante que possible,

bien entendu. Et le Petit Peuple est

| trizs doué pour ce genre de comédie !



Nava («I'oiseau »),

I'lle des peaux vertes

eigneur :
Ortokhan.

Cette ile relativernent ramassée,

de 180 kilomeétres de long sur 130
kilométres de large & son maximurm,

est la plus sauvage de |'archipel.

Les cultures v sont rares, et elle ne compte
aucune grande ville, mais au contraire

une multitude de villages.

Aussi bien edtiers que montagnards,
entiérement batis en bois, ils abritent

en moyenne 300 individus chacun.

A ladifférence des autres fles, ol le
métissage est une réalité, la population

de Nava est composée & 80 % de gobelins,
d'oi son surnom «d'fle des peaux vertes »,
Al'image de leur seigneur, le despote
Ortokhan, les gobelins de ['le se montrent
racistes et brutaux envers les non-
gobelins, ou méme les gobelins métissés,

Ceux qui se sont récemment installés
sur ['ile, le plus souvent eux-mémes
des gobelins, acceptent la situation.
Les autres la subissent, ou émigrent
ailleurs.

Economiquement, I'lle est assez pauvre,
el ne compense méme pas cette pauvreté
en gagnant les épreuves des Calendes.
Les athletes navans, exclusivernent

des « gobelins de pure souche »,

se montrent hautains et méprisants
envers les participants des autres fles,

ce qui ne les empéche pas de perdre

la plupart du temps. Pour |'année
prochaine, Ortokhan envisage de recruter
une équipe d'athlétes humains

sur les autres fles, mais les volontaires

ne se bousculent pas, et c'est le genre
d'initiative qui risque de beaucoup

irriter ses sujets,

eigneur :

Kolrami d'Enghenem.
Cette ile, toute en longueur (220 km,
pour une largeur maximale de [40km),
figure dans I'archipel au deuxiéme rang
en terme de production de fruits
et de sucre, juste derrigre ['ile de Dhooz.
| Elle est, en revanche, nettement devant
Dhooz pour ce qui concerne la péche.
Le minuseule ilot situé au nord-ouest
de I'lle, par exemple, a été transformé
en vivier. Des centaines d’espices
| de poissons et de crustacés y sont élevées,
v compris des créatures dangereuses
(les insulaires sont trés friands d’ailerons
de requins). Thaya est une fle & vocation
commerciale, comme en témoigne
son histoire.

Bien que n'étant pas I'lle du Tarot

la plus proche du continent, ¢'est Thaya
qui a entretenu durant des décennies
des relations avec Paorn, puis plus tard
avec Majistra. Uexplication de cette
situation est trés simple : la route du Tarot
{et done les courants) menait droit

a cette fle. Thaya, par conséquent,
négociait avec les visiteurs continentaux,
et servait d'intermédiaire pour vendre
les produits des autres fles, moyennant
une petite commission, bien entendu.

Aujourd'hu, la situation a changé,
Toutes les fles de I'archipel sont désormais

Thaya («la Faux »),
i 'accueillante

accessibles aux voyageurs, Mais Thaya
a malgré tout conservé des relations
privilégiées avec ses anciens partenaires
COMMErciaux, au premier rang desquels
figure le prince d'Artaille, en Burgonnie.

De plus, contrairement aux autres fles,
Thaya a toujours veillé  soigner

son image. Dans ses villes, et notamment
sa capitale, Forfance, un grand nombre
d'auberges, de tavernes et autres
établissements nocturnes sont ouverts
aux habitants mais surtout aux visiteurs.
Une agréable odeur de poissons ou

de crustacés grillés flotte en permanence
dans les rues des villes ctigres,

et plusieurs produits «locaux » (objets
artisanaux, vétements colorés et bien siir
aliments) sont proposés 4 la vente

ou au troc. Thaya est, de loin, I'fle qui
bénéficie de la meilleure image auprés
des étrangers. D'ailleurs, sa population
compte beaucoup d’humains

(prés des trois quarts des habitants),
bien plus gue la moyenne des iles.

Depuis peu, Folrami d'Enghenem s’est mis
en téte de vendre du tarotium (le métal
magique, dont il a récemment découvert
I'existence) aux empires continentaux

de I'est comme de 'ouest. Le sejgneur
compte prochainement envoyer

des négociateurs rencontrer les souveraing
des différents pays du monde,



Lorsqu'on apergoit cette grosse
créature aquatique pour la premiére
fois, on ne peut s'empécher de songer
a un gigantesque hippocampe ¢

une téte horizontale massive, évogquant
celle d'un cheval mais terminée par
une courte trompe, hérissée d'arétes
osseuses et dotée de deux gros yeux
globuleux, un semblant de museau
allongé, un corps vertical long de

cing métres et terming par une gueve
préhensile... Mais la comparaison
s'arréte |a, Lekrus n'est pas un animal
inoffensif, Protéaé par une épaisse
carapace, il possede, a la différence
de sa réplique miniature, une paire

de larges pinces sur les cotés du corps.
Elles sont capables de couper ou

de brayer les chairs, mais servent
surtout & attraper les proies et

3 les maintenir, le temps que |'ekrus
lewr aspire e sang & 'aide de sa trompe.

A I'état sauvage, ce monstre est plus
redoutable qu'un requin. Parfaiternent
4 l'aise sous I'eau, trés rapide,

il est capable de vider un étre hurmnain
de son sang en quelgues secondes.

Sa trompe
exerce, en-effet;
une succion
considérable,
qui lui permet
d’aspirer environ
2 litres de sang
par seconde |

En principe,

il se nourrit

de dauphins,
d'elfondins

ety ajoute

de temps en
temps un requin.

Heureusement
pour |'homme,
les ekruss ne sont
pas trés malins,
et préferent

les profondeurs
OCEANEs aux
cotes du littoral.
Celan'empéche
pas quelques
accidents
mortels

de se produire,
touchant

en général

des pécheurs,

idakh («le ccaur »),

I'ile aux pendus

eigneur :
Surkoff Neuf-Doigts.
Cette petite fle, de 170 kilométres
tle long sur environ 110 kilometres de large.
est comparable, en superficie, a 'le
de MNava. Sa population, humaine
4 50%, est constituée essentiellement
de contrebandiers, de pirates et autres

| truands. Ce peuplement date de l'époque

de |'isolernent de I'archipel.

Tout comme Thaya, [dakh se trouvail sur
la route du Tarat. Mais si sa voisine était
commergante, [dakh était Ile de tous

les trafics. Quand |'archipel s'est ouvert
sur Vextérieur, les Idakhins n'ont pas voulu
changer leur mode de vie,

Aujourd hui, I'le est trés mal famée.
Devenue le port d'attache de la plupart
des pirates de la région, elle fait aussi
fioure de terre d accueil pour les criminels
et les bannis des autres fles de l'archipel.

Ses habitants, surtout des humains,
des ores et des elfes (qui se sont appropriés
les jungles), vivent dans des «casess,

directernent avec Jul..,

| des habitations sommaires construtes

en bais et enduites de boue séchée.

en quinvités au méme titre que

les habitants des autres fles, les |dakhing
ne participent presque jamais aux
célébrations annuelles des Calendes.

| Une autre particularité de cette ile est

qu'elle estla seule a produire de la viande :
des bouguetins et des cochons sauvages,
gui vivent en semi-liberté, ont été

| importés par des pirates il y a plusieurs

générations. Les insulaires qui veulent
manger de la viande la paient au prix fort,
et traitent nécessairement avec les pirates

d'ldakh.

| Le seigneur, Surkoff’ Neut-Doigts, porte

ce surnorm depuis qu'il & perdu le pouce
de sa main gauche dans une bataille.
Il est réputé pour son marque

| de diplomatie et son sodt du combat.

Les seigneurs des autres Tles évitent,
dans la mesure du possible, de traiter
. et de le contrarier
lorsqu'ils n'ent pas d autre choix que

de négocier, En échange, il maintient

ses déprédations

a un niveau
raisonnable. Il serait
stupide de dissuader
les marchands
continentaux

de venir commercer
avec |'archipel,

etil le sait.

Cette espéce marine semble native

de la région du Tarot, puisgu’on

ne |'a apergue qu'au large de sesiles.

On ignore ['origine de ces eréatures, mais
on suppose qu'elle est relativement récente,
étant donné le nombre réduit de ses
représentants (& peine quelques milliers).

Les elfondins sont des humanoides

de couleur bleue, lls ont la peau écailleuse
et sont légerement plus petits et plus fluets
qu’un humain moyen. Leurs yeux,

trés étirés, sont d'un noir intense.
Recouverts d'une membrane transparente
qui leur permet de voir parfaitement

sous |'eau, elle les rend particuligrement
brillants et expressifs. Liris est si grand
qu'on ne voit jamas le blanc de l'eil,

ce qui confére une expression quelgue peu
animale a leurs traits.

Le visage émacié, les yeux en amande et
les creilles pointues des elfondins semblent
trahir un héritage elfe ou sirinn. Ce qui

est siir, en tout cas, ¢ est que ce que leurs
ancétres, elfes ou sirinns, ont partagé

leur patrimoine genétigue avec celui d'une
race marine. Entigrement amphibies,

les elfondins peuvent en effet respirer
aussi bien & I'air libre que sous |'eau.

Et, bien que sachant marcher sur la terre
ferme, ils semblent préférer la vie ccéane.

Si leurs pieds et leurs mains sont palmes

et s'ils sont bon nageurs, ils ne sont pas
extrémement rapides sous ['eau (iis vont
tout de méme deux fois vite plus quun
nageur humain). En guise de montures,

ils utilisent des animaux aquatiques,

les ekrus, qu'ils sont les seuls

4 domestiquer. Lorsqu'ils s’accrochent

au cou de leur ekrus, leur vitesse sous ['eau
peut dépasser les 50 km/h.

Le régime alimentaire des elfondins

est constitué de poissons et d'algues.

lis passent une grande partie de leur temps
i récolter des algues comestibles ou a
chasser. lls attrapent leurs poissons & ['aide
de larges filets, déployés par plusieurs
individus, ou en harponnant les plus
grandes proies 4 |'aide de leurs tridents.

Les elfonding ne parlent pas, au sens

ot nous |'entendons. Ils sont en revanche
capables de produire des sifflements

ou des ultrasons, Mais leur intelligence
ne fait aucun doute, comme le prouvent
leur domestication des ekrus et |'utilisation
qu'ils font d'armes et d'outils (en geénéral
des filets et des harpons). Les habitants
des fles, qui ne les apprécient guere,

ne les considérent pas comme des étres
doués de raison, Seuls certains elfes du
Tarot leur prétent des sentiments

et un sernblant d'intelligence.

Culture

elfondine

Le dressage des ekrus

Pour dompter un ekrus,

les elfondins font appel

a une méthode trés pamcuhém
Apres avoir capturé leur future
monture, ils lui plantent
plusieurs coquillages aiguisés
sur les cotés de la tete,

en des endroits trés précis.

on appute la |
de Panimal, ce dernier n

vers la drmte Si on appuie

:a gauche, I ekrus tourne

a gauche, ete, D’autres poimes
permettent d'ordonner :

a l'animal d'accélérer au,

“au contraire, de s'arréter,

 Les elfondins et le tarotium

Une petite colonie d'elfondins

est p!us agresswe que les autres,

Fl!e aen effet deécouvert

“une épave remplie d'un métal

§pl-ide et inoxydable :
le taratium. Les quelques trente

elfondins de ce groupe ont
¢lu domicile dans I'épave,

par ailleurs relativement

bien conservée, et se servent
du métal pour en faire des armes
(des tridents et des lances,
essentiellement). Fiers de leur
butin, ils ne laissent personne
s'en approcher, pas méme
d‘autres elfondins.

Ils semblent, en revanche,
ignorer les propriétés magiques
du métal.
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oin au nord
des régions
civilisées, les pics
blancs des Sinistérias
écrasent le voyageur

de leur masse.

Tous les habitants

de Paorn vous le diront,
les rares imprudents

qui sy aventurent

finissent (presque)
infailliblement

dévorés par des hordes

de monstres affamés.

Les trésors y sont rares

et les périls surabondants. .
Par conséquent, '
les aventuriers ny sont
pas légion. Et pourtant,
le grand nord réserve
bien des surprises,

si 'on sait ou chercher..

La=haut
sur la montagne...

La chaine des Sinistérias traverse tout le
continent paornien d'est en ouest. Elle est
composée de pics déchiquetés, souvent
volcaniques, séparés par des vallées pro-
fondes et sombres. Le climat, trés froid sur
les premiers contreforts, devient quasi polai-
re a l'intérieur des montagnes. Le blizzard est
fréquent, et les trés rares cols ne sont acces-
sibles que quelques semaines par an. Les
quelques scientifiques qui se sont intéressés
au sujet estiment que I'altitude moyenne
des Sinistérias est de 4000 métres, et que le
pic du Désespoir, le plus élevé de la chaine,
culmine a au moins 7000 metres (c’est une
estimation grossiére, faite par un explorateur
qui est rentré en Tsovranie les yeux bralés
par la réverbération). La faune, a base de
mouflons, de renards argentés et de mons-
trueux ours blancs, est étonnamment abon-
dante, tout comme la flore : les pentes des
vallées sont souvent couvertes de sapins, et
au printemps, méme les sommets se tapis-
sent de mousses et de fleurs.

Pour le citoyen de base de Paorn, les Sinisté-
rias sont 1a, un point c’est tout. Il y pense a
peu prés aussi souvent que vous ou moi
pensons a I'Everest. Pour les frontaliers,
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c'est une autre affaire : dans toutes les chro-
niques des empires du nord figurent des
«invasions de monstres des montagnes»,
qui se produisent trés irrégulierement, et
sont plus ou moins importantes. Il y a bien
cing siecles qu'elles n'ont pas menacé sé-
rieusement ['intégrité d'un royaume humain.
En revanche, les petites villes de la frontic-
re sont réguliérement attaquées et pillées.
A une exception dont il sera question plus
loin, les Sinistérias sont vierges de toute pré-
sence humaine permanente. Les contreforts
attirent bien une poignée de trappeurs et de
chercheurs d'or, mais ils n'y vivent pas: pas-
sé ['été et le début de 'automne, ils redes-
cendent vers la civilisation. Les animaux a
fourrure sont assez nombreux pour faire
vivre les trappeurs. En revanche, I'or est rare.
On découvre un filon tous les dix ans environ
et il est rarement assez riche pour que cela
vaille la peine d'installer une mine. De toute
facon, celles-ci se font systématiquement
attaquer par les monstres.

Car il y a des monstres. Des quantités, méme.
En dehors des orcs et de leurs cousins les
gobelins, qui se sont fort bien adaptés au cli-
mat, les Sinistérias abritent une ahurissante
variété de cochonneries griffues, tentaculaires,
écallleuses et aventurivores. Leur aliment prin-
cipal reste I'orc (avec un petit trappeur de

temps & autre), mais elles se mangent aussi
entre elles.

Maintenant que la situation politique de
Paorn est stabilisée & nouveau, des voix s'éle-
vent en Burgonnie et en Tsovranie pour récla-
mer I’exploration des Sinistérias et I'exter-
mination de toutes ces créatures «avant
qu'elles ne décident de s’en prendre & nous».

L'exploration des Sinistérias par les habi-
tants de Paorn ne ferait pas, mais alors pas
du tout, I'affaire des humains qui vivent de
l'autre coté des montagnes. Car, contraire-
ment a ce que croient les Paorniens, le mon-
de ne s’acheve pas au-dela...

Géographiquement, I'Unique Empire est
immense, sans doute plus grand que les
quatre Empires de Paorn réunis. Reste que
tout cet espace est presque vide : d'immenses
régions sont dépeuplées, d'autres sont fran-
chement inhabitables. Le paysage de base de
I'Unique Empire est une steppe rougeatre,
entrecoupée de maigres cultures. Des vents
violents charrient sans cesse des nuages de
poussiére qui transforment le moindre cou-
cher de soleil en spectacle psychédéligue. De
loin en loin, le voyageur tombe sur une rou-



égendes
des Sinistérias

te. 8'il la suit, il découvrira une petite ville
fortifiée, aux maisons hautes et étroites. Elles
sont souvent construites a proximité de cités
mortes, plus grandes et 4 moitié englouties
par le désert. Beaucoup portent des traces
de conflits magiques : batiments vitrifiés, rem-
parts éventrés, immeubles décapités, etc.
Les Uwi-wani, une chaine de collines basses,
traverse I'empire d'est en ouest. Elle est gros-
sierement paralléle aux Sinistérias, Cest le
seul relief marquant, mais la principale carac-
téristique du pays n’est pas Ia. UUnique Empi-
re est sillonné par une douzaine de fleuves,
descendant pour la plupart des Sinistérias. Ils
atteignent une taille et un débit inconnus
dans le reste de Paorn, dépassant couram-
ment les deux kilométres de large. Les inon-
dations sont le principal souci des citoyens de
I'Unique Empire, avec la guérison du pays.
Car I'Unique Empire est malade.

Il y a trente ans, lempire s’est divisé. Six
royaumes, chacun gouverné par un roi-magi-
clen, sont entrés en guerre. Il s'en est suivi cing
années de massacres et surtout de conflits
magiques & haute intensité (qui ont méme eu
des répercussions sur les Sinistérias). Des
provinces entiéres ont été changées en désert,
noyées sous des fleuves ou englouties dans
des tornades de flammes. Au bout de cing
ans, la population s'est soulevée. Les rois-
magiciens ont été promptement exécutés. Le

pouvoir est revenu, plus ou moins par défaut,
a Zang Kin, un dragon d’améthyste. Proclamé
empereur, Zang a mis ses considérables pou-
voirs au service des humains. Aujourd’hui,
I'empire est stable. La reconstruction est en
bonne voie... Bien sir, cela ne va pas sans
une bonne dose d’oppression, mais pour
citer Zang «les humains sont des créatures
sociales, et a ce titre, ils doivent comprendre
qu’a certains moments, I'intérét collectif doit
passer avant les privileges individuels »,

Zang aime I'uniformité. Avant lui, I'empire
était une fédération de fiefs et de royaumes
plus ou moains stables dirigée par un empe-
| reur faible. Le dragon a imposé une loi uni-
| que, un systeme de poids et mesures unifié et

I'égalité de tous devant la loi... Il a aboli
I'ancienne noblesse «de sang» et I'a rem-
placé par une méritocratie. Zang admire
Pintelligence. Il a congu tout un systéme édu-
catif destiné a propulser les meilleurs aux
postes les plus importants. Vingt ans aprés sa
création, le ministére des Talents commence
a produire des résultats, sous la forme de
«mandarins» hautement compétents, pour
qui I'Etat passe avant tout, y compris le bien
des citoyens. Zang dispose de talents psio-
niques considérables, et il cherche 4 déve-
lopper cette faculté chez ses sujets. Il a donc,
a ses moments perdus, créé une philoso-
phie: la Voie du Néant. La suivre revient 3
vivre en ermite, avoir une hygiéne de vie
rigoureuse et surtout a méditer sur quelques
centaines d'énigmes et de propositions abs-
truses (c’est la marotie de beaucoup de dra-
gons, et Zang s'est fait plaisir). Aprés une
vingtaine d'années de ce régime, normale-
ment, I'initié doit connaitre une illumination
qui libére ses pouvoirs latents. Jusqu'ici, les
résultats ne sont pas concluants, bien que la
Vague bleue ait révélé quelques sujets inté-
ressants... En ce qui concerne les magiciens,
la position de Zang est trés claire : ils sont
libres de poursuivre leur art, & condition de
le mettre au service de la communauté. [I
n’y a plus guere de magiciens «pri-

VEs». Zang a créé une immense uni-
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versité magique : la Bouche du dragon. Les
apprentis y sont traités comme des rois, pro-
gressent infiniment plus vite qu’ils ne le
feraient seuls... et en échange, ils sont censés
se fondre dans la bureaucratie dominante. Ce
programme est un succes total (il faut dire
qu'apres la période des rois-magiciens, le
bon peuple avait tendance a regarder les
magiciens de travers, voire a les lyncher & la
moindre provocation).

La majorité des habitants de I'empire sont
petits, avec la peau jaune, les pommettes
hautes et les yeux bridés. Ils parlent une lan-
gue trés éloignée du commun. Tous ne sont
pas humains. Le pays abrite de nombreuses
minorités elfes, naines, gnomes et petites-
personnes. Mais Zang a décidé que les lois
étajent les mémes pour tous, et que tous les
citoyens de son empire seraient traités de la
méme maniére. A part les elfes, qui rena-
clent un peu car estimant avoir droit a des
priviléges, les autres peuples sont satisfaits de
leurs statuts.

Zang est trés content de sa création. Il a
conscience de I'existence des autres empires de
Paorn, mais ne tient pas a entrer en contact
avec eux. Les Sinistérias sont une barriére
efficace, mais il arrive que des navigateurs
intrépides remontent la cote et arrivent a
I'embouchure de I'un des grands fleuves. Dans
ce cas, les sujets de 'empire ont ordre de les
traiter en hotes honorés et de les conduire
jusqu'a la capitale sous un prétexte ou un
autre. 1ls sont alors «présentés a l'empe-
reur », et Zang utilise ses pouvoirs pour alté-
rer leurs souvenirs. La plupart sont expédiés
au camp de travail du lac Funeste, Zang en
mange un ou deux, et quelques-uns sont
autorisés a retourner a Paorn avec des sou-
venirs de naufrage, d’une céte rocheuse, sté-
rile et inhabitable... Jusqu’a présent, la ruse
a parfaitement fonctionné.

Quelgues lieux
intéeressants

La Forteresse des Sinistérias

Il y a un peu plus d’'une génération, une
expédition militaire burgonne a été envoyée
dans les Sinistérias. Suite a un mélange com-
plexe d'incompétence et de magouilles poli-
tiques, elle s'est retrouvée bloquée en plein
cceur des montagnes, incapable de revenir
sur ses pas et n'osant plus avancer, tant le
terrain devenait hostile. Ses chefs ont fait la
seule chose qui leur restait a faire : se séden-
tariser. lls ont vite trouvé la vallée idéale:
fertile, chauffée par un volcan tout proche, et
surtout aisément défendable. Leurs
enfants sont toujours la, mais leur situa-
tion devient de plus en plus précaire,

LES LIELIX

La Forteresse se trouve dans une petite
vallée en cul-de-sac, au pied d'un vol-
can baptisé le mont Trahison (pour que
les descendants des premiers venus
n'oublient jamais & quoi ils doivent leur
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séjour ici). Longue de six kilometres, large de
cing, la vallée n’a qu'un accés, un étroit défi-
Ié barré par trois solides murs successifs.
Les lignes de crétes sont parsemeées de forts
solidement défendus.

La population vit dans un réseau de caverncs
découvertes dans la paroi sud. D’origine
naturelle, elles ont visiblement été retra-
vaillées 3 une époque indéterminée par une
espéce intelligente dont il ne reste aucune
trace. Les habitants de la Forteresse ont soi-
gneusement veillé & ce que les cavernes
soient toutes explorées, et qu'il ne reste aucu-
ne issue inconnue... Uensemble du réseau a
été aménagé pour la défense et le combat
souterrain : il y a une multitude de chicanes,
de plafonds faciles a faire écrouler, de pas-
sages discrets qui «doublent» les couloirs
principaux...

Le fond de la vallée est occupé par des cultu-
res vivrieres, oo travaillent tous les résidents
agés de plus de huit ans, femmes et vieillards
compris. La seule construction visible est la
Maison du Peuple, une imposante batisse
laide et trapue ol les trois mille habitants
de la Forteresse peuvent tenir a l'aise. Elle
n'est ouverte que deux fols par an, pour les
Délibérations, quand les autorités rendent
des comptes aux citoyens et que les grandes
décisions stratégiques sont prises. Le reste du
temps, le Protecteur et son état-major sont
libres de gouverner a leur guise. Lapprovi-
sionnement en cau potable est assuré par
trais torrents qui se rejoignent pour former un
petit lac. A l'origine, la riviere a laquelle il
donnait naissance s'écoulait dans le défile.
Les humains ont découvert un ancien lit sou-
terrain et 'ant détournée pour qu’elle ali-
mente les farts de la eréte sud. Les hommes
et les femmes de quinze a cinquante ans

doivent passer deux mois par an dans les
forts, et sont tous entrainés au combat. Le
Protecteur veut que chaque citoyen sache
se battre ou, au moins, puisse survivre a
I'extérieur.

AFFAIRES COURANTES

En temps normal, les habitants de la Forte-
resse ont deux préoccupations principales.
Depuis un an, une troisiéme est venue s'y
ajouter.

® La survie. Les cultures et la chasse fournis-
sent juste de quoi vivre. Le maigre excédent
des bonnes années est soigneusement engran-
gé dans des salles de stockage aménagées
dans la paroi nord. Soit dit en passant, ce
sont les chasseurs de la Forteresse qui ont
donné naissance a la légende des hommes
sauvages: ils évitent de se faire voir, mais
n’hésitent jamais a aider les trappeurs en
difficulté.

@ Assurer leur descendance. L'expédition
militaire sacrifiée comptait bien quelques
femmes dans ses rangs, mais pas assez pour
empécher I'extinction de la communauté en
une ou deux générations. Les premicrs chefs
en étaient conscients. Ils ont contacté une
tribu d'orques voisine et ont négocié deux
choses avec son chaman: en échange de
I'apprentissage de certaines tactiques de
guerre humaine, les gens de la Forteresse
recevaient un contingent d'orques femelles
(faute de grives on mange des merles!) et,
surtout, la remise de toutes les captives
humaines raflées par les orques lors des raids
sur les villages burgons et tsovraniens. Les
captives se sont avérées en nombre suffi-
sant pour qu'il soit possible de renvoyer la
plupart des orquesses chez elles. Le chaman
s'est prétendu offensé par leur «renvoi» et a
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rompu les accords (en fait, le site
de la Forteresse suscite sa con-
voitise ). Depuis, la vallée est
assiégée par des orques hostiles.
® La guerre. Or, justement,
depuis un an, ceux-ci sont parti-
culierement agressifs. Dirigés par
un chef intelligent et fin stratege,
ils resserrent ['étau. Les groupes
de chasseurs sont harcelés, les
fortins des crétes attaqués... et
les éclaireurs signalent qu’'une
troupe de plusieurs milliers d'or-
ques et de monstres intelligents
se rassemble & deux vallées de
la. Dans un avenir pas si loin-
tain, elle donnera I'assaut.

PERSONNAGES

® Gruthan le Fort, Protecteur de
la Forteresse. Gruthan est le fils
du commandant de I’armée
sacrifiée. C'est le premier enfant
ne dans la vallée, et il occupe le
poste de Protecteur depuis la
mort de son pere, il y a huit ans.
C'est un colosse aux cheveux
noirs, & la peau tannée et 4 la
voix de stentor, Contrairement & |
son pére, qui était un stratége de
talent, Gruthan est moyennement

intelligent. La situation actuelle le Ierrlfle,
mals il se prépare a défendre la vallée de
son mieux.

® Kared I'Antique. Ce vieillard borgne et rhu-
matisant était le principal conseiller du pére de

me un « gamin idiot ». Teigneux et acaritre, il
passe son temps a proposer des plans de
défense plus ou moins ingénieux. Gruthan,
qui ne I'aime pas, ne les écoute méme plus.
® Sasana I'Edentée, orquesse. Sasana fait
partie des rares orquesses a &tre restées a la

| Forteresse (son compagnon burgon en est

sincérement amoureux...). Sasana aime les
humains, et est préte a défendre la vallée,
Ses huit fils, tous demi-orques, ne partagent
pas nécessairement sa position...

® Ivar le Vif, citoyen de base. Ivar est le fils

Gruthan. 1l considére I'actuel Protecteur com- ‘

d’un sous-officier burgon et d'une paysanne
tsovranienne arrachée aux griffes des orques.
Sa mere lui a raconté quantité d’histoires
seduisantes sur la Tsovranie, et il commence
a se dire que si la Forteresse tombait, il pour-
rait rejoindre ce pays merveilleux. Ivar a du
potentiel, et pourrait essayer d'accélérer la
chute de la Forteresse... avant de conduire les
survivants vers ce qu'il percoit comme une
Terre promise.

‘...‘p»
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Waji-Cheng,
capitale de 1'Unique Empire

Construite récemment pour remplacer la
défunte cité impériale de Blancheur Imma-
culée, Wai-Cheng (ville neuve, dans la langue
de I'empire) est une merveille d'urbanisme et
la manifestation de mégalomanie la plus
éclatante de toute |'histoire du continent
paornien. Considérant qu'il fallait que ses
sujets vivent dans un lieu parfait, et que rien
n'était plus parfait que lui, Zang a donné a sa
ville la forme d'un dragon couché.

.. L Ba Eﬁaaamwgg’?g&
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1) Bouche du dragon

2) Université céleste
3) Temples

4) Cou du dragon
5) Ame du dragon
6) Ceeur du d.ragan
LIEU

Les rues de Wai-Cheng sont droites et suivent
un plan en damier. Il y a une fontaine tous les
trois patés de maisons, un parc tous les dix
patés et les accidents de terrain ont été apla-
nis au maximum. Les quartiers (les
Ecailles du dragon) sont identifiés par -
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: 7) Ventre du dragon
! . 8) Grande avenue
: l D > 9) Adiles du dragon

10) Queue du dragon




86

la couleur des volets : jaune pour les fonc-
tionnaires, rouges pour les citoyens pauvres,
bleus pour les artisans aisés, noirs pour les
religieux... Bien sar, les humains se sont
empressés de « personnaliser» leurs résiden-
ces, et leur tendance naturelle au désordre
exaspére parfois Zang.
® Les Ailes du dragon sont les deux quar-
tiers résidentiels ol vivent les petits fonction-
naires, les artisans aisés et autres individus
considérés comme «estimables» par Zang.
Les maisons y sont spacieuses, les parcs
bien entretenus, les fontaines plus ornemen-
tées qu'ailleurs. L'essentiel de I'activité vient
des domestiques et des messagers qui sillon-
nent les rues, Les gardes sont également tres
présents.
® La Queue du dragon est un quartier moins
reluisant, ou vivent la plupart des ouvriers,
des artisans pauvres, des prostituces et au-
tres gens de peu. Les maisons y ont ¢été
construites sans grand souci de solidité, et
certaines menacent ruine, alors qu'elles ont
moins de dix ans.
® Le Ceeur du dragon, a l'intersection des
Ailes et de la Queue, est le domaine des élus
de Zang, mandarins de haut rang, ministres
et autres hauts fonctionnaires. Cette cité
interdite est séparée de la Queue par le
Ventre du dragon, une place immense que
Zang utilise parfois comme terrain d'at-
terrissage.
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® Zang et sa cour vivent dans I'’Ame du dra-
gon, un impressionnant palais aux murs vio-
lets, dont I'acceés est strictement réserveé aux
invités de ['empereur. On y trouve des jardins
merveilleux, une collection de cristaux a
rendre fou de jalousie un mineur nain, les
réserves d'or de I'empire et un harem oo
Zang, sous forme humaine, vient parfois se
divertir.

@ A l'ouest, I'Ame se prolonge par le Cou du
dragon, une interminable avenue bordée de
statues (de Zang) et de temples (la religion de
l'empire est complexe, avec des milliers de
dieux majeurs et mineurs qui cooperent plus
ou moins).

® La Téte du dragon est une deuxiéme cité
interdite. Récemment achevée, la plupart de
ses impressionnants batiments sont vides et
froids, et Zang n’a pas encore décidé de ce
qu'il convenait d'en faire. L'école de magie (la
Bouche du dragon) fait face a I'Université
céleste, ol "Empire forme ses ¢lites.

PERSONNAGES

® Zang Kin, ['Unique Empereur. Zang est
un dragon ancien, génial et trés puissant.
Aimable et paternaliste en temps normal, il
peut devenir monstrueux quand on le contra-
rie - et il a mauvais caractére. Il estime qu’il
est le seul & pouvoir gouverner I'empire (pas
faux) et que les humains sont trop limités
pour faire quoi que ce soit sans aide (il les
sous-estime beaucoup). Zang édicte donc
toutes les lois, tous les réglements, tous les
décrets. L'administration les fait parvenir
dans toutes les provinces, et Zang, sous for-
me humaine, va parfois s’assurer qu'ils sont
bien appliqués. Autrement dit, tout le mon-
de est nerveux, tout le monde regarde par-
dessus son ¢paule, et des étrangers ont de
bonnes chances d'étre pris pour des espions
du dragon.

® Fu Liang, mandarin. Fu Liang est un robus-
te quadragénaire barbu qui occupe le poste
de juge-gouverneur de la province des Vents
glacés, au sud de l'empire, aux pieds des
Sinistérias. Fu est nettement plus orienté
«combat» que les mandarins de [intérieur
des terres : les monstres font parfois des raids
dans sa région, et il s'est adapté. C'est un
fidéle de Zang Kin, qu’il considére comme

«l'unique image véritable du dragon céles-
tew. Il a entendu dire qu'au sud des mon-
tagnes, il existait des terres peuplées

«d'orques roses avec de gros yeux

ronds et des cheveux jaunes», mais il
considére que ces histoires sont
absurdes.

@ Gi Zhu, «sage». Gi Zhu est un sexa-
génaire myope, qui a participé de bon
coeur a toutes les guerres entre les rois-
magiciens. Aprés sa prise de pouvoir,
Zang lui a donné le choix entre la mort et la
retraite. Gi a choisi de se faire ermite. Pour
s'occuper (et pour prouver sa loyautd), il s'est
adonné aux exercices de « médita-
tion» développés par le dragon.
Cela lui a donné d’étranges pou-
voirs (psioniques, mais le terme

n’existe pas dans l'empire). Il « sent» intuiti-
vement la vérité, arrive a lire les pensees et a
modifier les émotions des gens qui I'entou-
rent... Il se demande quoi faire de ses nou-
veaux pouvoirs, et songe a se rendre a la
capitale pour se mettre au service de son
ex-cnnemi Zang.

@ Yi Wang, comploteur. Apparemment, Yi
Wang est un noble retiré dans ses domaines
de province, qui a évité de trop se compro-
mettre pendant les guerres entre rois-magi-
ciens. Il regoit beaucoup d'amis, mais se gar-
de bien de parler politique. En réalité, Yi
Wang est un vieil ennemi de Zang. Un tres,
trés vieil ennemi... et un dragon blanc. Yi est
tout aussi fasciné que Zang par les humains,
mais il aimerait mieux les voir terrifiés, réduits
en esclavage, et dévorables a volonte. Patiem-
ment, il s'emploie a saper le trone de Zang. Il
s’est donné vingt ans pour arriver a plonger
I'Unique Empire dans I'anarchie, mais si un
raccaurci se présente (par exemple sous la
forme d’un groupe d'aventuriers), il sautera
sur ['occasion.

AFFAIRES COURANTES

Ce sont toutes celles d’un grand Etat, avec
une exception notable : les intrigues politi-
ques sont menées sous le regard peu tolérant
d'un dragon qui s'accroche fermement au
pouvoir. Les mandarins s’ctripent entre eux,
mais discrétement. Quand il est contrarie,
Zang sait se montrer impitoyable.

Uine faction, menée par un haut fonction-
naire nommé Li Kui, songe de plus en plus a
mettre I'Unique Empire en contact avec «les
pays barbares du Midi». Il reste aussi quel-
ques comploteurs nostalgiques du temps des
rois-magiciens et, depuis quelques années,
des mandarins mécontents du régne de Zang
révent d'un «gouvernement mandaté par le
dragon céleste » (autrement dit, sans dragon
du tout, et avec un empereur humain).

Le lac Funeste

Jusqu’a I'époque des guerres entre rois-magi-
ciens, I'Unique Empire était gouverné depuis
la cité sacrée, Blancheur Immaculée, a une
centaine de kilometres a l'ouest de Wai-
Cheng. Construite au bord du lac de I'Eter-
nelle Jeunesse, c’était un lieu paisible et
enchanteur. Au cours d'une bataille parti-
culiérement violente entre les deux plus puis-
sants prétendants, une grande partie de la vil-
le a basculée dans le lac - en méme temps
que les deux rois-magiciens. Depuis vingt
ans, tous les habitants de I'empire évitent
I’endroit, rebaptisé lac Funeste. Ses eaux ont
pris une couleur grise absolument pas natu-
relle. 1l est parfois parcouru d’éclairs rou-
gedtres, et la faune qui y vit a de quoi terrifier
le plus endurcis des chasseurs de monstres
(un dragon, soit, mais des bancs de carpes
avec des machoires de piranhas?). Zang,
dans son infinie sagesse, a décidé que I'an-
cienne capitale devait étre sauvée des eaux et
a décrété I'assechement du lac. Faute de
main d’ceuvre indigéne, il a «réquisitionné »
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des travailleurs étrangers, en l'occurrence
tous les Paorniens qui tombent entre ses
griffes.

LIEU

Le lac Funeste est un ovale approximatif,
orienté nord sud, qui mesure cing kilométres
de long sur deux de large. Les ruines de la
partie émergée de Blancheur Immaculée
s’étendent sur sa rive ouest. En face se dres-
sent les diverses machines destinées & assé-
cher le lac. Le camp de prisonniers est au
sud.

® Les ruines. C'était le quartier commer-
¢ant, dominé par une imposante pagode
haute de six étages. Elle est toujours debout,
mais penche dangereusement. Les escaliers
se sont écroulés, et parvenir au sommet est
un petit exploit. En dehors d’une vue impre-
nable sur le lac, cette escalade n’a guére
d'intérét (le chef du camp de prisonniers y
poste parfois un guetteur pour surveiller les
eaux). Les autres maisons du quartier ont
plus ou moins bien résisté a la catastrophe.

loin). De nouveaux moulins sont sans cesse
en construction, et I'entretien de ceux qui
existent occupe largement les deux cents
prisonniers. Les pompes, notamment, se
détraquent facilement. L'eau du lac est
toxique, et travailler immergé dedans tue les
prisonniers & petit feu.

PERSONNAGES

® Pan Rui, commandant du camp. Petit,
maigre et nerveux, avec une barbiche sur
laquelle il tire lorsqu’il réfléchit, Pan Rui est
trés loin du stéréotype de la brute galonnée,
Neveu de I'un des rois-magiciens impliqués
dans la destruction de la ville, il a été con-
damné par Zang a vivre & proximité du lac
(comme toute sa famille, qui habite le villa-
ge de Mille Larmes, pas loin du canal). Pan
Rui est un philosophe et connait un peu la
magie de guérison. Il passe énormément de
temps a discuter avec les prisonniers. De ce
cOté des Sinistérias, c’est sans doute ['hom-
me le mieux informé sur Paorn. Il fait de son
mieux pour adoucir le sort de ses « pension-

naires»... a partir du moment ol ils sont
disposés a jouer le jeu.

® Zergi, trappeur tsovranien. C'est le plus
ancien prisonnier du camp: il est 13 depuis
cing ans. Ses jambes sont couvertes de plaies
suppurantes, et il a déja perdu quelques
orteils mais, a part ¢a, I'eau du lac Funeste
n'a pas I'air de lui faire grand mal. Il racon-
te a qui veut bien I'entendre qu'il a vu les
deux magiciens. Ils poursuivent leur duel
sous les eaux et, un jour, ils remonteront a la
surface...

@ Berthold, marchand burgon. Berthold est
un petit homme maigre, avec une calvitie
prononcée. Il est la depuis six mois et, pour
I'instant, il a réussi a couper au travail sur les
pompes. Il se fait passer pour un ingénieur
hydraulicien saltharite, et a convaincu Pan Rui
de le laisser étudier « un systéme nouveau et
plus efficace ». Le jour ol on lui demandera
des comptes approche, et il en fait des cau-
chemars. Pan Rui est un bon bougre, mais il
a horreur des tricheurs,

Elles sont presque toutes vides :
les pillards sont passés par 13 il
y a des années.

® Le camp de prisonniers.
Architecture exotique ou pas,
les gros murs et les tours de gar-
de de ce petit village empéchent
fort bien les sorties non autori-
sées. Cela dit, les prisonniers
sont relativement bien traités. Ils
ont droit a de petites maisons
individuelles, ont des serviteurs
(des soldats de la garnison... ou
des prisonniers incapables de
travailler autrement)... Les gar-
des, beaucoup moins bien ins-
tallés, s'entassent dans un bara-
quement d'un étage. Ils logent
dans des chambrées, s'ennuient,
mangent mal et sont irrégulie-
rement payés : bref, ils ménent
la méme vie que tous les sol-
dats du multivers (mais contrai- i1
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rement aux prisonniers, lls ont | 4 Yy BT .
une espérance de vie supérieu- ., a8 :
re a deux ans). La surveillance ] 0°
n’est pas trés stricte : les prison- ¥

niers étant tous grands, avec des
traits physiques particuliers, ils
sont facilement repérables. De
plus, la plupart ne parlent pas la
langue. Les évasions sont fré-
quentes, mais les fuyards sont
infailliblement repris au bout
d'un jour ou deux.

® Le chantier. Imaginez une
rangée de trente-cing moulins
a vent orientables. Leurs ailes
entrainent des pompes qui aspi-
rent I'eau du lac et la rejettent

dans un canal, lequel rejoint, six bl
kilometres plus loin, le fleuve e“’\?\\e‘\’b
Mort (Zang a fait déplacer les N W

riverains jusqu'a I'embouchu-
re, deux mille kilométres plus
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AFFAIRES COURANTES

® De quoi voulez-vous qu'on
parle dans un camp de prison-
niers, sinon de s’évader?
Actuellement, les deux spécia-
listes ¢s cavales sont Slyuvic et
Fazzer, qui totalisent onze ten-
tatives a eux deux (onze et
demie, en fait, mais Slyuvic
n’aime pas parler de sa dernié-
re tentative). Leur plan actuel
suppose de se déguiser en sol-
dats et de partir plein nord
(alors qu'on les cherchera au
sud). Fazzer estime que «sj on
va assez loin au nord, on va
arriver au sud du Salthar, ¢’est
forcé». Il sous-estime un peu
la taille de la planéte...

® Zang a récemment exigé que
les travaux aillent plus vite. Il
aimerait qu'ils soient finis d’ici
dix ans, au lieu des vingt ini-
tialement prévus. Cela suppose
la construction de nouveaux
moulins, 'agrandissement du
camp... et un afflux de prison-
niers supplémentaires.

® Pan Rui est en train de faire
construire une cloche a plon-
geurs rudimentaire, avec 'idée
dexplorer les ruines du palais
impérial. Il a promis que les pri-
sonniers qui testeraient sa
machine n’auraient plus jamais
a travailler sur les pompes.
Curieusement, aucun volontai-
re ne s'est présenté... 3 moins
que cela ne tente les
aventuriers ?
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N cpuis la Vague nr:a

__dl bleue,

les étres surnaturels 72
et magiques semblent &
plus nombreux sur les
Terres trés anciennéss
Est-ce un réveil ou 'nieg
une création sponlanéﬁ_
Nul ne saurait encore
le dire. Voici présentés
ici quelques spécimens
anciens ou nouveaux
de la faune paornientief”

Les cing dragons

Les dragons sont peu nombreux dans Paorn ;
les dragons de flammes de la guerre des
Laves étaient plus des créatures élémentaires
que de vrais dragons. Voici les plus grands
des représentants de chaque espéce.

Dragon-folie

Schizophisss est une terrible creature qui
hante les vallées les plus reculées des Sinis-
térias. Ses principaux pouvoirs sont ses
écailles kaléidoscopiques qui agissent comme
celles d'un caméléon et peuvent renvoyer les
sorts, son regard qui hypnotise et son terrible
venin qui rend fou. Fort de ces avantages, ce
serpent monstrueux est capable de toutes
les fourberies pour piéger ses victimes. Sa
nature trés particuliére et les circonstances de
son apparition permettent de conclure, selon
une logique implacable, que Schizophisss est
une créature accidentellement conjurée par un
magicien. Naturellement, rien ne prouve que
ce spécimen soit unique.

Dragon-léviathan

Ver gargantuesque, animal plus que dragon
véritable, le dragon-léviathan ne vit que dans
I'océan Vert a 'ouest du Salthar. Il navigue
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entre les arbres comme un orque épaulard
dans la mer. [l surgit et happe dans sa gueu-
le les aventuriers imprudents, les embarca-
tions isolées. Seuls les habitants de Port Ebe-
ne l'ont vu; pour le reste du monde, une
telle béte ne peut &tre qu'un mythe.

Dragon-Legha

A Skhatraz, au ceeur du Pays Noir, dans les
salles les plus reculées de PArkhédrale, Dra-
gon-Legba réve et prépare son retour. Si son
existence est connue, peu de gens lont réelle-
ment vu. Avant I'lre, quand Skhatraz était
une prison, il I'arpentait sous la forme humai-
ne d'un grand homme a la peau noire et aux
yeux uniformément bleus. Pour I'instant, seuls
les chamans du Pays Noir, ceux qui révent sur
I'ile de Neerva, et ceux qui prennent ["herbe
voudango, disent avoir rencontré Dragon-
Legba. 1l leur est apparu en songe et les a
guidés vers une meilleure compréhension des
phénoménes oniriques et des liens avec les
esprits animaux. Mais aucun réveur ne sau-
rait dire s'il a rencontré un dragon ou un
homme, ce souvenir étant toujours a la limi-
te de leur conscience.

Quelques imprudents ont voulu tuer le dragon
dans son sommeil, le croyant vulnérable.
Mais comme disent les gardes de I'Arkhédra-
le: «Il ne dort pas Celui qui réve, il ne s'as-

soupit pas Celui qui sommeille. Les portes
de Sa perception sont grandes ouverles et 5a
gueule est le plus obscur des tombeatix.»

Dragon des glaces

On dit que Sissnetissisk, le dragon des glaces,
vit sur une fle de la mer de Skim, au nord de
la Tsovranie. Il peut se métamorphoser en
requin, en orque épaulard, en baleine ou en
dauphin, mais sa peau reste toujours blanc
ivoire. 1l pourchasse inlassablement ceux qui
tuent les grands cétacés, jouant sur leur peur
et leur convoitise. Magicien qui s'est spécia-
lisé dans la manipulation de I'eau et du froid,
il peut créer des statues de glace, de forme
humaine, et leur donner une vie provisoire.
C'est ainsi que des hommes au teint pale,
au regard bleu intense, aux mains froides,
arpentent la Tsovranie a la recherche de tex-
tes et de légendes anciennes. Le dragon blanc
est en effet féru de mythologie, mais ses
envoyés craignent la chaleur et un feu de
cheminée prolongé suffit a les faire fondre.

Dragon tatoué

Ce dragon vit sous forme humaine dans une
toute petite ile & coté de I'lle aux Tatous et
répond au doux nom de Docteu’Couleu’ Raf-
finé, parfois cruel, il adore donner des



épreuves longues et difficiles aux humains qui
viennent le solliciter, quoique certaines puis-
sent étre juste cocasses. |l peut aussi bien
leur demander d'aller espionner quelqu’un au
Salthar que de remporter un duel en Burgon-
nie ou de participer & un spectacle de cirque
a Cansteborgh. $'il est satisfait du résultat, le
dragon tatoue un dessin sur le corps du de-
mandeur, qui se voit alors gratifié d’une espe-
ce de focus magique capable de lancer un
sortilége, ou donné un pouvoir. Des magi-
ciens ayant expertisé ces tatouages les ont
effectivement trouvés trés efficaces, mais
s'interrogent sur la signification de certains
signes périphériques. Signature, numéro de
série, traceur ? 1l semble bien que ces signes
solent d’un usage précis pour le dragon. Le
survivant de la derniére expédition qui a osé
interroger Docteu'Couleu’ & ce sujet a confir-
mé que sous sa forme naturelle, le dragon est
rouge, qu'il crache le feu, et qu'il est propre-
ment gigantesque.

Dragon d’améthyste

Sivous avez lu la présentation des Sinisté-
rias (pp. 82-87), vous devez déja savoir tout
ce qu’il y a & savoir sur Zang Kin. Sinon,
vous avez déja oublié ce que vous venez de
lire !

Quelques
« monstres»

L'oracle du Démon immobile

Sous les monts Sinistérias, au ceeur d'une
caverne envahie de volutes méphitiques, se
tient Gorgonx, le puissant démon tricéphale.
Assis sur son grand coffre de pierre, il est
I'oracle des Abysses infernaux, et chacun
peut 'interroger a ses risques et périls. La
démarche est simple : avant de lui poser une
question, il faut d’abord répondre & une de ses
énigmes. En cas d'échec, il dévore I'importun
et range ses possessions dans son coffre de
pierre. A titre d’exemple, voici deux énigmes
que ['un des heureux rescapés a bien voulu
nous confier: « En vérité, chaque homme a
dans sa vie possédé un trésor. Celui qui I'a
conservé, au jour dernier sera apaisé. Mais
celui qui 'a perdu, alors peut-étre sera pen-
du. Quel est ce trésor 2» (I'innocence) : et «|l
est une chose qui apporte votre mort, de par
son étrange nature. Pourtant, cette chose
n'est pas 13, et ne le sera toujours pas quand
la mort vous prendra. Quelle est cette cho-
se ?» (le futur).

Au témeraire qui envisagerait de duper Gor-
gonx, souhaitons deux qualités : la vivacité de
I'esprit et celle des jambes, car I'expérience
prouve que ce démon ne demeure pas tout le
temps immobile...

Golems de verre

Retenez vos coups lorsque vous étes confron-
té & I'un de ces colosses qui gesticulent de
maniére menagante a votre approche. En

effet, le golem n’attaque pas: le vrai piége
consiste a le frapper, ce qui a pour effet de le
briser et de libérer le gaz toxique contenu
dans son corps creux! Les survivants sont
formels : il existe plusieurs variétés de golems,
avec des gaz différents (somnifére, hilarant,
metamorphosant, colorant, rétrécissant, atti-
rant les monstres errants...). On rencontre
principalement ces golems a deux endroits ;
dans les cavernes nombreuses sous les Sinis-
térias, et dans quelques demeures majistri-
des. Attention, si certains d'entre eux ne sont
que des leurres et n’ont aucun effet si on ne
les frappe pas, d’autres sont un peu plus
solides et peuvent étre dangereux.

Griffons du Salthar

Plus petit que le griffon normal (croisement
entre un aigle et un lion; taille d'un cheval),
le griffon saltharite est issu d'un croisement
entre un guépard et un faucon (il a la taille
d'un tigre). Alors que le premier chasse pour
sa subsistance, le second semble s’amuser
avec ses proies. Particulierement sauvage,
I'animal n’a pu étre domestiqué que par des
lutins trés motivés (le seul moyen d’en appri-
voiser un étant de le prendre dés la nais-
sance et de jouer le rdle de sa mére). L'étran-
ge équipage formé par un lutin et un griffon
du Salthar est souvent armé d'une arbaléte
lourde (montée sur la selle) et utilise un sor-
tilege de téléportation de courte portée pour
prendre I'ennemi par surprise.

Licornes des glaces

On se demande quelle abomination a pu
conduire a I'apparition des licornes des gla-
ces, Belles et gracieuses comme les licornes
des légendes, le seul détail qui permet de
les reconnaitre est un léger reflet bleu sur
leur corne de nacre. Et le fait qu’on les trou-
ve dans les steppes glacées plutdt que dans
les foréts tempérées.

Quand une licorne croise un étre humain,
elle s’approche doucement, préte a fuir si
on essaye de la blesser. Parlant d'une voix
douce, elle dit ces quelques mots : « Je sais la
blessure en ton cceur, que tu crois cicatrisée
mais que tu ne saurais ignorer. Je vais te la
révéler pour que tu puisses la dominer. »

Le souvenir le plus douloureux ou le plus
lancinant de la victime lui revient alors en
mémoire, que ce soit un amour impossible ou
dégu, un désir de vengeance, de pouvoir ou de
richesse, voire une vexation oubliée, La licor-
ne dit alors: «Quand tu auras fait le deuil
en ton coeur, reviens me voir [»; et s’enfuit.
Si quelqu’un revient voir la licorne et souffre
toujours de ses souvenirs ravivés, la licorne
lui offre I'oubli éternel en lui percant le ceeur
de sa corne, et en le lacérant avec ses dents
rasoirs, la victime n’ayant souvent pas la
force de se défendre. Si la victime revient
purgée de ses démons, la licorne écume de
rage et tente de piétiner I'outrecuidant per-
sonnage.

On murmure que quelques licornes des
glaces vivraient également sur I'ilot de Nahu-
nava, dans les fles du Tarot, au cceur du
palais de Sumblugen le Sirrin.

Crocodiles oracles

Ces sauriens sont apparus depuis peu dans
le delta du Linamaz. Un peu plus grands que
les crocodiles classiques, leur peau est d’un
beau bleu ardoise. Ils se nourrissent princi-
palement d'oiseaux et de poissons, semblant
négliger la chair des animaux terrestres. C'est
peut-étre pourquoi les humains se sont faci-
lement approchés pour étudier ces nouveaux
et fascinants animaux. Un jour, un devin
assez doué décida d’aller lui-méme observer
un crocodile bleu de pres. Il fut dévoré en
trois bouchées. Son serviteur, terrorisé, enten-
dit alors de la bouche méme de I'animal une
prediction qui lui disait qu'il devien-

drait riche. Ce qui s'est d'ailleurs pro- =
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duit, cet homme étant devenu du coup le
plus grand spécialiste des crocodiles oracles.
Le shaim a proclamé un édit afin de protéger
cette espéce, et a méme essayé d'en acclima-
ter un dans son palais (qui n'a pas survécu).
Des spécialistes essayent de faire dire de
nouvelles prédictions aux crocodiles, sans
pour autant leur donner de devins en patu-
re. Bien siir, les devins condamnés a mort
servent eux automatiquement la cause scien-
tifique, afin de vérifier expérimentalement le
mécanisme.

Sylvinsg du Parmal

Depuis la nuit des temps, aucun étre vivant
n‘avait vu sur Paorn ces créatures que l'on
appelle parfois ents, parfois hommes-arbres,
et qui sont ici des sylvins. Ressemblant &
d'augustes chénes, on distingue un visage
sur leur tronc et leurs branches basses bou-
gent lentement au gré de leur volonte. Bien
que capables d'arracher leurs racines du
sol et de se déplacer a petite vitesse vers un
nouveau site, ils préferent rester sans bou-
ger, en petits bosquets d'une dizaine d'indi-
vidus.

Les sylvins sont résistants mais leur force et
leurs défenses sont amoindries par leur len-
teur. Heureusement, ils savent commander
aux plantes et, dans une moindre mesure,
aux animaux. lls ont également le pouvoir de
perturber le sens de I'orientation de tous
les mammiféres. Parfois, quand le vent
souffle d’une certaine fagon, un bosquet de
sylvins laisse échapper une douce mélopée,
et une lueur d’émeraude pulse au centre de
leur clairiere. On dit que lutins et farfadets
sortent de cette lumiére, et parfois méme
de farouches tigres rayés de brun et de blanc.
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Rongesprits

Au stade primaire, le rongesprit vit sous la
forme d’une mousse spongicuse accrochée
aux arbres des pays chauds. 1] est assez diffi-
cile pour le non-spécialiste de le différencier
du champignon tanak, connu pour ses ver-
tus antalgiques et alchimiques. Quiconque
tente de détacher un rongesprit provoque
I'expulsion d’un petit nuage de spores jau-
natres (il semble aussi que le rongesprit a
maturité répande son pollen de fagon auto-
nome). S'ils sont inhalés, ces spores vont
lentement se fixer dans le cerveau de la victi-
me, lui procurant une sorte de sixigme sens
pour détecter la magie. Le but du rongesprit
est d'approcher un magicien et de faire éter-
nuer sa premiére victime en sa présence,
pour répandre quelques spores dans I'air et
ainsi infecter le magicien. A ce stade, le ron-
gesprit est encore un parasite sans volonté
propre. Mais dés qu’il a infecté au moins
quatre magiciens, et que ceux-ci se trouvent
dans un rayon d’une trentaine de métres, le
rongesprit devient un esprit collectif, et prend
le contrdle total non seulement des magi-
ciens mais de toutes les personnes infec-
tées. Le rayon de contréle devient alors d'un
kilometre environ, et chaque personne para-
sitée sert de relais a la toile télépathique. Le
rongesprit modifie alors lentement le corps de
ses victimes, rendant plus forts et résistants
les non-magiciens (leur corps se densifie et
leurs iris deviennent jaune safran), affaiblis-
sant le corps des magiciens et développant
chez eux des pouvoirs de controle mental. Le
but de la colonie est de s’agrandir pour créer
une créature mi-champignon mi-homme.

Certains sortiléges de guérison des maladies
peuvent ralentir ou neutraliser les effets du
parasite. Pour l'instant, chaque cas connu
d’attaque de rongesprit a pu étre éradiqué
avant le stade final, et les écoles de Majistra
sont toutes au courant de son existence.
Mais qu’arriverait-il si un cercle de magi-
ciens isolés et non avertis y succombait ?

Les chaOmanciens

«Dans les Tables du ChaOs, il est dit que les
ténébres viendront maintes fois défier la
lumicre. Et chacune de ces tentatives
sera une nouvelle épreuve pour le mon-
de, car le Mal recrute ses anges déchus
parmi les plus puissants des mortels.
Tels seront les chaOmanciens : archi-
mages ou prétres légendaires, ils souille-
ront leur dme et deviendront morts-
vivants. Apotres du désordre, chanceliers
des miasmes, ils seront I'ceil et le bras du
dieu obscur qu'ils auront choisi de ser-
vir, pour des si¢cles et des siécles. »
Vaincus il y a plusieurs années par de
géniaux et superbes aventuriers (voir
Les Chronigues de ChaOs, une grande
campagne publiée dans Casus Belli

n° 85, 87 et 89), on chuchote que parfois
encore, des résurgences de mal et de magie
peuvent faire renaitre un chaOmancien. Un
chaOmancien est un trés puissant magicien
qui, aprés avoir été corrompu par une puis-
sance ténébreuse (dieu ou démon), devient
un serviteur mort-vivant investi des pouvoirs
du ChaOs. Le processus exact de transfor-
mation est inconnu. On sait seulement qu’il
implique d’atroces mutations physiques, que
le chaOmancien dissimule sous un ample
suaire. Quiconque contemple alors sa véri-
table apparence subit I'effet d’un sortilege
de peur. Lorsqu'un chaOmancien est envoye
pour régner sur un domaine, sa seule présen-
ce suffit & perturber la région : sécheresse,
maladies, famines, discordes, etc., se répan-
dent. En combat, un chaOmancien provoque
la putréfaction des chairs par simple contact
palmaire. De plus, quiconque croise son
regard incandescent s’expose a I'CEil du
ChaOs (provoque la confusion dans P'esprit
de la personne visée). Malgré ses pouvoirs, le
chaOmancien reste I'esclave d’une puissan-
ce divine, cette derniére peut voir par ses
yeux et lui communiquer des ordres télépa-
thiquement ; par contre, le chaOmancien doit
parler a voix haute pour s’adresser a elle.

Les Kookélés

Rarement un peuple aura suscit¢ autant de
recherches et déchainé autant de passions
scientifiques. En effet, on ne trouve pas moins
de vingt définitions et descriptions de ces
redoutables guerriers a la peau sombre. Mais
voici la plus vraisemblable : les Kookélés sont
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originaires des grandes foréts tropicales du
sud-est de PAlthusia. C’est la qu'ils récol-
tent le kraal, une puissante drogue qui les
transforme en berserkers affamés de chair
fraiche, dont ils usent et abusent. Ils sont sous
la domination des loas : de terribles chamans
capables de communiquer avec les morts et de
faire revivre les défunts sous forme de zombis.
Les loas vénérent Dragon-Legba (bien que
celui-ci ne semble pas leur préter grande
attention). Quand ils ne sont pas sous l'effet
du kraal, les Kookélés passent leur temps a
chanter en fumant le skool, une drogue hallu-
cinogéne qui les plonge dans un état d’hébé-
tude, parfois troublé par les manifestations
d'esprits malins venant s’exprimer par leur
bouche. Un bon Kookélé ne sort jamais de
chez lui sans une solide provision de skool,
de kraal et son fidéle kasskhrin (marteau
ou hache gigantesque). Parqués dans des
camps lors de la guerre des Laves, les Koo-
kélés ont été autorisés a retourner dans leur
jungle qui est en train de reverdir.

Plantes et herbes
Herbe de Parsiparla

Cette herbe ensorcelée a I'apparence d'un
carré de gazon parfaitement anodin. Mais
sitot que 'on marche dessus, il semble se
multiplier a I'infini pour former une véritable
prairie infestée de traquenards végétaux:
plantes carnivores, fleurs magiques, ronces
étrangleuses, etc. En fait, la victime est envoyée
dans une autre dimension : la verdoyante Par-
siparla, ot régne le Prince des pixies. Seule
une négociation avisée avec ce grand ama-
teur d'objets magiques et de farces de mau-
vais golt permet de retrouver le chemin du
monde réel. Cette herbe est heureusement
extrémement rare. On n'en trouve que dans
le Salthar et dans les environs de Lusilli, a
Majistra.

Fleurs de magie

Poussant sur les plus hautes montagnes des
royaumes-aigles, les fleurs de magie sont
des plantes vivaces, aux feuilles trés coupan-
tes. Une fois leurs fleurs cristallines séchées
et réduites en poudre, elles fournissent des
colorants somptueux. Les matériaux teintés
avec ces fleurs ont la propriété de changer de
couleur, en fonction du temps qu’il fait, ou de
I'humeur de la personne qui les porte (au
contact de la peau). Entiéres, et collées sur
des panneaux de bois, les feuilles des fleurs
de magie composent des tableaux quasi hyp-
notiques, au réalisme époustouflant. Les
meilleurs artistes arrivent i créer des scénes
qui semblent vivantes, & tel point que les
curieux palpent I'air devant I'ceuvre, com-
me s'ils essayaient d'y attraper quelque cho-
se. Des magiciens spécialistes de la télépor-
tation étudient ces fleurs avec attention, et en
recherchent toujours de nouvelles variétés,

Algues prison

Seuls quelques témoignages de marins voguant
vers les iles du Tarot attestent de I'existence
des algues prison. A I'état calme, les algues
prison sont de longs filaments verdatres flot-
tant au gré des courants, en «prairies» de
quelques dizaines de metres de diamétre.
Une vigie raconte avoir vu attaquer

une de ces prairies circulaires,
depuis le haut de son mat ol elle
observait un navire ami, a quel-
ques encablures de 13. La prairie se
serait enfoncée sous I’eau a
I'approche du bateau, et serait
passée sous la coque. Alors, tels
des tentacules monstrueux, les
algues auraient jailli,
enserrant leur proie
comme une plante
carnivore happe une
mouche, et ['attirant
inexorablement sous
I'eau en quelques
minutes. Tous les
autres observateurs
disent que la dispa-
rition du bateau est
due a I'attaque ful-
gurante d’'un poulpe.

Flore
nélorienne

— PAVOT TRANSCENDANTAL.
Cette drogue permet aux magiciens
d'ouvrir leur esprit et de le nettoyer
en vue d'accueillir de nouveaux sor-
tileges, ainsi que de récupérer plus
vite leur énergie mystique. Par contre,
elle affaiblit leur corps, et méme leur
résistance mentale. Ils deviennent
des cordes vibrantes, capables de
générer des sons plus forts et plus
profonds, mais plus promptes a se
rompre.

&

— Lotus mauve. Cest le plus recherché et le
plus rare de tous les lotus (donc le plus
cher). On le prend en décoction ou bien on
prise ses feuilles réduites en poudre. Une
dose suffit & produire en quelques minutes le
méme résultat réparateur qu'une nuit com-
pléte de repos, aussi bien physiquement que
mentalement. De plus, il n’y a pas d'effet
secondaire grave, tant que 'on se contente
d'une prise par semaine. Dans le cas contrai-
re, des aigreurs d’estomac apparaissent,
puis des coliques, suivies d’une mort par
déshydratation en un mois & peine. Dans le
corps desséché, on trouve alors quelques
graines de lotus mauve.

— SensemiLium. C'est la principale production
nélorienne. Drogue douce et sensuclle, e
sensemilium favorise la circulation sanguine,
augmente la sensibilité de la peau et amollit
I'esprit. Son accoutumance étant faible, on le
trouve en quantité dans de nombreuses mai-
sons de plaisir, plus apprécié par les clients
que par les prostituées. Son usage est inter-
dit par les diverses autorités militaires (ses
adeptes semblent trop béats pour vouloir se
battre), par les prétres et les écoles de magi-
ciens. A haute dose, il procure un détache-
ment total des contingences matérielles, et
certains utilisateurs sont morts de faim fau-
te de s'étre alimentés.

— ARGADE ET BEGOLENE. Ces deux fleurs sont
utilisées en parfumerie. Largade est une fleur
pas trés belle, proche du chardon, au parfum
envoiitant, et la bégoléne a une robe mauve
superbe avec un parfum subtil. Attention
toutefois, il semblerait que ces deux par-
fums, lorsqu'ils se retrouvent mélangés au
contact de la peau humaine, produisent un
toxique trés léger (quelques irritations cuta-
nees). Toxique qui verrait son effet décuplé si
la personne en question a mangé récemment
de I'ail. Quelques Burgons se sont intéres-
sés a la culture de ces plantes, mais seule
I'argade semble prospérer dans les
contrées tempérées et humides,
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Personnalités

® Lempereur Fordor XXIV.
Guerrier nivb. F12, D 8, C 18, 115,
S 17, Ch 15. AI N. Compétences:
Diplomatie 15, Histoire locale (Lots)
14, Histoire ancienne (Généalogie] 15,
Etiquette 0.

® Dolmiov. Roublard niv 15. pv 40.
CA 4. Al NC. Compétences:
Spécialisation martiale {dague),
Histoire ancienne (Généalogie) 17,
Comédie 15, Etiquette 10.

Personnages typiques

® Accidenteur a la semi-
retraite. Roublard niv 5. Al NL.
Compétences : Déguisement |2,
Ingénierie 15, Herboristerie (Poisons)
10, Comédie 12, Histoire ancienne
{Généalogie) 10.

@ Enquéteur magicien. Magicien
niv 5. Al variable. Spécialisé

dans les sorts de divination.
Compétences : Déguisement 12,
Ingénierie 15, Herboristerie (Poisons})
10, Psychologie 12, Histoire ancienne
(Généaloge) 10.

@ Agent de |'arcania. Magicien
niv &/roublard niv 9 (humain
biclassé ou elfe), Al NL. Spécialisé
dans les sorts de divination

et d'illusion. Compétences .
Spécialisation martiale (garrot),
Combat aveugle, Déplacement
silencieux 90 %, Déguisement 16,
Criminclogie 17,

® Soldat de |'armée impériale.
Guerrier niv | ou 2. Armes

de prédilection : lance et épée
batarde. Al varable.

@ Carmin, agent de la police
impériale. Roublard niv 4. Al NC.
Armes de prédilection : épée longue
et dague.

® Garde impérial. Guerrier niv 6.
Al NL. Arme de prédilection : sabre,

Casus Belli

oici quelques caractéristiques pour le jeu ADGD. Elles sont valables pour I'édition standard actuelle

(2 Edition) sans les Aide au joueur (la différence se situe surtout dans l'usage des compétences).

Comme il nétait pas possible de décrire tous les protagonistes de Paorn, et encore moins de les détailler, vous trouverez
ici les informations essentielles sous forme condensée, variable d’un personnage a I'autre. A vous de les compléter.
Attention, nous avons pris quelques libertés avec les compétences d'AD6D, en inventant parfois de nouvelles.

Personnalités
® Le roi Drogon. Guerrier niv 20/
prétre niv 8. Al BC. CA -5, pv 12,

| Dégats 1dI10+10/ 1d10+10. Espadon

+6, Armure +5. Posséde : diadéme

| de Mercure (I/jour : lance un sort

de prétre, sphére Comnbat ou
Elémentaire niv | & 5, MdJ p. 274).
Ce n'est pas vraiment un humain,
il vient de la lune de Paorn (ceci est
un secret relativement bien gardé),
ce qui explique son affinité

| avec les créatures magiques.
| ® La reine Majda. Prétre niv 5.
Al NB. Compétences : Médecine 15,

Ecriture |5, Histoire ancienne et
locale 12, Architecture |2, Musique
(harpe) 14, Etiquette 16.

® Fléche d’ Argent. Roublard
niv 14. Al BC. CA -2. pv 60.

Arc magique (+5 au toucher).

| Don de Chance. Compétences :
| Maitre d'armes (arc), Survie dans

les laves et les valcans 16.

| Personnages typlques

® Espion saltharite. Roublard
niv 4 a 20, Al NL, Compétences
trés diverses. Au Salthar,

tout e monde peut étre un espion,
mais Etiquette 12 au minimum.

® Chevaucheur. Guerrier niv 3

| a5, CA S5 (cotte de mailles),

Dégats [d6+2 (lance).
Compétences : Spécialisation

| martiale (lance), Equitation |3.

® Surveilleur. Rédeur niv 3 4 8,
CA 8 {cuir), Dégats 1d8 (épée
longue}. Compétences : Pistage 14,
Connaissance des animaux 10,
Météorologie |3, Orientation |5.

@ Nain du 7° Tranche-Col.

| Guerrier niv 4, CA 4 (cotte

de mailles + bouclier), pv 30,
Dégits 1d8 + 2 (hache d'armes).

| Compétences : Spécialisation

martale (hache), Alpinisme,
Combat aveugle.

® Nain du service d'entretien
des barrages. Conslructeur niv 0,
CA 10, pv 7, Dégéts 1d6 (épée

| courte). Compétences: Alpinisme,

| Acrobatie 15, Magonnerie 1353

! @ Sylmarin. DV |, pv 6, CA 10,

Dégats 1-10 (harpon).

@ Les Souches. Maitre des
Cordées: guerrier niv 9 / magicien
niv 7, Haut Batisseur : magicien 8,
Guetteur des Cimes : Devin 6,

i Muse des Essences : Prétresse 8,

Berger des Frondaisons : Rodeur 6.

:_ ® Khouli-khouli. Domestique :
L DV 1, pv4, CA B, Dégats |d3.

Sauvage : DV 6, pv 36, CA 3,

Dégats 1d6/1d6/2d6, Int 5, VD 18,
Sentir le danger 80 %,

Se cacher dans la nature 75 %.

@ Méduse filante, DV 4 2 8 CA
8, Int Faible, T G {4 & § metres

de diamétre). Les victimes ont 10%

i de chance par niveau de repérer
| les tentacules. En cas de contact

Jd5 contre la paralysie (durée : 1d100
rounds), -1d4 pv/round en cas
d'échec.

@ Gondolfigre. Vitesse: [0a

40 km/h. Comp de pilotage :
Navigation ou Dextérité -4. pv: 120,
Chaque fois qu'un jet de Pilotage
échoue : -2d6 pv. Jet & -4 & partir

:_ de 60 pv, -8 en dessous de 30,
| immobilisée & 0. Réparer 1 pv: 8
| heures de travail. Prix : 30 000 po.

Personnalités
® Limpératrice /Elia. Barde

[ nivI2. AIN.F10,D 17, C 14, 116,
| 515, Ch15. Compétences:

Diplomatie |5, Psychologie 13,
Equitation 16, Etiquette 12,

@ Le Trés Saint Patriarche Kazil
XV. Prétre de Zoltan (Terre) niv 12.
Al NL, Compétences : Religion 15,
Surveiller Vaelina 15, Etiquette 16.

® Dame Velina. Prétresse

| de Kyaila (Vents et Océan) niv 12,
i Al NC. Compétences : Prophétiser
: 15, Surveiller Kazil 15, Etiquette 10.

| ® Ar-Velej le Tonitruant.

Guerrier niv &/ Roublard niv 14,
Al MN.

Personnages typiques

® Nomade. Guerrier niv 3, CA 8,
pv 15. Al BC. Compétences:
Equitation 12, Dressage [5.

| @ Trappeur. Rodeur niv 2 a 4.
. AINC. Compétences : Orientation

15, Piégeage 12,

@ Marchand tsovranien. Roublard
niv 3. Al N ou NC. Compétences :
Lecture/Ecriture [0, Taille des
gemmes 14, Lire sur les levres 15,
Premiers secours 13,

® Le shaim Kazhar Padishaan IV.
Guerrier niv |6/Prétre niv 6.

| F15,D12,C12,112,516,Ch 2.
| Compétences : Astrologie 12,

Hydrographie 15, Géométrie 15.
® Phoerus le Flamboyant
Mage devin niv 15, Al N,

® L'(Eil d'Orgo. Prétre niv 18.
AlN. ;

® Mastr Meneia Elidriane.
Magicienne niv 19 (si vous avez
le supplément Chronomancer,
elle est spécialisée dans la magie

| temporelle). F 12, D17, C 16,119,
1 S12,Ch18. AlBL.

@ Comte lgor Ortov (gardien
de ' Arkhédrale). Guerrier niv 10.
Al NC. Don/défaut: berserker,

Personnages typiques

® Devin yinhanthi. Prétre niv 3,
CA 9 (robes), pv 15, Dégats 1d4
{knout). Compétences : Astrologie
13, Religion 14, Histoire ancienne 12.
® Astrologue k'neth. Devin niv 4

| (magicien spécialiste), CA 9 (robes),

pv 12, Dégits 1d4 (dague).
Compétences : Astrologie 14,
Musique k'neth 1.

® Guerrier k'tang. Radeur niv 3,
CA 8 (cuir), pv 20, Dégats 1do+1
{lance). Compétences : Equitation
13, Chasse |12, Dressage 12,

Pistage 14.

@ Cavalier valatan. Guerrier

| niv3, CA 10, pv 15, Dégats 2d4

(khopesh). Compétences :
Equitation 13, Dressage |3.

® Marchand nélorien. Roublard
niv 4, Al N. Compétences:
Alchimie 15, Herboristerie {Poisons)
16, Secourisme 12,

| ® Diable des Mers. Sahuagin

(BM p.252).

| ® Guerrier kookélé. Int Moyenne
(8-10), Al chaotique, CA 5,

DV 444, Dégats |-10 ou 3-18 4
Berserker.



Les sorcelets

Les sorcelets sont & choisir parmi
les sorts de niveau 0 (cantrips)

a 3 dans toutes les listes de magie.
Toutefois aucun sorcelet ne peut
provoquer directement de blessures,
ni avoir un effet & la fois important
et permanent. En général,

sa puissance est équivalente a celle
du sortilege Serviteur invisible,

En fonction de |a puissance estimée
du sorcelet, vous pouvez limiter
son utilisation. Exemples : Autant
de fois par jour que la Constitution

du lanceur (pour un sorcelet faible),

3 fois par jour {sorcelet moyen),

| fais par jour (sorcelet « puissant »).

Les sandestins

Les objets magiques peuvent étre
créés avec les enchantements
standard. lls peuvent aussi &tre
enchantés par la présence d'un
sandestin. Celui-ci confére a |'objet
le don de la parole, et aussi celui de
réagir plus ou moins intelligemment.
Par contre, cela limite |'utilisation
de 'objet a un nombre de charges
déterminé, ou & une durée fixée
par avance (et ce «contrat»

n'est quasiment jamais renégaciable).

Personnalités

® Mastr Schapanalgor. Magicien
niv 26, D 12, 120, Ch 14, Al NB.
Sort préféré : Métamorphose
universelle termporaire en chat.

® Mastr Dawayyin. Magicien niv
26.D 16,120, Ch 12, AN,

Sort préféré : Métamorphose
universelle temporaire en cariatide.

® Mastr Gaorth. Magicien niv 27.
D 13,121, Ch10, AlNM. Sort
préféré : Métamorphose universelle
temporaire en banane géante.

® Le lormage Grinnmouth.
Magicien niv9. F 10, D9, C 11, 119,
513, Ch 18, AILN, pv 32, CA 5.
Compétences : Connaissance

des sorts 20, Contrefacon 19,
Administration 19, Histoire locale 19.
Sorts (4/3/3/2/1). Principaux :
ldentification, Détection de la magie
%2, Clairaudience, Clairvoyance,
Dissipation de |la magie x2.

Posséde : baton de Lormage (pouvoirs
cumulés des bitonnets d' Absarption,
Annulation, Chatiment; 27 charges,
rechargeable), anneau d’Influence
humaine.

® Melthonion, mage des rues
spécialisé dans |’assistance aux
commergants. Mage niv 5. F 9,
DI4,C10, 115,512, Chll. Al NB,
pv 18, CA 3 (bracelet de Défense).
Compétences : Estimation [7,
Connaissance des sorts |8, Langues
vivantes 14, Langues anciennes |2.
Sorts (4/2/1). Principaux : Détection
de la fausse monnaie, Marquage
magique (traiter comme une signature
magique doublée automatiquement
d'une Détection faussée

et d’'une Localisation d'un objet

& portée de 100 m/niv), Estimation

de la pureté des métaux, Or des fous,
Clairvoyance, Serviteur invisible.
Objets magiques qu’il vend : détection
d'un arnagueur (800 PO), amulette
de vérification de calcul (700 PO).

Possiéde : Anneau d'huissier
{Détection de la richesse, Détection
de I'encre sympathique, Vérification
d'un calcul ; chacun 3/ j, traiter

| les trois comme des Détection

| du Mal), anneau de Retour de sort

(8 charges, non rechargeable),

broche de Bouclier, Arme : une dague.

Personnages typiques

® Eléve en fin d'études
magiques. Mage niv4 ou 5. D |4,

1 14, S 15. Sorts habituels : Bouclier,
Charme personne, Projectile magique
%2, Invisibilité, Lévitation, Boule de
feu. Posséde : anneau de Clairvoyance
(5 charges, rechargeable), amulette
de CAO6 (amulette de CA4 confiée

en mission), plus un ou deux petits
objets magiques personnels.

Armes : dague ou baton.

| ® Guerrier wytt (niv4). F 17 (+],
+1}, D14, C18, 112,512, Ch 12,
AILN, pv 40 4 50, CA 4 (6 sur

un bateau quand il porte une armure
d’écailles), hache ou épée large,
Dégats 1d8+1. Compétences:
MNavigation 13, Pistage 14,
Spécialisation martiale (armes

de mélée).
@ Guerriére wytt (niv4), F 16
(+1/0), D16 (+1, +1,-2), C 15,112,

S14,Chl2, AILN, pv 21, CA 8.
Compétences : Matation 16,
Pistage 14, Attelages 12, Spécialisation
martiale (projectiles). Armes de
prédilection : dague lancée, arc lourd.
® Homme-tambour. Traiter

| comme un barde niv 4.

® Montagne-tambour. Traiter
comme un barde niv 8.
Compétences : Grimper 50 %,
Détecter les bruits 40 %, Lire

les langues inconnues 05 %, Pistage
15, Musigue 12 (+2 au moral, +1
aux jets de sauvegarde des troupes
présentes), Histoire locale 15,
ldentification d’un objet (méme
magique) 5%/niv. Sorts (3/3/1).
Principaux : Familier, Parler aux
animaux, Charme personne,

Vent des murmures ou Détection
d'invisibilité, Posséde : amulette
d'lnvisibilité, anneau de Chaleur.
Armes : épée et dague, arc.

® Sudogai. Prétre niv |1 (divinité
| de type nature/vent). Al LN.
Sorts (7/6/5/4/2/1). Principaux :
Endurance au froid et 4 la chaleur,
Imjonction %3, Sanctuaire, Détection
de la magie, Augure, Charme
personne, Marteau spirituel x2,
Diable de poussiére, Conjuration
d'insectes, Guérison des maladies,
Pyrotechnie, Appel de a foudre,

| Soin des blessures graves, Insectes

| géants, Divination, Contréle des
vents, Arc-en-ciel, Serviteur aérien.

L'ecéan oriental

@® Guerrier sanghor. DV 2, pv 12,
CAT, Dégéts |-8 (sabre), pas
d'infravision.

® Marin sirinn. DV |, pv 7, CAS8,
Dégats 1-6 (harpon), empathie
avec les animaux marins,

pas d'infravision.

® Liqueur de sang-tambour.
+1d4 pv + infravision durant 12
heures.

Lesiles du Tarot

Les cina magigardes

® Hubert de Malagarde.
Magicien abjurateur niv 18. Al BL.
® Anélie la Rouke. Magicienne
enchanteuse niv 18, Al NC.

@ Sumblugen le Sirinn. Magicien
enchanteur niv 18, Al ML.

® Morfeld. Magicien nécromancien
niv 19. Al MN.

@ Keneldak. Magicien
transmutateur niv 16/ roublard niv

12. AIN.

L'Unigue Empire

@ Zang Kin, Prendre

les caractéristigues d’un dragon
d’améthyste neutre loyal
(nouvelle édition couleur

du Bestiaire monstrueux).

Bestiaire

Les dragons

@ Dragon-folie. CA 0. DV 12,
pv 26, Al MC. Morsure 110

+ jet de sauvegarde contre la folie

| permanente (6 types: |/paranoia,

2{amnésie totale, 3/personnalité
multiple, 4/faiblesse d’esprit,
5/hallucinations, 6/phobie),

Att. spéciale : croiser son regard
nécessite un jet de sauvegarde contre
Charme personne, Déf, spéciales :
régénére 3 pv/round, caméléon (80 %
d'&tre invisible), tout sort lancé

sur lui a 80 % de chances de rebondir
vers le jeteur de sort.

@ Dragon-léviathan. DV 20+40,
pv 200, CA -8, Dégits 8-80,

Myt : Vol, Diam. 7m, Long. 50 m.

® Dragon-Legba. CA -7, DV 2I,
pv 125, Dégats 1-10/1-10/3-36 +
souffle 12d6+22. Age Ver (11).
Prendre les caractéristiques du Cloud

| Dragon/Dragon des nuages (voir

le nouveau Bestiaire monstrueusx ),

® Dragon des glaces. Traiter
comme un dragon d’argent d'age
vénérable (10) possédant
I'équivalent d’un sort de golem
spécial. Al NB.

® Dragon tatoué. Traiter comme
un dragon d'or d'age vénérable (10).
AlNC.

Les monsires

® Gorgonx. Chacune des tétes

a les caractéristiques d'un démon
gardien malin (BM p. 55). [l faut
détruire les trois pour tuer le démon.
@ Griffon du Salthar. Comme un
griffon standard mais DV 5 au lieu

| de 7.

@ Crocodile oracle. Comme un cro-
codile géant mais CA 3 au lieu de 4.
® Licorne des glaces. Comme
une licorne normale mais
alignement mauvais chaotique

et sort de malédiction spécial.

® Sylvin du Parmal. Synanien
mineur (DV 7).

® Possédé par le rongesprit.

| Magicien : Constitution et Dextérité

-4, apparition de pouvoirs psis. Non-
magicien : Constitution +4 (max 19).
® ChaOmancien. CA 3, DV [0,
Résistance magie 35%. Int 15-16,
Al CM. Dégats 2-16. Attagues
spéciales (voir description dans

le Bestiaire p. 88).

Les plantes

® Herbes de Parsiparla. Les
plantes sont de type Drosére
géante, Fronde & trois fleurs

(BM p. 235}, Pixies : cf. BM p. 234,
Un Voyage dimensionnel ou un
Souhait permettent de s'échapper

de Parsiparla.

® Pavot transcendantal. Redonne
instantanément la capacité

| de remémoriser des sortileges.

Constitution & -4 pendant un jour.
Si une dose supplémentaire est prise
dans la méme journée, pas de baisse
de Constitution mais un jet de Choc
métabolique pour ne pas mourir.

@ Lotus mauve. Comme indiqué
dans le texte pour les effets
bénéfiques. Un sort de guérison

des maladies ne guérit pas de

| la prise supplémentaire de lotus

mauve, seul un sort de Guérison
(niv &) en est capable.
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oici quelques caractéristiques pour le jeu BaSIC (hors-série Casus Belli n® 19).

pour BaSI

Les Terres trés anciennes sont un univers  la fois plus magique et plus peuplé de non-humains que I'univers de Danz.
Vous devrez donc faire un travail d'adaptation avant dy entrainer des joueurs.
1 vaudrait mieux, dans un premier temps, éviter de leur faire incarner des Majistrides.

Avant=propos

Nous n'indiquons que les talents
les plus significatifs de chaque
personnage nof-joueur

{donc aux niveaux 60 %

et au-dessus), ainsi que les
caractéristiques principales.

Dés qu'un personnage a un certain
degré d'instruction, il sait lire

et écrire, tout comme les grands
voyageurs savent parler plusieurs
langues.

La magie présentée dans BaSIC
est plutdt rudimentaire,

bien que les principes décrits
page 50 restent tout a fait
valables. Toutefois, en ce qui
concerne les magiciens PNJ,
décrire leurs sortileges

aurait nécessité de disposer
d'une guarantaine de pages
supplémentaires. Nous avons
done choisi de donner un talent
de Magie qui indique a la fois
les chances de lancer un sortilége
et le niveau du magicien.

De plus nous fournissons des
indications comme Divination,
Enchantement.., qui précisent
quel type de magie est pratique
par le magicien. Quant aux
dépenses de points de Magie,
faites-les aller de | & 8, suvant

la puissance du sortilege.

En bref, jouez les grands
magiciens comme des Merlin
Exemple ; Aldius a Magie 60 %

en Divination. Il a 60 % de chances-
de réussir a lancer un sort

pour détecter des ennemis derriere
une porte (une dépense de 2PP
parait raisonnable). On peut passer
a80% (60 +20) s'il s'agit

de détecter si quelqu’un est passé
dans un couloir, et & 40 % (60 -20)
5'il s'agit de voir un futur lointain.

94 | Casus Belli

Personnalités

| ® Lempereur Fordor XXIV.
| FOR 12, CON 16, TAI 8, APP 15,
INT 17, DEX 10, POU 15; PV |2.

Compétences : Art de la guerre 80 %,
Diplomatie 80 %, Généalogte 60 %,
Histoire 60 %.

@ Dolmiov. FOR 10, CON 18,
TALIT, APP I3, INT 18, DEX 17,
POU 15; PV 15, Campétences :
Généalogie 95 %, Dague 80 %,

| Poisons 80 %, Bricolage 80 %,
| Comédie 60 %, Histoire 60 %.

Personnages typigues

® Accidenteur a la semi-
retraite. DEX 16, POU 10; PV 10.
Compétences : Bricolage 60 %,
Poisons 60 %, Arme de poing 60 %,

| Généalogie 60 %, Déguisernent 60 %.
. ® Enquéteur magicien.
| INT 15, DEX 13, POU 12; PV 10.

Compétences ; Magie {Divination)

75 %, Criminologie 60 %, Observation
60 %, Alchimie 60 %, Botanique 60 %.
@ Agent de I'arcania.

INT 16, DEX 14, POU |4; PV 1.
Compétences - Magie (Divination)

80 %, Criminologie 80 %, Observation

B0 %, Alchimie 80 %, Botanique 80 %,

Dague 80 %, Déguisernent 80 %,
Discrétion 60 %.

® Soldat de I’'armée impériale.
FOR 12, CON 12, TAI II, DEX 12;
PV 11, Compétences : Lance 80 %,
Epée batarde 60 %.

@ Carmin, agent de la police

| impériale. FOR Il, CON 11,
L TALLL DEX 14, PV 1L
| Compétences ; Dague 80 %,

Criminologie 60 %, Epée longue 60 %.
@ Garde impérial. FOR 14,

CON 14, TAI 14, DEX 14; PV |4,
Compéterices . Sabre 80 %,

| 80%, Survie en

. montagne 60 %,

i\ Compétences
| Magonnene 80 %,

Personnalités

® Le roi Drogon. FOR 18, CON
20, TAL 18, APP 7, INT 15, DEX
13, POU 20; PV |9, Compétences
Diplomatie 95 %, Art de la guerre

| 80 %, Observation 80 %, Parler lutin
| 80%, Histoire 60 %, Mathématiques
| 60 %, Magie (Combat} 60 %.

Ce n’est pas vraiment un humain,
il vient de la lune de Paorn (ceci est
un secret relativernent bien gardé),
ce qui expligue son alfinité

avec les créatures magigues.

@ La reine Majda. APP 15,

| INT 17, DEX 14, POU 12; PV 12,

| Compétences : Diplomatie 80 %,

Médecine 80 %, Musigue 60 %,
Observation 60 %, Parler lutin 60 %,
Histaire 60 %, Mage (Dame arise)
70 %.

@ Fléche d’Argent. FOR |2,
CON 15, TAL L5, APP 18, INT 17,
DEX 20, POU 10; PV 15.

i Compétences : Arc 120 %, Discrétion

110%, Chasse 80 %, Equitation 80%.
Equipement : Arc magique (+30% au
toucher sur les créatures magiques).

Personnages typigues

© Espion saltharite. DEX 14 4 16,
POU 84 12; PV 94 Il. Compétences :
Discrétion 80 % ou 60 %,

| Déguisement 80 % ou 60 %,
| Dague 80 %, Observation 80 %.

@ Chevaucheur. FOR |2, CON
12, TAlI12, DEX 15, POU 10; PV 12,
Compétences : Equitation 80 %,

Lance 60 %. Equipement : Armure

de cuir, lance.

@ Surveilleur. DEX 16, POU 12;

PV 12. Compétences : Observation
| 80 %, Orientation 60 %, Zoologie
| 60 9%, Piégeage 60 %, Arc 60 %.

Equipernent : Armure de cuir, arc.
@ Naindu 7°

Personnalités
® Limpératrice Alia.

| FOR 10, CON 16, TAI 10, APP 15,
| INT 17, DEX 15, POU 17; PV I3.

Compétences . Diplomatie 95 %,
Histoire 80 %, Géographie 80 %,
Equitation 60 %, Religion 60 %,
Commerce 60 %.

@ Le Trés Saint Patriarche Kazil
XV. FOR 8, CON 8, TAI 13,

APP 12, INT 15, DEX 10, POU 18;
PV 0. Compétences : Magie (Prétre
de Zoltan, Terre) 90 %, Religion 80 %,
Histoire 60 %, Cérémonie 60 %,
Chant 60 %.

® Dame Valina. FOR 10,

CON 12, TAL L], APP 15, INT 13,
DEX 16, POU I7; PV 11

Compétences | Magie (Prétresse

| de Kyaila, Eau et Air) 90 %, Religion
| 80 9%, Histaire 60 %, Contes et

légendes 60 %, Premiers soins 60 %.
® Ar-Velej le Tonitruant.

FOR 9, CON 15, TAL 15, APP 15,
INT 15, DEX 17, POU 12; PV 15.
Compétences : Commerce 95 %,
Coutumes étrangeres 80 %, Dague
80 %, Joaillerie 60 %, Falsification

| 60 %, Poisons 60 %, Séduction 60 %.

5 Personnages typigues

® Nomade. DEX 15. Compétences
Equitation 80 %, Dressage 80 %,
Orientation 60 %.

® Trappeur. Compétences : Piégeage
80 %, Orientation 80 %, Arc 60%,
Dague 60 %, Premiers soins 60 %.

® Marchand tsovranien.
Compétences : Commerce 80 %,
Lire/Ecrire 80 %, Langues étrangéres
60 % (1 & 4 langues supplémentaires),
Lire sur les levres 60 %, Dague 60 %,
Premiers soins 60 %, Joaillerie 60 %.

Tranche-Col. FOR 16, - T-V g @ 4 -1-1) 1
CON 16, TAI 8, DEX

12, POU 15 PV 12.

Compétences : Hache

Bouclier 60 %.
Equipement : Cotte de
mailles, bouclier, hache.
® Nain du service
d'entretien des
barrages. FOR |5,
CON 15, TA1 8, DEX
|2, POU 15; PV 12.

Survie en montagne
80 9%, Minéralogie 60 %,
Escalade 60 %.

# Khouli-khouli. FOR 8 4 10, CON 8 a 10,
TAL 7, INT 7, DEX 14, POU 7; PV 7. Points d'armure : |.
Mouvement : 10. Attague : |d4.

® Méduse filante. FOR |4, CON 30, TA[ 30,
INT 2, DEX 7, POU 7; PV 30. Points d'armure : 6.
Mouvement : T, Attague : 4d6 (étouffement et paralysie).
@ Les cing Souches. FOR 12, CON 14, TAI 14,
APP [4, INT 14, DEX 12, POU 14; PV |4. Maitre
des Cordées. Compétences : Acrobatie 80 %, Magie
(Terre et Eau) 75 %. Haut Batisseur. Compétences :
Magie (Envoltements) 60 %, Pilotage 80 %, Harpon
80 %. Guetteur des Cimes. Compétences : Astrologie
80 %, Astronomie 60 %, Magie (Divination) 80 %.
Muse des Essences. Compétences : Magie (Air 60%
et lllusion 50 %), Botanique 80 %, Alchimie 80 %,
Meédecine 60 %, Cérémonie 60 %. Berger des
Frondaisons. Compétences : Elevage 60 %,

Dressage 60 %, Escalade 60 %, Pilotage 80 %.



Personnalités

® Le shaim Kazhar Padishaan IV.
FOR 10, CON 12, TAI 13, APP 14,
INT 12, DEX 13, POU [8: PV 12,
Compétences : Magie (Charme) 25 %,
Mathématiques 95 %, Art de la guerre
80 %, Hydrographie 80 %,
Architecture 80 %, Astrologie 60 %,
Histoire 60 %, Equitation 60 %,
Natation 60 %.

@ Phoerus le Flamboyant.

FOR 12, CON 10, TAl 12, APP 10,
INT 18, DEX |2, POU 15; PV 11,
Compétences : Magie (Divination)

80 %, Astrologie 95 %, Histoire 60 %,
Alchirnie 60 %.

® L'(Eil d’Orgo. FOR 8, CON 8,
TAIl 14, APP 8, INT 8, DEX 8,
POU 20 PV 10. Compétences :
Magie (Divination) 120 %,

Astrologie 80 %, Histoire 80 %,
Agriculture 60 %, Poésie 60 %.

® Mastr Meneia Elidriane.

FOR 12, CON 14, TAI II, APP 17,
INT 18, DEX 18, POU 19; PV 12.
Compétences : Art de la guerre 80 %,
Histoire 80 %, Epée longue 80 %,
Séduction 80 %, Navigation 60 %,
Déguiserment 60 % ; Magie :
Protection 95 %, Enchantement 70 %,
Contréle temporel 50 %.

@ Comte Igor Ortov (gardien de
I'Arkhédrale). FOR |16, CON 16,
TAII8, APP 6, INT 7, DEX 16,
POU 10; PV I7 (spécial).
Compétences : Hache a deux mains
80 %, Epée longue 80 %,

Discrétion 80 %, Camouflage 80 %,
Art de la guerre 60 %.

Quand lgor passed moins de 2PV,

il en regagne automatiquement 12,
mais s'écroule en fin de combat

pour un sommeil de 12 heures.

Personnages typigues

@ Devin yinhanthi. POU 10;

PV 10. Compétences : Religion 60 %,
Cérémonie 60 %, Histoire 60 %,
Knout (fouet) 60 %, Magie
(Divination) 50 %.

® Astrologue k'neth. INT [4,
POU 10; PV 10. Compétences :
Astrologie 80 %, Psychologie 60 %,
Histoire 60 %, Dague 60 %.

@ Guerrier k'tang. Compétences:
Lance 80 %, Equitation 60 %,
Orientation 60 %, Piégeage 60 %.
Equipement : Armure de cuir, lance.
@ Cavalier valatan. Compétences :
Equitation 80 %, Khopesh 60 %
(équivalent a une épée large),
Dressage 60 %, Orientation 60 %.

® Marchand nélorien. Commerce
80%, Alchimie 80 %, Poisons 80 %,
Botanique 80 %, Langues étrangéres
60% (1 & 3 langues supplémentaires),
Dague 60 %, Premiers soins 60 %,
Joaillerie 60 %.

@ Kookélé. FOR 13, CON 14,
TALIZ, APP 7, INT 7210, DEX 13,
POU 7; PV 13 (spécial).
Compétences : Kasskhrén (hache

a deux mains) 80 %, Camouflage

60 %. Quand un kookélé fume du
skool, il gagne 4PV supplémentaires,
rmais il combat ensuite & mort.

@ Diable des Mers. FOR 10,
CON 10, TAL 12, INT 7, DEX 12,
POU 7, PV 1. Points d'armure : 1.

Mouvement : 9 (natation).

| Les sorcelets

Attribuez des sorcelets,

aux personnages et aux PNJ,

en vous basant sur les exemples
donnés dans la présentation

de Majistra. Tout est possible

du moment gque |'effet n'est pas
trés puissant, rarement permanent,
et qu’il ne peut pas servir a blesser
directement quelgqu'un.

Les sandestins
Les objets magiques peuvent étre
créés grace a des enchantements

| standard. lls peuvent aussi étre

enchantés par la présence d'un
sandestin. Celui-ci confére 4 |'objet
le don de la parole, et aussi celui de

réagir plus ou moins intelligemment.

Par contre, cela limite ['utilisation
de ['objet & un nombre de «charges»
déterming, ou & une durée fixée

par avance (et ce « contrat» n'est
quasiment jamais renégociable).

Personnalités

® Mastr Schapanalgor.

FOR 10, CON 12, TAl 12, APP 12,
INT 18, DEX 17, POU 18; PV 12.
Compétences : Histoire 80 %,
Medecine 80 %, Art de la guerre

60 %, Diplomatie 60 % ;

Magie : Enchantement 95 %,
Métamorphose 95 %,

Protection 80 %, Guérison 80 %,
Invocation 60 %, Divination 60 %.

® Mastr Dawayyin. FOR 9, CON
13, TAL 13, APP 15, INT 18, DEX
17, POU 18; PV 13. Compétences :
Histoire 80 %, Médecine 80 %,
Diplomatie 80 % ; Magie : Air 110 %,
llusion 100 %, Métamorphose 95 %,
Protection 80 %, Guérison 80 %,
Invocation 60 %, Divination 60 %.

® Mastr Gaorth. FOR 15,

CON 15, TAI 17, APP 4, INT 20,
DEX 12, POU 20; PV 16.
Compétences : Histoire 80 %,
Alchimie 80 %, Botanique 80 %,
Dague 80 %, Poisons 80 % ; Magie :
Nécromancie 95 %, Sorcellerie 95 %,
Metamorphose 95 %,

| Protection 80 %, Guérison 80 %,
! Invocation 75 %, Divination 60 %.

® Le lormage Grinnmouth.
FOR 12, CON 14, TAI 12, APP 13,
INT 17, DEX |7, POU 16; PV 13.
Compétences : Diplomatie 80 %,
Sculpture 80 %, Architecture 80 %,
Observation 80 % ; Magie :
Détection 140 %, Protection 85 %,

@ Melthonion, mage des rues
spécialisé dans |’assistance

aux commergants. FOR |1,
CON 13, TAI 12, APP 16, INT 16,
DEX l6, POU 16; PV 12,
Compétences : Commerce 80 %,
Coutumes 80 %, Premiers soins 60 %,

| Dague 60 % ; Magie : Détection 75 %,

llusion 60 %. Il lance souvent

des sortileges comme Détection

de la fausse monnaie, Marguage
magique (pour authentifier un objet),
Estimation de la pureté des métaux,
etc. Equipernent : anneau d'Huissier
(Détection de la richesse,

Détection de 'encre sympathigque,
Vérification d'un caleul. Focus

4 8 charges, chaque sort consomme
| charge, rechargeable).

Personnages typiques

® Eléve en fin d’'études
magiques. INT [2a 17, DEX 12
217, POU 12 2 17. Compétences
Magie 50 %, Recherche en
bibliothéque 60 %.

® Guerrier wytt. Compétences
Hache 80 %, Navigation 60 %.

® Guerriére wytt. Compétences :
Arc 80 %, Pistage 60 %.

| ® Montagne-tambour.

Compétences : Magie (Chamanisme)

| 70 %, Botanique 80 %, Zoologie 80 %,

Arme légére 60 %, Arc 60 %.

® Sudogai. Compétences :
Cérémonie 80 %, Chant 80 %, Pistage
60 %, Orientation 60 % ; Magie : Air
75 %, Invocation de la nature 55 %.

® Guerrier sanghor. Considérer
un humain standard mais avec

| une s«armure » naturelle de .
| Plus compétence Natation a 90 %.

® Marin sirinn. Considérer
un humain standard mais

avec la respiration aguatique

et compétence Natation & 90%.
@ Liqueur de sang-tambour.
+2PV et infravision durant

12 heures.

Lesiles du Tarot

Les cing magigardes

© Hubert de Malagarde.

FOR 8, CON 18, TAIl 12, APP 12,
INT 18, DEX |15, POU 18; PV 16.
Compétences : Recherche en
bibliothéque 80 %, Mathématiques
60 %, Magie (Protection) 120 %.

® Anélie la Rouke.

FOR 12, CON 18, TAI I3, APP 15,
INT 17, DEX |5, POU 17; PV 16.
Compétences : Recherche en
bibliothéque 80 %, Hache 80 %,
MNavigation 80 % ; Magie : Feu 75%,
Enchanterment 66 %.

| ® Sumblugen le Sirinn.
| FOR 12, CON 20, TAI 9, APP 10,

INT 18, DEX 14, POU 18; PV IT.
Compétences : Recherche en
bibliothéque 80 %, Mathématiques
60%; Magie: Charme 95 %,

Eau 20 %, llusion 90 %.

® Morfeld. FOR 10, CON 22,
TAILLO, APP7,INT 17, DEX 7,
POU I7; PV 12. Compétences :
Recherche en bibliotheque 80 %,
Zoologie 60 %, Botanique 60 % :
Magie : Nécromancie 90 %,

| Enchantement 60 %, Air 50 %,
| Maitrise temnporelle 40 %.

@ Keneldak. FOR 13, CON 7,
TAL 12, APP 10, INT 19, DEX 17,
POU 15; PV 14, Compétences :
Recherche en bibliothéque 95 %,
Ingénierie (Construction d'automates)
95 %, Mathématiques 80%:

Magie : Enchantement (animer

les objets) 120 %, Protection 30 %.

Bestiaire

Les dragons

Les cing dragons suivants ont

tous les caractéristiques suivantes :
® Dragon majeur.

FOR 40, CON 40, TAI 30, INT 16,
DEX 15, POU 20: PV 40,

Foints d'armure ; 7. Mouvement : 7.
Combat : Morsure 90 % (5d6).
SPECIFICITES

® Dragon-folie. Magie (lllusion)
70%.

| ® Dragon-Legba. Magie : Réves
| 95%, Charme 80 %, Electricité 75 %,

Protection 30 %. Il peut

se métamorphoser en hurnain,

@ Dragon des glaces. Magie:
Clonage 70 %, Eau 70 %. |l peut

se métamorphoser en humain

ou en animal marin. I garde toujours
une peau compléternent blanche.

® Dragon tatoué. Magie : lllusion
80 %, Sarcellerie 80 %, Divination
50 %, Métamorphose 50 %.

® Zang Kin. Posséde toutes

les disciplines psioniques

(voir BaSIC p. 74). 1l peut

se métamorphoser en humain.

® Le «dragon» Léviathan.

FOR 80, CON 80, TAI 80, INT 3,
DEX 6, POU 10; PV 80. Foints
d’armure : 9. Combat : Broyage 90%
(15d6) et Engloutissement 60 %.

Les monstres

@ Gorgonx. FOR |5, CON 25,
TAI 25, INT 15, DEX 12, POU 10;
PV 25, Points d'armure : 2.
Mouvement : 3. Combat : Morsure

(x 3) 70% (2d6).

® Griffon du Salthar. FOR 12,
CON 10, TAL L5, INT 9, DEX 17,
POU 7; PV 13. Points d"armure : 1.
Mouvement : 9 (vol). Combat : Marsure
70% (1d6+2) et griffes 55 % (1d6).

@ Crocodile oracle. Comme un
crocodile standard (BaS/C p. 47).

@ Licorne des glaces. POU 18.
Comme un cheval, avec un sortilége
spécial de Malédiction qui est lancé
si la cible rate un test POU/POU.

® Sylvin du Parmal. FOR 20,
CON 25, TAI 20, INT 9, DEX 2,
POU 7; PV 25. Points d'armure : 6.

| Mouvement ; 0,5, Combat : Branches
| 50% (2d6).
| ® Possédé par le rongesprit.

Magiciens : INT +2, CON -2,
apparition de pouvoirs psis. Non-
magiciens : INT -4, FOR +2, CON -2,
® ChaOmancien. FOR 12, CON
16, TAI 10, APP 3, INT 16, DEX 9,
POU I7; PV 13. Compétences : Griffes
60 %, Magie (Chaos) 77 %.

Les plantes

® Pavot transcendantal.
Remet le compteur de points de
Magie au maximum. Constitution

| & -2 pendant un jour. Si une dose
| supplémentaire est prise dans

la méme journée, pas de baisse de
Constitution mais faire un test sous
Constitution pour ne pas mourir.
@ Lotus mauve. Comme indiqué
dans le texte pour les effets
bénéfigues. Un sort de Guérison
normal ne soigne pas de la prise
supplémentaire de Lotus mauve,
seul un sort de Guérison spécial
lancé par un des plus grands
magiciens peut étre efficace,
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oici quelques caractéristiques pour le jeu Simulacres (hors-série Casus Belli n® 10). La plupart des sortileges et talents

sont issus de SangDragon (hors-série Casus Bellin® 1) qui développe toute la partie médiévale-fantastique de Simulacres.
Nous vous signalons que I'ensemble des régles de ce jeu, y compris sa liste de 200 sortileges (mais pas I'univers de jeu ni les psis),
est disponible gratuitement sur notre site Internet (www.excelsior.com/cb/) a la rubrique téléchargement (en format Acrobat Reader).

| Points de vie 1 5, Points de souffle 1 15.
| Armwre 1 0/0/4. Dégdts : [H]PS.

MNous n'indiquons que les talents
les plus significatifs de chaque
personnage non-joueur {donc
aux niveaux +1 et au-dessus).
Dés qu'un personnage a un certain
degré d'instruction, il sait lire

et écrire, tout comme les grands
voyageurs savent parler plusieurs
langues, En ce qui concerne
I'équipemnent, il est courant
d'aveir une dague et de savoir
|"utiliser (talent au niveau 0).

Les sortileges sont en général
acquis au niveau 0 ou +1.

Personnalités

® Lempereur Fordor XXIV.

PMJ Exceptionnel, Métier : Empereur,
Talents : Art de la guerre +2,
Diplomatie +2, Généalogie +1,

Histoire +1. Précision 2.

® Dolmiov. PMJ Fort.

Metier : Serviteur dévoué, Talents
Généalogie +3, Dague +2, Poisons +2,
Bricolage +2, Comédie +1, Histoire +1.
Puissance |, Rapidité |, Précision |.

Personnages typigques

® Accidenteur a la semi-retraite.
PMJ Maoyen. Métier : Assassin.
Talents ; Bricolage +1, Poisons +1,
Arme de poing +1. Rapidite [,
Cénéalogie +1, Déguisement +1,

® Enquéteur magicien. PMJ
Maoyen. Métier : Magicien enquéteur.
Talents : Criminologie +1, Observation
t1, Alchimie +1, Botanique +1.
Précision |, Energie : Divination | ou 2.
Sorts: 3 sorts de la liste de Divination.
® Agent de l'arcania. PMJ Fort.
Meétier : Magicien enguéteur.

Talents : Criminologie +2, Observation
2, Alchimie +2, Botanigue +2,
Dague +2, Déguisermnent +2, Disarétion
+1. Précision 1. Energie : Divination 2
et une autre au chow au niveau | ou 2.
Sorts . 6 sorts de chaque liste.

® Soldat de I'armée impériale.
PMJ Moyen. Métier : Guerrier.
Talents : Lance +2, Epée batarde +1.
® Carmin, agent de la police
impériale. PMJ Moyen,

Meétier : Policier. Talents : Dague +2,
Criminelogie +1, Epée longue +1.

® Garde impérial. PMJ Fort.
Meétier ; Guerrier. Talent : Sabre +2.
Puissance |, Rapidité 1.

Personnalités

® Le roi Drogon.

PMJ Exceptionnel. Métier: Roi
Talents : Diplomatie +3, Art de la guerre
+2, Observation +2, Parler lutin +2,
Histoire +1, Mathématiques +1.
Précision 2, Rapudité 2.

Fnergie : Divination 3 et Terre 2.

Sorts : tous ceux qui lui sont accessibles,
Fquipement © Armure magique 4/1/6,
Espadon magique

{~2 au toucher) [HIPV + [C]PS.

® La reine Majda. PMJ Fort.
Meétier : Reine, Talents : Diplormatie +2,
Médecine +2, Musique +1,
Observation +, Parler lutin +1,

| Histoire +1. Energie de la Dame grise 1.

Sorts de guérison.

® Fléche d'Argent.

PMJ Exceptionnel, Métier: Bandit
au grand ceeur. Talents : Arc +3,
Discrétion + 3, Chasse +2, Equitation
+2. Précision 3, Rapidité 3,
Equipemnent : Arc magique (+3 au
toucher sur les créatures magiques).

Personnages typiques

@ Espion saltharite. PM.J Moyen
ou Fort. Métier Espion. Tafents:
Discrétion +2 ou +1, Déguiserment +2
ou +1, Dague 2, Observation +2.

# Chevaucheur. PMJ Moyen.
Métier : Cavalier. Tafents :

Equitation +2, Lance +1. Puissance |,
Fquipement : Armure de cuir, lance.

® Surveilleur. PMJ Moyen.
Meétier : Garde forestier/espion,
Talents . Observation +2, Orientation
i1, Zoologie +1, Piégeage - |, Arc +1.
Précision 1. Equipernent : Armure

de cuir, arc.

® Nain du 7° Tranche-Col. PMJ
Fort. Métier : Guerrier. Tofents : Hache
+2, Survie en montagne 11, Bouclier
11, Puissance |. Equiperment : Cotte
de mailles, bouclier, hache.

® Nain du service d'entretien
des barrages. PM.J Moyen.

Métier : Constructeur,

Talents : Maconnerie +2, Survie

en montagne +2, Minéralogie ~1,
Escalade —|. Ernergie : Terre 1, Sorts : un
sort de niveau | de la liste Terre.

Port Ebéne

# Khouli-khouli (Domestique/
sauvage). Lieu de vie: Forét.

Fréquence : Courant/Rare.

| 5/10. Poi

wst Combat ; 6/10. Test Perception
ats de vie 2/ 3. Poinis de
souffle : 2/3. Points ' Energie : 0/1.
Précision 0/1. Dégats : [a]PV /[D]PV.

® Méduse filante. Lieu de vie:
Forét tropicale, Fréguence : Rare.
Test Combat : 4., Test Perception : 4

Résistance & la magie - 12, Taille :

4 4 Brn. Poids . 200 kg, Description
spéeiale © le contact avec la méduse
est paralysant et urticant.

Les cing Souches
® Maitre des Cordées.
FMJ Exceptionnel. Métier : Guerrier

et Prétre. Talerits : Acrobatie +2.

Puissance 1, Rapidite |. Energie :

| Divine 2. Sorts : au choix entre les listes
| de Terre, Eau et Boue.

@ Haut Béatisseur.

PMJ Exceptionnel, Métier:
Charpentier/Magicien. Jalents

Art magique +1, Pilotage +2, Harpon
+2. Précision 2. Energie : Sorcellerie 1.
Sorts : Cizo et autres envoltements.
Capacités spéciales : Balbuzar est déja
avancé sur la voie de la Magie noire.

@ Guetteur des Cimes.

| PMJ Exceptionnel. Métier : Devin.
- Tafents : Astrologie +2, Astronomie +1,
| Artmagique +2. Précision |,

Ernergie : Divination 3. Sorts : toute la
liste de Divination.

® Muse des Essences.

PMJ Exceptionnel, Métier : Prétresse.
Talents - Botanique 12, Alchimie +2,
Médecine +1, Cérémone +1. Puissance
I, Précision 1. Enzrgie : Divine 2.

Sorts : au choix entre les listes de Air,

! Terre, Eau, Brume et Boue.

@ Berger des Frondaisons.
PMJ Fort. Métier: Gestionnaire.
Talents : Elevage + |, Dressage +1,

| Escalade +1, Pilotage +2, Rapidité |.

Personnalités

® Limpératrice /Elia.

PMJ Exceptionnel. Métier:
Impératrice. fafents : Diplomatie +3,
Histoire +2, Géographie +2,
Equitation +1, Religion +!,

! Commerce +1. Précision 2, Rapidité |

® Le Trés Saint Patriarche

| Kazil XV. PMJ Fort. Métier : Prétre

de Zaoltan. Talents : Religion +2,
Histoire +1, Cérémonie +1, Chant +1.
Puissance |. Energie : Terre 3.

Sorts : tous les sorts de la liste Terre.
® Dame Velina. PMJ Fort.
Métier: Prétresse de Kyaila. Talents
Religion +2, Histoire +1, Contes

et légendes ~1, Premiers soins 1.
Energies : Air 2, Eau 2 et lllusion 1.

| Sorts : tous les sorts utilisables

! par les Energies gu’elle posséde.

® Ar-Velej le Tonitruant.
| PMJ Fart. Métier: Voleur. Talents :
Commerce +3, Coutumes étrangéres
+2, Dague +2, Joaillerie +1,
Falsification +1, Poisons +1,
Séduction +1. Précision 1.

| Personnages typiques
| ® Nomade. PMJ Moyen, Métier:
| Cavalier nomade. Talents : Equitation
-2, Dressage —2, Orientation +1.
Rapidité |.
® Trappeur. PMJ Moyen.
Meétier : Trappeur. Talents : Piégeage +2,
Orientation +2, Arc +1, Dague +1,
Premiers soins +1. Précision |
® Marchand tsovranien.
PMJ Mayen. Métier : Marchand.
Talents : Commerce +2, Lire/Ecrire +2,
Langues étrangeres +1 (| & 4 langues
plémentaires), Lire sur les [&vres +[,
Dague +1, Premiers soins +1,
Joaillerie +1.

Personnalités
® Le shaim Kazhar Padishaan [V.
PMJ Exceptionnel. Métier : Shaim
(empereur). Talents : Mathématiques
13, Art de la guerre +2, Hydrographie
+2, Architecture + 2, Astrologie +1,
Histaire +1, Equitation +1, Natation
1. Puissance 2. Energie : Charme 1.
Sorts : Emotion et Sensation.
@ Phoerus le Flamboyant.
| PMJ Fort. Métier: Devin, Talents :
| Astrologie +3, Histoire +1, Alchimie
i1, Précision |. Energie : Divination 1.
| Sorts : tous ceux de la liste Divination.
® LCEil d'Orgo. PMJ Fort. Meétier:
Devin. Talents : Astrologie +2, Histoire
12, Agriculture +1, Poésie +1. Précision
|. Energies : Divination 3, Temps 2.
| Sorts: tous ceux de la liste Divination et
ceux accessibles sur la liste Temps.
® Mastr Meneia Elidriane.
PMJ Exceptionnel. Métier:
Magicienne. Tafents : Art Magique +3
| Artde la guerre +2, Histoire +2,
Epée longue +2, Séduction +2,
Navigation +1, Déguisement +1.
Puissance 2. Energies : Protection 3,
Temps 3, Métal 2, Enchanternent 1,
Métamagie 1. Sorts | tous les sorts
des listes qu’elle maitrise.
® Comte lgor Ortov (gardien
de I’ Arkhédrale). PMJ Fort.
| Meétier: Guerrier. Talents : Hache
| & deux mains +2, Epée longue +2,
Discrétion +2, Camouflage +2, Art
de la guerre +1, Puissance |, Précision L.
Energie : Berserker 2 (cela lui permet
de doubler vaire de tripler ses points
de vie, en échange de points de Stabilité
mentale}.




Personnages typiques

@ Devin yinhanthi. PMJ Movyen.
Meétier : Devin. Talents : Religion +1,
Cérémonie +|, Histoire +1, Knout
(fouet) +1. Energie : Divination 1.
Sorts: 3 sorts au choix,

@ Astrologue k’'neth. PMJ Moyen.
Métier : Astrologue. Talents : Astrologie
+2, Psychologie +1, Histoire +1,
Dague +1. Précision [.

® Guerrier k'tang. PMJ Moyen.
Meétier : Guerrier. Talents : Lance +2,
Equitation +1, Orientation +1, Piégeage
+1. Equipement : Armure de cuir, lance.
® Cavalier valatan. PMJ Moyen,
Meétier : Chevalier, Talents : Equitation
+2, Khopesh +1 (équivalent & une épée
large), Drressage +1, Orientation +1.

@ Marchand nélorien. PM.J
Movyen. Métier : Marchand.

Talents : Commerce +2, Alchimie +2,
Poisons +2, Botanique +2,

Langues étrangéres +1 {1 & 3 langues
supplémentaires), Dague +1,

Premiers soins +1, Joaillerie +1.

o Kookeéle. PMJ Movyen. Métier:
Guerrier. Talenis : Kasskhran (hache

& deux mains) +2, Camouflage +1.
Puissance |. Energie : Berserker |

(cela leur permet de doubler

leurs points de vie, en échange

de points de Stabilité mentale).

® Diable des Mers. Lieu de vie
Cébtes. Fréguence : Rare. Test Combat
9. Test Perception : 10, Points de vie : 4.
Foints de souffle : 5. Armure : 0/0/1.
Dégéts : [C]PV.

Les sorcelets

Les sorcelets sont & prendre parmi
les sortileges de niveau | de presque
toutes les listes de magie.

Toutefois aucun sorcelet ne peut
provoquer directement de blessures,
ni avair un effet a la fois important
et permanent. A priori, toute
personne ayant un sorcelet posséde
I'Energie magique Sorcelet au niveau
|, et on y applique les régles standard
de magie. Toutefois, en fonction

de la puissance estimée du sorcelet,
vous pouvez limiter son utilisation en
imposant la dépense de 2 ou 3 points
d'Energie, voire obliger & dépenser
des points de Stabilité mentale
plutdt que des points de Souffle,

Les sandestins

Les objets magiques peuvent

étre créés par les enchantements
standard. lls peuvent aussi

&tre enchantés par la présence
d’un sandestin. Celui-ci confére

a l'objet le don de la parole,

et aussi celui de réagir plus ou moins
intelligemment. Par contre,

cela limite |'utilisation de I'objet
aun nombre de charges déterminég,
ou a une durée fixée par avance

{et ce wcontrat» n'est quasiment jamais |

renégociable). Pour cela, il faut
maitriser ['Energie d'lnvocation

et les sorts Appeler un sandestin

(niv. 1, équivalent & appeler un esprit
simple), Contréler un esprit simple
(niv. 2) et Lier un esprit simple {niv. 2).

Personnalités

® Mastr Schapanalgor. PM.J
Exceptionnel. Métier : Archimage.
Talents : Art magique +3, Histoire +2,
Médecine +2, Art de la guerre +1,
Diplomatie + 1. Rapidité 3, Précision 3.
Energres : Eau 3, Terre 3, Boue 3,
Enchanterment 3, Métamorphose 3,
Métamagie 2, Guérison 2, Invocation 2,
Protection 2, Divination 1.

® Mastr Dawayyin.

PMJ Exceptionnel. Métier:
Archimage. Talents : Art magique +3,
Histoire +2, Médecine +2, Diplomatie
+2. Rapidité 3, Précision 3. Energies :
Air 3, Eau 3, lllusion 3, Enchantement
3, Métamorphose 3, Métamagie 2,
Guérison 2, Invocation 2,

Protection 2, Divination |

| ® Mastr Gaorth. PMJ
| Exceptionnel. Métier : Archimage.

Talents : Art magique +3, Histoire +2,
Alchimie +2, Botanique +2, Dague +2,
Poisons +2. Puissance |, Rapidité 3,
Précision 3. Energies : Sorcellerie 3,
Nécromancie 3, Enchanterment 3,
Métamorphose 3, Charme 2,
Métamagie 2, Guérison 2, Invocation 2,

i Protection 2, Divination 1.

® Le lormage Grinnmouth.

PMJ Exceptionnel. Métier: Lormage.
Talents : Art magique +2, Diplomatie
+2, Sculpture +2, Architecture +2,
Observation +2. Puissance 2, Précision
2. Energres : Divination 3, Protection 2,
Métamagie |. Sorts : ceux des listes
acquises & +| et Surveillance

de maquette +3. Equipement :

une dizaine de focus de tailles diverses

| avec des sorts de divination stockés.

® Melthonion, mage des rues
spécialisé dans |'assistance

aux commergants. PMJ Fort.
Meétier : Mage. Talents : Commerce +2,
Coutumes +2, Premiers soins +1,
Dague +1. Précision 2. Energres :
Divination 2, lllusion 1, Sorcellerie I.
Sorts (ceux qu'il a inventés) : Détection
de la fausse monnaie, Marquage
magique (pour authentifier un objet),
Estimation de la pureté des métaux,

| etc. Equipement : Anneau d'huissier

{Détection de la richesse, Détection
de I'encre sympathique, Vérification
d'un calcul. Focus & 8 charges,
chaque sort consomme | charge),
anneau de Contrecoup (Sorcellerie,
8 charges, non rechargeable).

Personnages typiques

@ Eléve en fin d'études magiques.
PMJ Moyen. Métier : Mage, Talents :

i Artde la magie +1, Recherche en
| bibliotheque +1. Rapidité | ou Précision

|. Energies : deux listes au niveau |

ou une liste au niveau 2. Sorts :

la moitié des sorts des listes acquises,
aux niveaux -2 a +l.

@ Guerrier wytt. PMJ Mayen.

| Meétier: Guerrier. Talents: Hache +2,

MNavigation +1. Puissance 1.

® Guerrigre wytt. PMJ Moyen.
Meétier : Guerriere. Tafents : Arc +2,
Pistage +1. Précision 1.

® Montagne-tambour. PMJ Fort.
Meétier : Chaman. Talents : Botanigue
+2, Zoologie +2, Arme |égere +1,

| Arc +1. Energies : Chamanisme 2

(3 pour les plus puissants).

® Sudogai. PMJ Fort. Métier:
Prétre. Talents : Cérémonie +2,

Chant +2, Pistage +1, Orientation +1.
Puissance |. Energies : Air 2, Invocation
1. Sorts : les sorts d'invocation sont

liés aux animaux plutdt qu'aux étres
surnaturels.

® Guerrier sanghor. Considérer
comme des hommes-dragons
{SangDragon p. 52), c'est-a-dire
comme des étres humains standard,
mais avec une armure naturelle

de 0/0/1.

@ Marin sirinn. Considérer

| comme des elfes, mais leur élément

naturel est I'Eau plutét que I Air
(voir regles de SangDragon p. 49)

et leur Régne principal le Minéral (eau)
plutdt que le Végétal.

@ Liqueur de sang-tambour.
+1PV + infravision durant 12 heures.

Lesiles du Tarot

Les cing magigardes

® Hubert de Malagarde. PMJ
Exceptionnel. Métier : Magigarde.
Talents : Art magique +3, Recherche
en bibliothéque +2, Mathématiques +1.
Puissance |, Rapidité |, Précision 1.
Energies : Protection 3, Métamagie 2,
Magie hermétique 1.

® Anélie la Rouke. PMJ

| Exceptionnel. Métier : Magigarde.

Talents : Art magique +3, Recherche

| en bibliothéque +2, Hache +2,

Navigation +2. Puissance 1, Rapidité |,
Precision |. Energies : Enchantement 3,
Feu 3, Métal 2, Métamagie 2.

@ Sumblugen le Sirinn. PMJ
Exceptionnel. Métier : Magigarde.
Talents : Art magique +3, Recherche
en bibliothéque +2, Mathématiques +1.
Puissance |, Rapidité |, Précision |.
Energies : Eau 3, Air 3, [llusion 3,
Métamagie 2.

@ Morfeld. PMJ Exceptionnel.
Meétier : Magigarde. Talents : Art
magique +3, Recherche en bibliothéque
+2, Zoologie +1, Botanique +1.
Puissance |, Rapidité |, Précision |.
Energies : Terre 3, Nécromancie 3,

| Temps 3, Sorcellerie 2, Métamagie 2.
| ® Keneldak. PMJ Exceptionnel.

Meétier : Magigarde. Talents : Art
magique +3, Recherche en bibliothéque
+3, Ingénierie +3, Mathématiques +2.
Précision 3, Energies : Métamagie 2,
Magie hermétique 3.

M

Les dragons

Les cing dragons suivants ont tous
les caractéristiques suivantes

@ Dragon majeur. Test Combat :

14 (sous forme dragon). Test Perception
14. Points de vie : 30. Points de souffle :
20. Points d'Energie ; 8. Précision 2,
Puissance 2, Précision 2.

Armure : 4/0/8, Dégdts : [FIPV + [B]PS.
Résistance & la magie : 11,
SPECIFICITES

@ Dragon-folie. Posséde la magie

| d'lllusion au niveau 2.

® Dragon-Legba. Posséde

les magies Charme 2, Electricité 2,
Protection 2, Divination 3,

® Dragon des glaces. Posséde
les magies Eau 3, Boue 2,
Métamorphose 2, Protection 1.

@ Dragon tatoué. Posséde

les magies Sorcellerie 3,
Métamorphose 3, Charme 3,
Divination 2.

| ® Zang Kin. 5i vous avez le jeu

Simulacres (p. 47), Zang Kin posstde
les Energies psioniques Précognition 3,
Télépathie 3 et Guérisan 2,

plus [a magie Métamorphose 2.

® Le «dragon» Léviathan.

Test Comnbat : 15, Test Perception : 10.
Points de vie : 40. Points de souffle : 40.
Points d'Energie : 6. Puissance 4.

| Armure : 6/0/8. Dégdts : [J]PV + [D]PS.
| Résistance & la magie : 8.

Les monsires

® Gorgonx. Chacune des tétes

a les caractéristiques d'un démon

de grade 2. [l faut détruire les trois
pour tuer le démon,

@ Griffon du Salthar. Test Combat :
9., Test Perception : 12. Points de vie . 5.

| Points de souffle : 5. Points d’Energie : .

Rapidité |. Armure : 0/0/1.

Dégits : [CIPV. Résistance & la magie: 7.
® Crocodile oracle. Comme

un crocodile standard mais avec 8PV
au lieu de 5PV et Résistance & la
magie : 12,

® Licorne des glaces. Comme

un cheval, avec un sortilége spécial
de malédiction (voir texte du
bestiaire). Résistance & la magre : 10.
@ Sylvin du Parmal. Prendre

| les caractéristiques d'un élémental

moyen de Terre,

e P dé par le rongesprit.
Magiciens : Résistance -1, apparition
de pouvoirs psis au niveau |. Non-magi-
ciens : Résistance +1. Un rongesprit
complétement développé aurait des
pouvairs psis de Télépathie au niveau 3.
@ ChaOmancien. PMJ Moyen.

| Meétier : Sorcier. Talents : Religion +2,

Art magique +2. Energies ; Sorcellerie
2, Charme 2. Résistance magique : 12.

Les plantes

@ Pavot transcendantal. Remet
le compteur de points de Souffle au
rnaximum (mais seulement pour
lancer des sorts). Résistance & -2
pendant un jour. Si une dose supplé-
mentaire est prise dans la méme
journée, pas de baisse de Résistance
mais faire un test Corps O + Résistan-
ce @ + Humain & pour ne pas mourir.
® Lotus mauve. Comme indiqué
dans le texte pour les effets
bénéfiques. Un sort de Guérison
des intoxications ne guérit pas

de la prise supplémentaire de Lotus
mauve, seul un sort de Guérison
spécial de niveau 3 en est capable.
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