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Les Terres de Légende 

L'univers  des  Terres  de  Légende...  C'est  VOUS  qui  pouvez  le  décrire !  En  effet,  ce  ne  sont  pas  des  aventures  en 

solitaire,  mais  un  véritable  jeu  de  rôle  que  vous  allez  découvrir.  A  partir  des  règles  et  des  scénarios  qui  vous  sont 

proposés, vous créerez votre propre personnage  - chevalier, barbare, magicien, prêtre, assassin ou élémentaliste  -, puis 

vous le lancerez dans des aventures eu sein de votre propre monde imaginaire, sous l'oeil vigilant du Maître de Jeu. 

Le   Livre  des  Règles,  indispensable  à  la  compréhension  des  autres  livres,  présente  les  règles  de  déplacement  et  de 

combat, les règles propres aux chevaliers et aux barbares ainsi que les principaux monstres. 

 L'Initiation à la Magie  décrit les sortilèges des magiciens et des prêtres. 

Dans  Le Secret des Elfes, vous  trouverez des scénarios qui vous familiariseront avec toutes ces règles. 

 Les Créatures de l'Ombre  décrit de nouveaux personnages, les assassins, et de nouveaux monstres. 

 La Puissance des Ténèbres  décrit les pouvoirs des élémentalistes. 

Enfin  Les Terres de Légende  fournissent tous les éléments qui permettent de se déplacer dans les mondes imaginaires. 

Chaque livre contient en outre un ou plusieurs scénarios. 
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Introduction 

Le  jeu  de  rôle  ne  saurait  exister  sans  la  mise  en  place  d'un  univers  propre  dans  lequel  évoluent  les  joueurs.  Sans  cet 

univers, les personnages perdent une grande part de ce qui fait l'intérêt de ce jeu. 

De nombreux Maîtres de Jeu préfèrent élaborer eux-mêmes leur propre univers. La plupart du temps, cette élaboration 

se fait en tenant compte des suggestions des joueurs. La création d'un tel univers demande beaucoup de temps. Il faut en 

effet  déterminer  de  nombreux  paramètres,  dessiner  des  cartes,  prévoir  les  conditions  climatiques  dans  lesquelles  se 

dérouleront les parties, déterminer les types de population que les personnages seront amenés à rencontrer, ainsi que les 

langages ou les dialectes employés par ces populations. Qui plus est, un tel travail doit être achevé avant même que ne 

débutent les parties dans lesquelles prendront place les personnages. Dans ce recueil, vous trouverez tous les éléments 

indispensables à la mise en place de vos aventures dans un univers fantastique. Un seul livre ne peut prétendre décrire 

un  monde  dans  ses  moindres  détails,  le  Maître  de  Jeu  devra  donc  faire  preuve  d'imagination  de  manière  à  trouver  le 

cadre  idéal  dans  lequel  se  dérouleront  les  aventures.  Certains  joueurs  désirent  interpréter  le  rôle  de  preux  chevaliers 

partant en Croisade et marchant vers l'Orient pour défendre la vraie foi. 

D'autres  préfèrent  jouer  des  guerriers  Ta'ashim,  défendant  leur  civilisation  contre  l'invasion  des  armées  d'Infidèles 

venues du Nord. Certains aiment mieux la politique que la guerre et iront étancher leur soif de pouvoir en s'immisçant 

dans l'entourage des nobles et des rois, afin d'obtenir par la ruse et l'intrigue des avantages que d'autres arrachent par la 

force  des  armes.  Il  faudra  dans  ce  cas  concentrer  son  attention  sur  une  petite  partie  de  territoire  et  développer  les 

rapports sociaux avec un soin méticuleux. Mais si le Maître de Jeu a des goûts plus exotiques, il pourra toujours faire 

évoluer  ses  joueurs  dans  des  parties  du  monde  encore  mal  connues,  telle  la  Théocratie  de  Batubatan,  dont  les  rares 

visiteurs ont rapporté des récits émerveillés de milliers de temples d'or dont les tours orgueilleuses traversent les nuages 

jusqu'à atteindre les portes du paradis. Les aventuriers pourront se rendre au royaume de Minj, où les soies multicolores 

ont la douceur du vent et les gongs de bronze l'inquiétante sonorité du tonnerre. Aux portes de l'Est, dans des territoires 

encore mal définis, les aventuriers atteindront peut-être l'empire du Kithaï, dont la civilisation naquit avec le monde et 

qui  a  su  développer  une  société  raffinée  tant  dans  ses  moeurs  que  dans  sa  philosophie.  Ils  pourront  se  risquer  dans 

l'empire  de  Yamato,  ravagé  par  la  guerre,  où  les  maîtres  Haïken  vivent  selon  un  code  d'honneur  qui  exclut  toute 

faiblesse et conduit à un suicide rituel en cas de faillite. 

Le Maître de Jeu peut développer son univers dans un point défini du globe, mais aussi à l'époque qui lui plaît. Il pourra 

ainsi faire évoluer ses personnages aux premières heures de l'empire de Kaïkuhuru, ou, à l'inverse, les placer à l'époque 

des  grandes  découvertes,  quand  les  navires  partaient  sur  l'océan,  en  quête  de  mondes  nouveaux.  En  ces  temps  de 

changement,  les  classes  sociales  sont  bouleversées  ;  les  riches  bourgeois  acquièrent  des  titres  de  noblesse  alors  que 

certains  nobles  ruinés  vivent  une  existence  difficile.  Les  mousquets  et  les  rapières  ont  remplacé  l'arc  et  l'épée.  Il  est 

même  possible  que  les  sorciers,  rares  et  solitaires  aux  temps  médiévaux,  se  soient  rassemblés  en  guildes.  Tous  ces 

exemples n'ont pour but que de montrer l'étendue des possibilités qui s'offrent au Maître de Jeu pour l'élaboration de sa 

campagne.  Le  présent  recueil  présente  un  univers  complet,  mais  vous  n'êtes  en  rien  obligé  de  le  suivre  à  la  lettre,  il 

constitue un exemple de ce qu'il est possible de faire avec le jeu de rôle. Toutefois, si l'inspiration ou le temps venaient à 

vous  manquer,  vous  trouverez  dans  ces  pages  des  données  suffisantes  pour  faire  vivre  à  vos  joueurs  des  aventures 

palpitantes. 





Les Mondes 

Le  monde  des  « Terres  de  Légende »  est  un  univers 

fantastique dans  lequel évoluent des  nobles belliqueux et 

de  mystérieux  sorciers.  Toutes  les  aventures  des 

précédents  recueils  ont  pris  place  dans  ce  monde.  Mais 

derrière l'aventure s'esquisse la vie réelle, avec ses lois et 

ses coutumes, comme les chercheurs d'aventure auront pu 

l'entrevoir. Jusqu'ici, leurs investigations ne les ont menés 

que dans une infime partie de cet univers. Ils n'ont en fait 

visité  que  quelques  domaines  des  seigneurs  d'Elleslande. 

Ce recueil  vous permettra de  les  mener jusqu'aux limites 

d'un  monde  dont  la  superficie  couvre  des  milliers  de 

kilomètres carrés. 

Le  Maître  de  Jeu  devra  toujours  se  souvenir  que  les 

joueurs  peuvent  avoir  accès  aux  informations  contenues 

dans  ce  recueil.  Il  devra  alors  faire  en  sorte  que  les 

personnages incarnés par ces joueurs ne puissent pas tout 

connaître  du  monde  dans  lequel  ils  évoluent.  Cette 

connaissance  serait  incompatible  avec  la  mise  en  place 

d'une  campagne.  Si  vous  constatez  donc  que  vos  joueurs 

en  savent  trop,  il  est  possible  de  changer  des  détails  afin 

de leur ménager quelques surprises... 

 La Cornombrie 

L'Elleslande  comprend  quatre  nations :  l'Albonie,  la 

Cornombrie, Thulane et Érevorn. C'est en Cornombrie et 

en  Érevorn  que  l'on  peut  encore  rencontrer  les 

descendants  des  premières  peuplades  qui  ont  habité 

l'Elleslande.  Ces  hommes  formaient  un  peuple  guerrier 

qui  contrôlait  tout  le  territoire,  jusqu'à  l'invasion  des 

légions  du  Sélentium.  L'empire  du  Sélentium  contrôla 

l'Elleslande  jusqu'au  jour  où  les  armées  conquérantes 

retournèrent  dans  leur  mère  patrie  pour  la  protéger  des 

invasions  barbares  venues  du  Couchant.  L'Elleslande  dut 

alors  subir  les  attaques  incessantes  de  peuplades  venues 

du continent qui les repoussèrent jusqu'en Cornombrie... 

Plusieurs  chefs  de  clan  contrôlent  le  territoire,  aidés  en 

cela par des barons. Le pouvoir de chaque région est exercé depuis des châteaux  forts  qui dominent les plaines et les 

vallées. L'autorité centrale et l'unité du pays est assurée par le roi, élu par l'assemblée des chefs. Cette assemblée a le 

pouvoir de destituer le roi, bien que cette prérogative n'ait été exercée que deux fois au cours de l'histoire du pays. La 

Cornombrie fut convertie à la vraie foi lors de son invasion par le Sélentium. Cette religion subsista après le départ des 

légions.  Bien  qu'ayant  abandonné  leurs  anciennes  croyances,  les  prêtres  n'en  gardèrent  pas  moins  une  certaine 

indépendance,  issue  des  cultes  ancestraux,  et  optèrent  pour  un  système  monastique  sans  pouvoir  central.  Ils 

construisirent  les  églises  sur  les  lieux  consacrés  aux  anciennes  divinités,  la  plupart  du  temps  dans  des  endroits 

inaccessibles, investissant parfois même les cavernes et les tumulus dédiés aux anciens dieux. Gardiens de la foi et de la 

connaissance,  les  prêtres  consacrent  l'essentiel  de  leur  temps  à  la  sauvegarde  du  savoir  et  sont  renommés  pour  leurs 

manuscrits  (le   Livre  de  Dathan,  dont  il  n'existe  que  cinq  copies,  passe  pour  un  chef-d'oeuvre  d'enluminure,  où  se 

mélangent  en  un  réseau  inextricable  les  symboles  de  la  vraie  foi  et  ceux  des  anciennes  croyances).  L'indépendance 

totale  de  l'Église  de  Cornombrie  vis-à-vis  de  celle  du  Sélentium  est  très  mal  considérée  par  les  prêtres  des  pays 

environnants1. 

  Religion : Vrai Foi ; 

  Langue : Elleslandais ; 

  Races : Elfes. 



1 Les accusations de magie noire et de culte satanique ne sont pas fondées pour autant. 

 L'Albonie 

Les  ancêtres  des  populations  qui  occupent  maintenant  l'Albonie  venaient  du  continent,  principalement  de  la  région 

appelée  maintenant  la  Chaubrie.  Ils  vénéraient  autrefois  un  panthéon  de  dieux  guerriers  et  sanguinaires  issus  de 

Thulane,  mais  la  vraie  foi  prédomine  à  présent.  Les  voies  marchandes  qui  s'étendent  au  sud  et  à  l'ouest  de  l'Albonie 

assurent aux seigneurs qui contrôlent le sud du pays une source intarissable de profits, qui leurs permettent de financer 

leurs incessantes querelles. 

L'Albonie vit sous un régime de type féodal. Le pays est contrôlé par des seigneurs, sous la suzeraineté d'un roi. Le roi 

donne des ordres à ses vassaux, les ducs et les comtes, eux-mêmes reportant ces ordres aux baronnies placées sous leur 

dépendance.  La  plupart  des  seigneurs  vivent  sur  leurs  terres,  entourés  d'une  cour  de  chevaliers  et  de  gens  d'armes. 

Certains chevaliers, ainsi que de petits nobles, possèdent leurs terres, qu'ils contrôlent depuis leur manoir. Les paysans 

forment la base de la hiérarchie. Théoriquement, le pouvoir est l'apanage des nobles mais, en pratique, il fut rapidement 

contrebalancé par une nouvelle classe sociale issue du développement des échanges. Une classe de marchands amassa 

de  grandes  richesses  par  le  négoce  et  le  transport  des  marchandises.  La  classe  marchande  favorisa  dans  les  grandes 

villes l'émergence d'un artisanat. 

Alors  que  dans  les  campagnes  les  paysans  construisaient  eux-mêmes  leurs  demeures  et  tissaient  leurs  vêtements,  il 

devint  possible  dans  les  villes  de  payer  en  échange  de  tels  services.  Très  rapidement,  les  artisans  se  regroupèrent  en 

corporations qui codifièrent et contrôlèrent les moyens de production. Cette puissance économique favorisa rapidement 

l'autonomie  des  grandes  cités  marchandes  qui  reçurent  bientôt  leurs  ordres  non  plus  des  seigneurs  locaux,  mais 

directement de l'autorité royale. Certaines cités, à la suite de services rendus au roi, se virent accorder le statut de ville 

franche. Ainsi en est-il du port de Clyster, dont les citoyens ne dépendent plus de la baronnie d'Aldred, bien que la ville 

se trouve sur ses terres. Dans la pratique, un serf qui s'enfuit des terres de son seigneur pour se réfugier à Clyster peut 

acquérir sa liberté s'il demeure en ville un an et un jour. 

La société albonique ne saurait fonctionner sans la tradition et un système mutuel de droits et de devoirs. Les paysans 

travaillent dur pour le compte de leur seigneur,  mais celui-ci se doit en échange d'assurer leur protection. Il en est de 

même pour le roi par rapport à ses vassaux.  Le roi leur accorde des privilèges, mais à tout moment il peut appeler les 

nobles et lever des armées si  l'intégrité du pays  vient à être  menacée.  La cour du roi se trouve dans  la  ville d'Ongus. 

Contrairement  à  ses  ancêtres,  le  roi  Hadric  est  un  être  faible  et  sans  grande  autorité.  Il  s'est  entouré  d'une  suite  de 

conseillers qui profitent de leur charge pour servir leurs propres intérêts plutôt que ceux du pays. Certains nobles fidèles 

au  roi  ont  été  écartés  du  pouvoir  tandis  qu'étaient  anoblis  des  individus  sans  scrupules.  Dans  certaines  contrées,  les 

paysans croulent sous les taxes et, au nord, les seigneurs tels qu'Aldred, baron de Goburn, ou bien encore le comte de 

Montombre, ne reconnaissent plus l'autorité royale et font régner leur propre loi. 

A l'exception de certaines cités marchandes et de quelques ports, la majorité des villes se sont développées autour d'un 

château  ou  d'une  abbaye  fortifiée  propre  à  assurer  la  protection  des  habitants.  Cette  situation  limite  généralement  la 

population des villes. La plupart comptent moins de mille habitants. Seule une douzaine de cités dépassent le chiffre de 

dix mille habitants. La grande majorité du peuple, quant à elle, vit en petits villages d'une vingtaine de foyers. 

  Religions : Vrai Foi ; 

  Langue : Elleslandais ; 

  Races : Humains. 

 Thulane 

La  contrée  au  nord  de  l'Albonie  est  une  vaste  étendue  rocailleuse,  sillonnée  de  profondes  vallées  et  semée  de  lacs  de 

montagne.  Ses  habitants  sont  des  Mercaniens,  venus  des  îles  plus  au  nord,  ou  bien  ayant  traversé  le  Mergeld.  Ces 

peuplades  fières  et  belliqueuses  sont  souvent  en  guerre  contre  les  pays  voisins.  Pendant  toute  la  durée  de  l'hiver,  les 

seigneurs  et  leur  suite  demeurent  dans  des  villages  communautaires,  attendant  les  beaux  jours  pour  entamer  les 

expéditions de pillage. Des prêtres errants sillonnent le pays, bravant la nature hostile, pour porter la parole de la vraie 

foi au peuple. L'absence de voies de communication dans ce pays escarpé interdit toute centralisation du pouvoir, qu'il 

soit  spirituel  ou  politique2.  La  majorité  des  seigneurs  se  sont  convertis  à  la  vraie  foi,  mais  cela  ne  les  empêche  pas 

d'honorer  les  dieux  guerriers  de  leurs  ancêtres,  tels  que  Thor,  Wotan  ou  Lug.  Les  échanges  commerciaux  sont 

pratiquement inexistants et les rares marchands sont des colporteurs ayant des dons de ménestrels et pouvant distraire 

les seigneurs par des récits épiques. Les serfs qui travaillent péniblement cette terre aride n'ont aucun droit et ne sont pas 

plus considérés que des animaux. 

  Religions : Vrai Foi, culte de Thor, Wotan et Lug ; 

  Langue : Visic ; 

  Races : Humains et Nains. 



2 La cour du roi de Thulane est située sur l'île de Katorheim. Son influence est réelle sur l'île, mais les vassaux du continent vivent en 

semi-autonomie. 

 Érevorn 

Les  régions  plus  au  nord  n'ont  jamais  subi  l'influence  de  la  loi  ni  de  la  foi  nouvelle.  Des  hordes  de  brigands  et  des 

chevaliers errants sans foi ni loi sillonnent le pays en toute impunité dès les premiers contreforts des monts Pagan. La 

population  de  ces  régions  est  en  majorité  originaire  d'Elleslande,  mais  les  métissages  avec  des  Mercaniens  ou  des 

Algandais  sont  fréquents3.  Érevorn  n'a  jamais  reconnu  la  vraie  foi  et  continue  d'adorer  d'étranges  divinités  druidiques 

telles  que  Lahmfada,  Kernanu,  Morkaan,  entités  de  la  nature  et  des  éléments4.  Les  seigneurs  d'Érevorn  sont  des  êtres 

belliqueux et sanguinaires qui consacrent l'essentiel de leur temps à se combattre, quand ils ne se lancent pas dans des 

conflits avec les pays voisins. Le trône royal est vacant depuis de nombreuses années et le nombre des prétendants ne 

cesse de s'accroître. L'assassinat est le seul moyen de faire valoir ses droits. Ainsi, le clan des Arbigeois, qui vit en vase 

clos dans des vallées inaccessibles, peut être considéré comme l'équivalent des ninjas du Japon. En l'absence de toute 

justice, rares sont les marchands qui s'aventurent dans les ports d'Erevorn, puisqu'il est aussi facile de perdre sa vie que 

ses marchandises. La population, en dehors des villes, est éparpillée dans une nature hostile. Le voyageur ne rencontrera 

que quelques fortins ou des villages désertés, la peste noire ayant fait des ravages au cours des précédentes années. Les 

rares paysans qui ont pu survivre, se terrent à la nuit tombée dans leurs masures, car selon leurs croyances, les Gobelins 

investissent le soir venu les greniers des demeures, tandis que le Malin parcourt la lande avec ses chiens favoris, la Mort 

et le Tourment. 

  Religions : divinités druidiques telles que Lahmfada, Kernanu, Morkaan, entités de la nature et des éléments ; 

  Langue : Visic ; 

  Races : Humains, Nains et Elfes. 

 Les Isles du Diable 

Quelques mots suffisent à décrire ces îles désolées, perdues en pleine mer Hadrane, à l'ouest de l'Elleslande. Elles sont 

en permanence recouvertes d'une chappe de brouillard, puisque situées en un point de l'océan où les vents ne soufflent 

jamais. Elles ne sont d'ailleurs connues que par de rares récits de marins. Olo de Cornombrie, le célèbre navigateur, leur 

consacre  quelques  pages  de  ses  mémoires,  son  navire  ayant  été  immobilisé  au  large  des  îles  pendant  dix  jours.  Olo 

raconte que la mer était lisse comme la surface d'un miroir, sur laquelle glissaient en silence de longs rubans de brume. 

Plusieurs de ses hommes affirmèrent avoir repéré sur la grève les silhouettes fugitives de créatures nues, mais il ressort 

que  les  marins  étaient  en  proie  à  des  hallucinations  dues  a  l'absorption  de  nourriture  avariée.  Seuls  des  aventuriers 

téméraires pourraient trouver une raison de se risquer en ce point désolé du monde. 

 Le Continent 

Le  nord-ouest  du  Continent  est  composé  de  trois  grands  royaumes,  la  Chaubrie,  l'Algandie  et  la  Ourlande.  Ces 

civilisations considèrent que la terre d'Elleslande est peuplée de brutes dont les moeurs grossières les distinguent à peine 

des nations barbares environnantes. Au cours des siècles précédents, les guerres multiples par-delà le Glaive5' n'ont fait 

qu'accroître le préjugé entre les deux civilisations. 

Les  familles  royales  de  ces  trois  pays  sont  liées  entre  elles  par  le  sang  et  des  parentés  lient  aussi  quelques  seigneurs 

d'Albonie6.  Aucun  conflit  sérieux  n'a  toutefois  éclaté  au  cours  des  vingt  dernières  années.  Une  nature  clémente  et  un 

commerce florissant rendent la vie très agréable sur le Continent, même pour la paysannerie. Certains chevaliers errants 

qui  écumaient  le  pays  ont  trouvé  dans  les  Croisades  un  excellent  moyen  d'assouvir  leurs  instincts  guerriers7.  L'esprit 

chevaleresque  est,  à  cette  époque,  en  pleine  mutation  et  les  énergies  sont  canalisées  par  les  tournois,  les  joutes  et  la 

chasse à courre. Le chevalier courtois et raffiné vivant dans un élégant château n'est en rien comparable à son lointain 

cousin d'Elleslande, être grossier et paillard prêt à dégainer l'épée sous le moindre prétexte. 

D'un point de vue géographique, le Continent est plus montagneux que l'Elleslande. Le climat en est similaire, adouci 

par les courants chauds, venus des tropiques8. La densité de population sur le continent est élevée et de vastes forêts ont 



3 Des mercenaires, venus du continent, furent employés pendant le conflit qui opposa Erevorn à la Cornombrie, trois siècles 

auparavant. La guerre finie, de nombreux mercenaires demeurèrent sur place et se mêlèrent à la population locale. 

4 La majorité de ces dieux étaient honorés en Cornombrie. Les prêtres de vraie foi assimilèrent les dieux de l'ancienne religion aux 

démons de la nouvelle. C'est la raison pour laquelle les habitants d'Érevorn sont considérés par leurs voisins comme des adorateurs du 

démon. La réalité est tout autre. Les divinités druidiques sont des forces élémentaires qui ne sont pas intrinsèquement maléfiques. Il 

existe dans le panthéon druidique des divinités malfaisantes. Balor et Rimfax en font partie, mais leur culte par certains seigneurs (le 

Duc Darian dans  Le Cristal des Elfes)  n'est le fait que de quelques illuminés, adorateurs du mal, quelque forme qu'il puisse prendre. 

5 Le Glaive est le bras de mer qui sépare l'Elleslande du continent. 

6 Ainsi Dame Talia, l'épouse de Montombre, est-elle la nièce du roi d'Algandie. 

7 L'idée des croisades fut développée conjointement par le pontife et le roi Vergang d'Algandie. Ils trouvèrent là un bon moyen 

d'éloigner les seigneurs par trop belliqueux. 

8 Krarth et la côte mercanienne ne bénéficient pas de ces courants chauds et ont un climat plus rigoureux, bien que placés sous les 

mêmes latitudes. Krarth, en particulier, est un pays de toundra, constamment balayé par les vents du nord. Les températures peuvent 

tomber à -30° l'hiver et atteignent rarement 15° l'été. Comparativement, les températures en Albonie varient entre -6° et 28°. 

été défrichées9. 

  Religions : Vrai Foi ; 

  Langue : Beaulangue, Algandais ; 

  Races : Elfes et Humains. 

La Gouge 

La Gouge est une gigantesque faille qui court entre les monts du Dragon. Un vent glacial, venu du nord, y souffle en 

permanence.  Depuis  les  sommets  qui  surplombent  la  Gouge,  il  est  possible  de  voir  parfois  de  lourds  nuages  d'orage 

s'engouffrer dans le bras de mer. Les éclairs qui se répercutent sur les sommets seraient, si l'on en croit les mythes, les 

grognements du dragon Helgyrak qui s'étire pendant son sommeil. 

Aucun  navire  n'a  jamais  pu  longer  la  Gouge  jusqu'à  son  extrémité,  mais  la  faille,  dans  sa  partie  la  plus  étranglée,  est 

enjambée par un édifice appelé le Rathurbosk. Il s'agit d'un pont gigantesque qui supporte une ville entière, placée entre 

ciel et terre. L'édifice le plus  remarquable de toute la construction est sans conteste la tour centrale,  soutenue par des 

arcs-boutants, qui renferme un mécanisme destiné à mesurer le temps10. Le pont fut construit en des temps très anciens 

par les mages de Spyte (voir plus loin) de manière à favoriser les échanges marchands entre Krarth et les terres du sud. 

Des lois très élaborées furent instituées afin que les marchands des pays environnants puissent en confiance venir traiter 

leurs affaires au Rathurbosk. Les échanges commerciaux ont favorisé l'implantation d'une gigantesque cité, liée au pont, 

au sud de la Gouge. Les habitants du Rathurbosk, qui vivent sur le pont, jouissent de réels avantages sur les citadins. 

Ces derniers cherchent par tous les moyens, le plus souvent par voie de mariage, à acquérir pour leur famille le statut de 

résident.  Le  voyageur, s'il arrive à  la  nuit tombée, devra passer la  nuit dans  une auberge de la ville, car les portes du 

Rathurbosk se ferment au crépuscule et ne sont ouvertes qu'à l'aube. 

Le  matin  venu,  il  pourra  approcher  l'élégante  construction  qui  s'élance  au-dessus  du  vide.  Peut-être  retiendra-t-il  un 

instant son souffle en apercevant les flots déchaînés qui grondent en contrebas et il se demandera sans nul doute quel 

maléfice  permet  à  l'ensemble  de  tenir.  Devant  les  portes,  il  signera  le  registre  (ou,  plus  probablement,  un  scribe  se 

chargera  de  marquer  son  nom)  et  pourra  enfin  pénétrer  sur  la  vaste  place  en  gradins  qui  épouse  la  forme  du  pont. 

Aussitôt, le voyageur sera surpris de l'effroyable état de délabrement des bâtisses. Les vitres cassées sont grossièrement 

masquées  de  peaux  tendues,  la  mousse  et  les  mauvaises  herbes  rongent  le  pavé.  Les  gardes  de  la  milice,  dans  leurs 

uniformes chamarrés, viendront à sa rencontre et lui demanderont poliment de leur remettre ses armes. S'il s'en étonne, 

les gardes répondront que cette coutume rassure les marchands et favorise le négoce, et que ses armes lui seront rendues 

le  jour  de  son  départ ;  mais  s'il  refuse,  il  sera  reconduit  aux  portes.  S'il  accepte,  le  voyageur  sera  conduit  vers  une 

gigantesque bâtisse. Il pourra admirer au passage les tours élégantes des grandes familles, qui s'élèvent de part et d'autre 

de  la  place.  Les  gardes  le  laisseront  devant  la  taverne  de  Flynt.  Passant  le  grand  portail,  il  sera  admis  dans  la  salle 

commune,  aux  allures  de  cathédrale,  dont  le  plafond  se  perd  dans  les  hauteurs.  Malgré  l'atmosphère  constamment 

enfumée11, il pourra apercevoir les balcons des plus riches suites de l'auberge, donnant sur la salle commune. 

Les  gardiens  héréditaires  du  Rathurbosk  sont  regroupés  suivant  les  anciens  clans,  chaque  clan  étant  investi  d'une 

fonction spécifique.  Le clan  Duul est la principale  famille du Rathurbosk.  Le doyen porte le titre de Collecteur, il est 

chargé de récupérer toutes les taxes sur les marchandises, ainsi que les droits de passage. Les autres familles, dont les 

ancêtres formaient, à l'origine, la garnison chargée de la défense du pont, ont été, par voie de mariage, progressivement 

inclues dans le clan Duul. Ce dernier est maintenant le gardien des lois, chargé de rendre et d'assurer la justice. Ainsi 

Trilhoti Duul, fils aîné du Collecteur, occupe-t-il la charge de capitaine des Gardes. Depuis L'anéantissement de Spyte, 

les  multiples  mariages  consanguins  ont  sérieusement  affecté  de  nombreuses  familles.  Déjà,  le  trisaïeul  du  présent 

Collecteur  était  célèbre  pour  imposer  des  droits  d'octroi  pour  le  moins  fantaisistes  aux  aventuriers  qui  désiraient  se 

rendre  dans  les  plaines  de  Krarth12.  Notre  visiteur  pourra  rencontrer  quelques  notables,  tels  que  Hiabuor  le 

bibliothécaire, Rauk le sorcier, Vaturien le messager, ou bien encore Florid Gutmouto le tenancier de l'auberge de Flynt. 

Il se rendra vite compte que tous ces hommes n'ont rien à envier à leur ancêtre. 

  Religions : Vrai Foi ; 

  Langue : Algandais, Cabbandari ; 



9 Le continent n'en demeure pas moins constitué de 10 à 30 % de forêt. Certaines zones qui, sur la carte, paraissent proches sont en 

fait isolées. Le voyageur pourra ainsi rencontrer des châteaux perdus en pleine forêt, à moins d'une journée de cheval d'une grande 

ville. Cela est vrai tout particulièrement en Algandy, où s'étendent des forêts impénétrables sur lesquelles planent de noires légendes. A 

certaines périodes de l'année, les nuits de pleine lune, un brouillard s'élève du sol et d'étranges maléfices entourent les vieux chênes... 

10 Il s'agit bien entendu d'une horloge, mais elle est le seul système mécanique de cette précision que l'on connaisse dans le monde 

civilisé. Des horloges hydrauliques sont utilisées dans le Nouvel Empire de Sélentine, mais l'évaporation rend ce système aléatoire. De 

même, les chandelles graduées qui sont le plus communément utilisées sont soumises aux variations de température et peuvent 

afficher des erreurs de plusieurs minutes en une heure. Le sablier est connu partout, mais le prix du verre en fait un article le luxe. 

11 Cette épaisse chappe de fumée n'est pas uniquement due à la gigantesque cheminée. La majorité des citoyens du pont fument de 

longues pipes bourrées de tahac, herbe aux propriétés narcotiques qui pousse au sud-est de Krarth. Les effets de cette herbe 

expliquent la folie de certains résidents ! 

12 Hook le Hors-la-Loi, alors qu'il fuyait la justice d'Algandie, fut autorisé à traverser le Rathurbosk à condition qu'il invente un mensonge 

éhonté. Le capitaine de la garde lancée à sa poursuite, lui, dut payer une pièce d'or pour chaque homme de sa troupe. 



  Races : Elfes, Humains et Nains. 

Krarth 

Seuls de grands héros en quête de fortune ont une raison 

de  s'aventurer  vers  Krarth.  Cette  vaste  toundra, 

recouverte de glace en hiver, se transforme en marécage 

sous les faibles rayons du soleil d'été. Les populations y 

mènent  une  pénible  existence,  survivant  de  racines  et 

d'anguilles et se chauffant à la tourbe. Quand les glaces 

se referment, tel un poing d'acier, sur les côtes de Krarth 

et  que  le  vent  des  glaciers  au  nord  s'étend  sur  le  pays, 

rien,  pas  même  les  massives  citadelles  de  pierre,  ne 

peuvent empêcher le froid et le gel de s'immiscer dans le 

moindre  recoin.  Krarth  peut  fournir  du  bois  de 

charpente, grâce à ses forêts de conifères au sud-est, des 

fourrures et des esclaves. De tels articles, hélas, peuvent 

se trouver partout ailleurs, et  les convois  marchands  ne 

dépassent jamais la cité du Rathurbosk ! A une certaine 

époque,  ce  pays  était  sous  l'entière  domination  des 

archimages,  qui  devaient  leurs  pouvoirs  aux  entités 

démoniaques  qu'ils  vénéraient.  Tous  les  sept  ans,  ils  se 

réunissaient  dans  la  forteresse  de  Spyte,  afin  de 

communier  avec  leurs  dieux  et  ressourcer  ainsi  leurs 

forces  surnaturelles.  Lors  du  dernier  rassemblement, 

survenu voilà deux siècles, une catastrophe se produisit. 

Alors qu'ils attendaient devant les portes barricadées de 

la  citadelle,  les  serviteurs  des  mages  entendirent  des 

plaintes  inhumaines  s'élever  au-dessus  des  tours. 

D'étranges  lumières  apparurent,  dansant  sur  les  murs. 

Les  serviteurs,  pris  de  panique,  s'enfuirent  lorsque  des 

éclairs  s'échappèrent  des  tours  de  la  citadelle.  Seuls 

quelques-uns  osèrent  attendre  leurs  maîtres,  à  plusieurs 

kilomètres  de  Spyte.  Les  jours  passèrent,  dans  un 

silence mortel, et la terre trembla. Le sol se fissura et un 

cercle de flammes  entoura Spyte. Quand le séisme prit 

fin,  Spyte  se  trouvait  au  sommet  d'un  volcan,  entourée 

d'une gigantesque faille qui semblait plonger dans les entrailles de la terre. De loin, pourtant, la citadelle gardait toute 

son  inquiétante  beauté.  La  pierre  des  murs  avait  fondu  et  les  tours  adoptaient  des  formes  torturées  et  sinueuses.  Les 

serviteurs attendirent, certains jusqu'à leur mort, le retour des mages, mais personne ne les revit jamais. 

Les disciples ou les descendants des  mages disparus prirent le pouvoir et fondèrent sur  Krarth une nouvelle caste qui 

s'est perpétuée jusqu'à nos jours. Mais ils ne possédaient pas la connaissance de leurs prédécesseurs. Les tombeaux des 

anciens  dieux  n'ont  plus  vibré  depuis  lors.  A  présent,  les  mages  de  la  nouvelle  caste  fouillent  les  citadelles  de  leurs 

ancêtres, en quête de cabinets secrets où serait détenu le pouvoir des anciens. Inlassablement, ils consultent les antiques 

grimoires, psalmodient les formules magiques, mais en vain. En regard de la puissance dont disposaient les archimages, 

la nouvelle caste ne dispose pas de pouvoirs supérieurs à ceux d'un quelconque sorcier, certains de ces  membres sont 

même de parfaits charlatans.  Ils ont usurpé les titres des archimages, se  sont emparés de leurs emblèmes13  et ont pris 

possession de leurs citadelles et de leurs terres, se déclarant investis de forces dont ils n'ont même pas idée. 

Certaines lignées d'archimages doivent être décrites afin que le lecteur puisse se faire une idée de la situation sur Krarth. 

La  lignée  de  l'archimage  Byl  compte  parmi  les  plus  puissantes  de  Krarth,  mais  Aytarn,  son  descendant  actuel,  ne 

perpétue en rien la tradition. C'est un jeune sorcier sans expérience qui a hérité du titre après que son père eut disparu 

lors d'une expédition secrète dans la toundra. Ce jeune homme ne porte aucun intérêt aux devoirs de sa charge. Ayant 

grandi dans l'opulence et l'insouciance, il consacre son temps aux plaisirs de l'existence et laisse la poussière envahir la 

bibliothèque  de  son  père.  Les  grimoires  de  cette  lignée  renferment  pourtant  des  sortilèges  puissants,  si  seulement  ils 

pouvaient être décodés. Aytarn n'a jamais cherché à retrouver les secrets de sa famille et, selon toute probabilité, il ne 

laissera pas de descendance. Rakov, descendant de l'archimage Lim, serait, selon les rumeurs, un Vampire ou, en tout 



13 Le pouvoir des archimages était symbolisé par un emblème. Les motifs de chaque emblème se retrouvaient aussi sur le bâton de 

l'archimage. L'emblème est l'équivalent du blason arboré par les chevaliers en d'autres contrées. L'emblème de l'Archimage Byl était 

une aune d'or ponctuée de neuf clous d'ébène, entourée de trois volutes et surmontée d'un griffon noir et or. Tout porte à croire que les 

bâtons originaux furent détruits lors de l'anéantissement de Spyte. Ceux qu'arborait la nouvelle caste de mages ne seraient que des 

copies. 

cas, une forme de Mort Vivant. Il impose à ses vassaux de lui offrir une vierge chaque soir de pleine lune. Après qu'il se 

sera rassasié de son sang, la malheureuse ira grossir les rangs de ses anciennes conquêtes. Abandonnée à son triste sort, 

à  demi  folle,  elle  attaque  les  voyageurs  solitaires  ou  les  attire  par  la  promesse  d'un  abri  pour  la  nuit.  La  lignée  de 

l'archimage  Tor  est,  elle  aussi,  puissante.  Laglor,  le  mage  en  titre,  est  un  descendant  direct  de  Tor.  La  majorité  des 

archimages  qui  ont  péri  à  Spyte  n'ont  laissé  derrière  eux  que  des  disciples,  alors  que  la  femme  de  Tor  lui  avait  déjà 

donné  un  fils.  Bien  évidemment,  la  majorité  du  savoir  de  l'ancêtre  a  disparu  avec  lui,  mais  le  pouvoir  magique  est 

encore présent dans le sang de cette lignée, et Laglor peut être considéré comme un sorcier accompli. 

Il  existe  plusieurs  mages  féminins,  qui  sont  appelées  Fatae.  La  Fata  Uru,  dont  le  nom  est  Jani,  ne  dispose  d'aucun 

pouvoir surnaturel ; en revanche, elle s'avère être une politicienne avisée. Depuis plusieurs années, elle tente de s'unir à 

Laglor. Ce mariage, pense-t-elle, permettrait de fonder une dynastie susceptible de rendre à la terre de Krarth sa gloire 

passée. Une telle alliance aurait des répercussions énormes sur le paysage politique, c'est pourquoi la plupart des mages 

et fatae complotent pour rendre cette union impossible. 

Il  existe  de  nombreuses  autres  lignées  et  il  serait  impossible  de  les  décrire  en  détail.  Nous  nous  sommes  arrêtés  aux 

personnalités marquantes. Les autres sont le plus souvent absorbées par leurs petites intrigues. 

Qu'en  est-il  de  Spyte  ?  L'antique  citadelle  détient-elle  encore  la  source  de  l'ancien  pouvoir  et  les  moyens  d'appeler  à 

nouveau les entités démoniaques ? Les bâtons des archimages s'y  trouvent-ils encore ? Nombreux sont les aventuriers 

qui ont entrepris le voyage vers le Chaudron (ainsi est appelée la faille circulaire qui entoure les ruines), persuadés que 

tout y est demeuré intact. Cependant, même en été, ce périple est une entreprise terriblement périlleuse. En l'absence de 

route praticable, les aventuriers devront traverser des contrées inhospitalières et des zones marécageuses, confrontés à la 

faim, aux maladies, au climat incertain et aux bêtes féroces. Seuls un bon guide et une chance insolente leur permettront 

peut-être d'atteindre le Chaudron, repérable à plusieurs kilomètres grâce aux nuages soufrés qui s'en échappent. Il leur 

faudra encore traverser la  faille avant de  pénétrer dans la citadelle. Dans l'éventualité où ils trouveraient  un accès, ils 

auraient encore à affronter l'inconnu. 

Quelques téméraires ont tenté l'aventure depuis l'Anéantissement, mais aucun n'en est revenu. 

  Religions : divers dieux et déeses ; 

  Langue : Cabbandari ; 

  Races : Humains et Nains. 

La côte mercanienne 

La  population  mercanienne  est  constituée  d'un  ensemble  disparate  de  tribus  et  de  clans.  L'agriculture  est  à  la  base  de 

l'économie mais, dans les siècles passés, les Mercaniens palliaient les récoltes médiocres par des expéditions de pillage, 

traversant  le  Mergeld  sur  de  gigantesques  bateaux  à  la  proue  sculptée  en  forme  de  dragon.  Renommés  pour  leurs 

qualités  de  navigateurs,  ils  peuvent  atteindre  les  côtes  de  Cornombrie  ou  celles  d'Érevorn  aussi  facilement  que  celles 

d'Albonie.  Généralement,  leurs  expéditions  étaient  repérées  par  des  guetteurs  depuis  la  côte,  ce  qui  permettait  aux 

villageois de fuir, laissant ainsi aux Mercaniens la possibilité de s'emparer de ce qu'ils voulaient sans effusion de  sang. 

Les  Mercaniens  avaient  acquis  au  cours  des  siècles  une  réputation  de  violence  qui  surpassait  même  celle  de  leurs 

cousins de Thulane. Cette réputation leur permettait le plus souvent de se livrer au pillage sans avoir à combattre. 

Toutefois,  les  expéditions  montées  chaque  été  nécessitaient  de  coûteux  préparatifs,  et  elles  n'étaient  pas  toujours 

couronnées  de  succès.  C'est  ainsi  que,  progressivement,  certains  Mercaniens  trouvèrent  le  moyen  de  bâtir  des  fermes 

fortifiées sur la côte d'Elleslande, afin de passer les mois d'hiver sous un climat tempéré. Dans les premiers temps, ils 

durent  affronter  les  seigneurs  locaux,  mais,  au  cours  des  siècles,  ces  Mercaniens  finirent  par  trouver  des  solutions  de 

compromis et s'installèrent comme fermiers, s'intégrant ainsi à la vie du pays14. De nos jours, de nombreuses familles 

d'Albonie  ont  des  ancêtres  d'origine  mercanienne.  La  rapine  et  le  pillage  sont  des  moyens  de  s'enrichir,  mais  ces 

pratiques comportent de nombreux risques. C'est la raison pour laquelle les Mercaniens se sont progressivement tournés 

vers  des  activités  commerciales.  Leurs  coffres  sont  maintenant  remplis  du  fruit  des  échanges  effectués  dans  les  ports 

coradiens et il n'est pas rare de voir des vaisseaux mercaniens croiser les côtes d'Opalar ou bien celles, inexplorées, du 

continent  de  Mungoda.  Malgré  leurs  activités  commerciales  et  leurs  qualités  de  navigateurs  et  de  guerriers,  les 

Mercaniens  sont  demeurés  un  peuple  fruste  qui  n'a  pas  encore  réussi  l'unité  de  son  pays.  Les  jarls,  ou  chefs  de  clan, 

demeurent indépendants et libres sur leurs terres. Ils se réunissent parfois en convention pour traiter certaines affaires 

d'intérêt commun. Une grande assemblée des plus puissants chefs de clans a lieu théoriquement tous les cinq ans, mais 

les petites querelles partisanes et les rancoeurs accumulées depuis des siècles font que cette réunion n'a pas la fréquence 

ni l'influence nécessaire à l'établissement d'une nation. 

  Religions : divers dieux et déeses ; 



14 On connaît deux colonies mercaniennes au sud de la Croix Hurlante, sur le domaine de Montombre. Les gens de Torstone et de 

Sigurdingham parlent l'elleslandais, mais dans un patois où l'on retrouve encore quelques mots de mercanien. Ces populations se sont 

converties à la Vraie Foi, paient tribut à Montombre et servent même dans son armée. Rien ne les distinguerait des autochtones s'ils 

n'avaient gardé les caractères physiques de leurs ancêtres : haute taille et cheveux d'un blond paille. 

  Langue : Mercanien moderne ; 

  Races : Humains et Nains. 

La Sourdre 

Ce territoire est une zone de marécages et de lacs, sillonnée de rivières glauques. Les populations vivent dans des huttes 

de  roseaux  sur  pilotis,  assurant  leur  subsistance  grâce  à  la  chasse  (essentiellement  au  rat  musqué),  la  pêche  et  la 

cueillette  de  champignons.  Demeurées  primitives,  les  peuplades  de  cette  région  se  déplacent  sur  des  radeaux, 

manceuvrés par de longues perches. Ils emmagasinent le plus de nourriture possible pendant les mois d'été car, pendant 

la longue période hivernale, le froid intense et les tempêtes glaciales interdisent toute excursion. 

Une singulière espèce a été repérée dans les eaux marécageuses. Les érudits lui ont donné le nom de Viritrite, mais les 

populations  locales  les  appellent  des  Fouilleurs.  Ces  créatures  amphibies  possèdent  un  long  torse  doté  de  deux  bras 

articulés comme ceux d'un humain, mais le corps se termine par une longue queue plate qui leur permet de se déplacer 

rapidement  dans  les  eaux  troubles.  Leur  face  large  et  aplatie  possède  des  traits  grossiers,  leur  bouche  énorme  est 

continuellement  ouverte,  de  manière  à  filtrer  la  vase  pour  en  tirer  les  algues  et  les  larves  dont  ils  se  nourrissent.  Les 

Viritrites sont de la taille d'un chien et sont moyennement intelligents. Les populations locales les chassent sans merci 

car elles sont très friandes de leur chair. 

La tribu des Vassklavi réside sur les côtes et vit de la pêche. Pendant la période hivernale, quand les glaces recouvrent 

la  mer,  cette  tribu  se  déplace  en  traîneau  jusque  sur  l'île  d'Ydra  pour  y  chasser  l'ours  et  le  loup,  qui  s'y  trouvent  en 

abondance. 

  Religions : divers dieux et déeses ; 

  Langue : Dakkandi et Cabbandari ; 

  Races : Humains et Hommes primitifs. 

 Le Royaume de Wyrd 

Dans les temps anciens, cette contrée était placée sous la tutelle de Krarth, mais après l'anéantissement de Spyte, le roi-

sorcier  de  Wyrd  s'est  totalement  libéré  de  l'autorité  des  mages.  Il  refuse  de  reconnaître  le  droit  des  membres  de  la 

nouvelle caste, qu'il considère comme des imposteurs. Le roi-sorcier vit maintenant depuis plus de cinq siècles entre les 

murs du Château de la Nuit Éternelle. Ses pouvoirs magiques valent ceux des anciens archimages et l'on dit que dans les 

limites de son territoire, même la nature doit se soumettre à la loi de ce grand sorcier. Ses sujets vivent dans la crainte 

perpétuelle de son courroux, puisqu'il peut visiter n'importe lequel d'entre eux, du noble au simple paysan, pendant leur 

sommeil et investir ses rêves. Malheur dans ce cas à celui qui développe de mauvaises pensées : ses nuits deviendraient 

un cauchemar sans fin. 

La société de Wyrd obéit à des règles et à une hiérarchie complexes, mais les rares voyageurs qui sont revenus de ces 

contrées  n'ont  pu,  hélas,  en  donner  qu'un  mince  aperçu !  Trois  classes  dominent  le  pays :  les  Armingiens  forment  la 

caste  guerrière,  les  Solons  sont  les  administrateurs,  les  Selers,  qui  se  déplacent  constamment,  font  peut-être  office  de 

médiateurs avec le peuple. Il est en tout cas certain que les Selers ne sont pas affectés par les maneeuvres occultes du 

roi-sorcier. 

Les anciens dieux de Krarth sont bien évidemment adorés dans ce pays et la Vraie Foi ne trouvera aucune audience tant 

que règnera le roi-sorcier. 

  Religions : dieux de Krarth ; 

  Langue : Cabbandari ; 

  Races : Humains. 

 L'Ile d'Ydra 

Cette île est depuis toujours sous la dépendance de Krarth. Ce territoire battu par les vents est très faiblement peuplé, 

mais il est riche en bois et en minerai. La population qui occupe l'île est renommée pour son courage et sa vaillance face 

à l'adversité. Elle doit chaque année payer tribut aux mages sous forme de lingots d'or et de fer. L'île est parsemée de 

ruines  imposantes  de  marbre  bleu,  vestiges  d'une  puissante  civilisation  désormais  oubliée.  Les  gens  d'Ydra  tiennent 

marché entre les murs de ces antiques cités, mais, pour d'obscures raisons, refusent d'y habiter. 

La  légende  prétend  que  l'Arbre  de  Vie  se  trouve  quelque  part  sur  l'île.  Celui  qui  mangerait  l'un  de  ses  fruits  pourrait 

atteindre  le  degré  de  sagesse  et  la  puissance  mystique  d'un  dieu.  La  légende  dit  encore  que  le  dernier  dieu  à  avoir 

consommé les fruits de cet arbre en surveille les alentours. Il s'agit de Wotan, le dieu de la foudre ; il est fort probable 

qu'il ne laissera pas n'importe qui s'approcher de l'Arbre de Vie ! 

  Religions : dieux de Krarth ; 

  Langue : Bakkatune et Dakkandi ; 

  Races : Humains et Elfes. 

 Les Terres de la Désolation 

Cette  vaste  étendue  montagneuse,  sillonnée  de  glaciers,  est  recouverte  de  forêts  de  conifères  et  battue  par  des  vents 

glacials. Les peuplades qui y vivent élèvent de vastes troupeaux de rennes et chassent l'ours et le loup. Ils adorent les 

esprits de leurs ancêtres lors d'étranges cérémonies au sommet d'autels en terre. De nature sauvage, ces peuples fuient 

tout contact avec les étrangers. 

Plus à l'est se trouve la Forêt de Svartgard. Nul n'en connaît les limites exactes, mais d'inquiétantes rumeurs prétendent 

que cette étendue abriterait toutes sortes de forces démoniaques : des hordes d'Elfes Noirs se partageraient le territoire 

avec les macabres Goules des Glaces et d'autres innommables créatures. Personne ne s'y est jamais aventuré... 

  Religions : dieux divers ; 

  Langue : Wenbum ; 

  Races : Humains, Elfes et Nains. 

 Le Nouvel Empire de Sélentine 

La  conversion  de  l'empire  à  la  Vraie  Foi  provoqua  rapidement  des  divisions  idéologiques  qui  entamèrent  son  unité. 

Ainsi  Madrox  Cosmogoran,  commandeur  de  la  première  légion,  se  proclama-t-il  empereur  dans  sa  citadelle  du  Mont 

Tamor  (qui  était  alors  une  petite  place-forte  et  non  l'imposante  cité  de  Tamor  que  l'on  connaît  maintenant).  Les 

possibles répercussions de cette rébellion furent empêchées par la chute des territoires du sud, envahis par les troupes 

barbares (dans la région qui devint par la suite le Sultanat d'Opalar). 

Le  Nouvel  Empire  de  Sélentine  est  maintenant  le  seul  vestige  d'un  État  qui  couvrait,  au  faîte  de  leur  puissance,  la 

plupart  des  territoires  connus.  Les  légions  de  l'ancien  Selentium  adaptèrent  leurs  techniques  de  combat,  plus 

particulièrement  dans  les  luttes  qui  les  opposèrent  pendant  des  siècles  aux  Khanates,  tribus  nomades  de  l'est,  jusqu'à 

devenir les hordes tamoriennes, gigantesques armées de chevaliers. Les chevaliers tamoriens investirent les régions du 

sud,  reprenant  sous  leur  domination  certains  territoires  de  l'ancien  Selentium  et  formèrent  ce  qui  est  maintenant  le 

Nouvel Empire. Ils fermèrent ainsi la bande de terre par laquelle les nomades de l'est auraient pu envahir le Selentium, 

donnant à ces territoires le nom de « Bastions de la Foi ». 

Malgré  sa  cohésion  territoriale,  le  Nouvel  Empire  n'en  demeure  pas  moins  un  État  hétérodoxe.  Selon  les  croyances 

tamoriennes, le Sauveur fut « promu » à l'état de Dieu en raison de ses actions, de la même manière que les empereurs 

de  l'ancien  Selentium  étaient  déifiés  après  leur  mort.  L'Église  sélentine,  elle,  prône  le  caractère  divin  du  Sauveur :  il 

était fils de Dieu, avant même que ses actes ne le fassent reconnaître en tant que tel. Les deux obédiences se rejoignent 

sur la nature de Dieu et sur les enseignements du Sauveur, mais cette différence fondamentale est à l'origine du schisme 

entre l'Église sélentine et l'Église tamorienne. 

L'empire est organisé selon un système de type féodal, mais certains idéaux de l'ancienne république subsistent. La terre 

appartient  aux  nobles  ou  patriciens,  mais,  à  la  différence  de  la  société  de  type  féodal,  le  servage  n'existe  pas15.  Tout 

homme est libre et, bien qu'il doive passer quelques années de sa vie dans les armées de l'empire, le « seigneur » dont il 

dépend  ne  peut  lui  demander  de  service  sans  le  payer.  Cette  différence  essentielle  avec  le  système  féodal  est  due  en 

partie à des raisons économiques. Le peuple est payé pour son travail, mais il est ensuite soumis à divers impôts et taxes 

destinés au fonctionnement de l'administration et de l'armée. Un système de lois régit cette société et assure sa cohésion 

de la même manière que les États féodaux fonctionnent selon un réseau d'obligations mutuelles. 

Tous  les  citoyens  de  l'empire  peuvent  influer  sur  les  actions  du  gouvernement  par  l'intermédiaire  de  l'Assemblée  des 

Centuries,  où  sont  représentées  toutes  les  classes  de  la  société.  Cette  assemblée  a  le  pouvoir  de  discuter  toutes  les 

décisions  prises  par  le  Sénat  de  Tamor.  Bien  évidemment,  certaines  classes  ont  plus  d'influence  que  d'autres.  Les 

patriciens, en fait, détiennent la majorité des sièges. Le sénat, quant à lui, est composé d'une centaine de membres, pour 

la  plupart  de  riches  propriétaires  terriens.  L'empereur  doit  justifier  de  ses  actes  et  décisions  devant  le  sénat.  Sans  le 

support de celui-ci, le règne  de l'empereur serait d'avance  voué à l'échec. En théorie, l'empereur seul peut choisir son 

successeur (en général, il désigne son fils aîné), mais en fait, ce choix doit être soumis à l'approbation du sénat. A trois 

reprises,  le  sénat  est  intervenu  lors  du  choix  de  nouvel  empereur16.  L'empereur  actuellement  en  place  bénéficie  du 

soutien sans réserves du sénat et, dans tous les domaines, l'empire n'a jamais été aussi puissant. 

Le  visiteur ne  manquera pas  de s'émerveiller en visitant  les  grandes cités de l'empire. Il s'arrêtera devant les  frontons 

majestueux  des  édifices  publics,  ornés  de  scènes  relatant  la  gloire  passée  et  présente  de  l'empire.  Les  architectes  de 



15 Il existe bien sûr des esclaves. Ils ont été capturés lors des guerres contre les nomades de l'est, ou bien achetés en territoire de 

Krarth, mais ils ne sont pas considérés comme citoyens de l'empire. 

16 Ainsi, en 885, le sénat s'opposa-t-il à la désignation du fils aîné de l'empereur, jugé indolent. Le sénat proposa un de ses pairs, 

Kataxu Hirgandan, et trouva un compromis avec l'empereur en mariant ce prétendant à une fille de la lignée royale. 

Sélentine ont mis en place des systèmes fort judicieux d'égouts et d'aqueducs reliant les plus riches bâtiments, et même 

des  procédés  de  chauffage  par  le  sous-sol.  Toutes  les  rues  sont  pavées  et  forment  un  étonnant  contraste  avec  les 

bourbiers que l'on peut trouver dans les autres villes de l'Ouest. A la nuit tombée, les grandes avenues sont éclairées par 

des  brasiers.  La  milice  arpente  les  rues  sans  relâche ;  les  gredins  sont  assurés  d'une  prompte  arrestation...  et  d'un 

jugement tout aussi expéditif ! Les villes ne sont pas les seules sources d'émerveillement. Les campagnes sont en effet 

sillonnées par de larges voies, datant de l'Ancien Empire, qui permettent une circulation facile et sûre entre les diverses 

cités. Des techniques d'agriculture très avancées garantissent tous les ans des récoltes abondantes. 

Nulle  part  ailleurs  dans  le  monde  connu  les  pratiques  surnaturelles  ne  sont  aussi  bien  exploitées.  De  nombreuses 

académies prennent en charge, dès l'enfance, les êtres faisant preuve de dons psychiques particuliers. C'est ainsi que les 

armées  possèdent  dans  leurs  rangs  des  contingents  entiers  de  sorciers,  spécialement  entraînés  pour  l'espionnage,  le 

camouflage  ou  pour  les  soins  sur  le  champ  de  bataille.  Les  hordes  tamoriennes  sont  ainsi  toujours  accompagnées  de 

mages  qui  surveillent  depuis  leurs  palanquins  la  disposition  des  troupes  et  leurs  déplacements,  pour  émettre  des 

prévisions  d'une étonnante justesse.  Cet apport rend les troupes de l'empire redoutables, mais cela ne saurait suffire à 

effrayer les hordes nomades qu'elles sont censées contenir. 

  Religions : Vrai Foi ; 

  Langue : Angaté ; 

  Races : Humains et Nains. 

Les Tribus Khanates 

A  l'est  du  Nouvel  Empire  de  Sélentine  s'ouvre  une  vaste  étendue  de  plaines  tempérées.  Ce  territoire  n'a  jamais  été 

exploré et les limites exactes en sont inconnues. Cette zone est bordée au sud-est par les terres du Khitaï et de Yamato. 

Plus au sud, se trouvent les riches territoires de Minj et de Batubathan17, ainsi que le Palais sous les Cieux, résidence de 

l'Empereur des Neuf Montagnes. Au sud-ouest, les plaines touchent les frontières extrêmes du Sultanat d'Opalar. Mais 

le  voyageur  désirant  se  rendre  dans  ces  pays  lointains  devra  emprunter  le  Golfe  de  Marazide  car  il  est  impossible  de 

traverser les plaines, peuplées de tribus nomades aussi fières et farouches que leurs grands espaces. 

Ces tribus vivent de l'élevage, déplaçant leurs troupeaux de boeufs et de chevaux au gré des saisons et des pâturages. 

Ces troupeaux leur fournissent tout ce dont ils ont besoin. Ils constituent une source de nourriture, la peau et les os étant 

utilisés à la confection de vêtements et d'ustensiles. Les arcs sont fabriqués à partir des cornes et des nerfs des bovidés. 

Ces nomades sont d'excellents archers18 et, entre leurs mains, ces armes ont une portée de deux cents mètres. 

Les  tribus  se  partagent  le  territoire  au  gré  des  alliances ;  le  chef  de  chaque  clan  est  appelé  khan.  La  souveraineté  est 

fluctuante chez ces peuplades belliqueuses et les chefs doivent faire preuve d'une habileté et d'un courage exceptionnels 

pour  demeurer  en  place.  Si  l'on  en  croit  les  derniers  rapports  parvenus  de  ces  régions,  la  tribu  des  Oshkosas,  sous  la 

férule de Subotaï Khan, serait la plus puissante. Les Katagaïs, les Kunguskas et les Hunkunkaïs sont les clans les plus 

importants. 

Les  coutumes  et  les  moeurs  de  ces  peuplades  sont  connues  grâce  aux  récits  du  grand  explorateur  Niccolo  de 

Wissenstein. Chargé par le roi Vorlo de Kurlande de trouver une route vers le Khitaï, Niccolo parvint à se faire accepter 

par  les  tribus,  dont  il  apprit  rapidement  le  langage.  Il  ne  parvint  pas  toutefois  à  mener  à  bien  la  tâche  qu'on  lui  avait 

confiée  - assurer la libre circulation des caravanes de Kurlande19 - n'ayant pu obtenir l'accord de tous les khans. Nous 

reproduisons ici un passage de ces carnets dont la lecture est indispensable à tout voyageur désirant s'aventurer dans ce 

pays !  «  Les  clans  se  déplacent  continuellement.  Quand  le  temps  est  venu  d'établir  un  campement,  chaque  famille 

 construit son abri en moins d'une heure. Tout d'abord, des pieux sont solidement plantés dans le sol et des treillis en 

 bois de saule y sont fixés de manière à former les parois et le toit. Cette structure est ensuite recouverte de vastes pans 

 de feutre, fabriqués, de même que les cordes, à partir de crin de cheval. Ces tentures épaisses sont imperméabilisées 

 avec  de  la  graisse  de  boeuf,  qui  assure  une  parfaite  isolation  du  froid  et  des  intempéries,  mais  dégage  une  odeur 

 effroyable.  L'ensemble  ainsi  constitué  est  de  forme  circulaire.  Les  peuples  des  plaines appellent  ces  tentes  grossières 

 des  yourtes.  J'eus  l'honneur  d'être  invité  à  pénétrer  sous  une  yourte.  L'intérieur  est  décoré  de  tapis  et  de  tentures  de 

 couleurs  vives.  Un  espace  est  ménagé  dans  le  toit,  au-dessus  du  foyer,  de  la  même  manière  que  chez  les  peuples 

 mercaniens ou de Thulande. Malgré cette ouverture, l'habitation demeure chaude et confortable, même quand souffle le 

 terrible vent des plaines. Mon hôte se nommait Shweymar. J'eus le privilège de m'asseoir à ses côtés sur le tapis qui 

 occupe la partie nord de la yourte, face à la porte. Cet espace est d'ordinaire réservé au maître de maison, à ses aînés 

 où  à  des  invités  d'importance.  Derrière  nous  se  trouvaient  plusieurs  idoles  vouées  à  la  protection  du  foyer.  Face  au 

 maître des lieux, l'espace restant de la tente est divisé en deux parties : à la droite du maître sont assises les femmes et 

 les  enfants,  à  sa  gauche  se  tiennent  les  invités  de  moindre  importance.  Les  ustensiles  de  cuisine  et  les  objets 

 domestiques sont déposés dans la partie gauche de la tente, tandis que les armes sont placées sur un râtelier entre la 



17 Batubathan est un étrange territoire aux multiples temples d'or, peuplé d'éleveurs de yaks et de petits artisans, qui sont en minorité 

par rapport aux prêtres. On suppose que cette terre serait le pays d'origine de Sahaknathur le Sorcier. 

18 Les hommes sont entraînés au maniement de l'arc dès leur plus jeune âge. 

19 Cet échec lui valut de tomber en disgrâce auprès de son roi. 

 partie  droite  de  la  tente  et  l'espace  réservé  au  maître.  J'eus  plus  tard  l'occasion  de  remarquer  que  cette  répartition 

 hiérarchique  est  commune  à  toutes  les  tribus,  même  chez  les  populations  sédentarisées20.  Malgré  les  différences  qui 

 séparent les tribus, il semblerait qu'elles soient à l'origine issues d'une même civilisation21.  » 

  Religions : très variées ; 

  Langues : multiples dialectes ; 

  Races : Humains. 

 Ferromaine 

Avec une population qui atteint deux cent cinquante mille habitants, Ferromaine est la plus grande cité de la partie nord. 

Même  le  visiteur  le  plus  blasé  des  autres  ports  de  la  Mer  Coradienne  ne  pourra  réprimer  un  cri  émerveillé  devant  la 

splendeur de cette cité. On y dénombre plus de cent tours rivalisant d'orgueil et de luxe (la plus haute s'élève à soixante-

dix  mètres du sol). Ces somptueuses constructions  richement ornées sont les demeures de l'aristocratie  ferromanienne 

(qui n'est pas d'origine guerrière mais marchande). Le promeneur admirera au hasard des vastes avenues les palais des 

familles les plus influentes de Ferromaine, qui ont pour nom Senfriti,  Cotulio, Vassilvio ou encore Sentapolos, mais il 

ne  pourra  qu'imaginer  les  descendants  de  ces  lignées,  protégés  par  ces  écrins  de  marbre  et  promenant  un  regard 

indifférent sur les innombrables richesses qui les environnent. 

La cité abonde en cathédrales et édifices publics. Le soir venu, le soleil couchant baigne d'or les façades, illuminant les 

vitraux  multicolores,  réchauffant  la  façade  austère  du  palais  où  réside  le  dutch22.  Les  marchands  de  la  cité  rivalisent 

dans  l'étalage  satisfait  de  leur  piété  et  font  oeuvre  de  mécènes.  S'il  s'éloigne  du  port  et  des  quartiers  résidentiels  qui 

l'entourent,  le  promeneur  retrouvera  le  dédale  grouillant  des  rues  de  la  ville.  Dans  les  innombrables  échoppes,  il 

trouvera des marchandises venues de tous les pays. Là encore, l'opulence de la cité est apparente, mais s'il se hasarde 

vers  le  front  de  mer,  dans  le  quartier  des  entrepôts,  il  se  trouvera  confronté  à  une  tout  autre  réalité.  D'innommables 

taudis se pressent misérablement au pied de la Cité radieuse. Une foule de débardeurs attendent, désoeuvrés, l'arrivée de 

la  prochaine  flotille  qui  leur  permettra  de  gagner  quelques  matapans  d'argent  pour  une  journée  de  labeur  harassant. 

Mendiants et déclassés sillonnent les rues par grappes. Les truands de la pire espèce hantent des  ruelles où la milice ne 

s'aventure jamais. 

Heureusement,  en  dehors  de  la  cité,  le  visiteur  découvrira  des  paysages  plus  réjouissants.  S'il  gravit  les  pentes  des 

collines environnantes, il croisera peut-être le palanquin d'un noble, porté par des esclaves à la peau d'ébène. Entre les 

rideaux bordés d'hermine, il le verra porter négligemment à ses lèvres des mets délicats. Peut-être même le saluera -t-il 

d'un  geste  condescendant,  les  six  mercenaires  kurlandais  qui  l'accompagnent  lui  ôtant  toute  crainte  d'une  mauvaise 

rencontre.  Les  nobles  de  Ferromaine  passent  l'été  dans  leurs  villas  des  collines.  Ils  peuvent  ainsi  jouir  en  toute 

tranquillité  des  beaux  jours  tout  en  gardant  contact  avec  leurs  affaires.  Par-delà  les  collines,  les  routes  rejoignent  les 

villes et les villages subordonnés à la Ligue Ferromanienne. La campagne est ponctuée de clochers et de fermettes. A 

une  journée  de  cheval,  on  atteint  les  frontières  de  l'Empire  de  Sélentine,  ou  celles  de  Kurlande.  La  prospérité  de 

Ferromaine est facilement explicable. La puissance économique de l'Empire Sélentine, due à son agriculture, lui permet 

d'imposer des prix faibles sur son territoire et des taxes très lourdes sur les bénéfices. Les marchands n'ont alors aucun 

intérêt  à  risquer  de  longs  voyages  pour  rapporter  des  produits  dont  ils  ne  tireront  qu'un  faible  profit.  Ferromaine 

bénéficie  d'une  situation  géographique  exceptionnelle ;  construite  sur  plusieurs  îlots  dans  l'estuaire  de  la  Liederken  et 

entourée  de  collines,  la  cité  pouvait  prétendre  à  une  totale  indépendance.  Sa  flotte,  sillonnant  la  Mer  Coradienne,  lui 

assurait une exceptionnelle prospérité. L'empire dut rapidement conclure un accord. La République de Ferromaine serait 

exempte de toute taxe à la condition qu'elle reconnaisse la souveraineté de l'Empereur de Sélentine. Ferromaine accepta 

de  bonne  grâce.  La  sécurité  que  lui  assurait  l'empire  lui  permit  d'étendre  encore  son  commerce23.  La  flotte  de 

Ferromaine ouvrit des routes vers le Ta'ashim, le Kithaï ou Batubatan. 

  Religions : Vrai Foi et Foi Tahashim ; 

  Langues : Angaté ; 

  Races : Humains, elfes et nains. 



20 Il apparaît en effet que les barbares des plaines ne sont pas tous nomades. Il existe quelques citadelles éparpillées, rudimentaires 

fortins de boue séchée, mais seuls quelques individus y résident en permanence. Ces fortins auraient plutôt fonction d'entrepôts. 

Niccolo considère ces populations sédentaires comme partie intégrante de la société nomade, se référant tout naturellement au 

système de société de sa propre patrie. Or, il apparaît que les nomades affichent le plus total mépris envers ceux qui ont choisi de vivre 

« entre les murs ». 

21 Il existe quelques copies des carnets de voyage de Niccolo, dont l'original se trouve à l'abbaye de Wissenstein. La bibliothèque du 

Pontife de Sélentine en conserve un exemplaire. La famille Vassilvio de Ferromaine dispose elle aussi d'une copie. 

22 Le dutch est le haut magistrat de la République de Ferromaine. En théorie, sa charge suppose qu'il se retire des affaires, de manière 

à assurer l'impartialité de ses décisions, mais en pratique son « indulgence » envers certains nantis lui assure des revenus substantiels. 

En temps normal, la durée de cette charge est de sept ans, mais il est rare que le dutch ne soit pas réélu. 

23 Ferromaine n'était pas obligée de conclure un tel accord. Si l'empire n'avait pas consenti de privilèges suffisants, le Haut Conseil 

aurait pu se rallier à la Kurlande (voir la carte), ce qui aurait provoqué une guerre. 

 Emphidor et les contrées environnantes 

Emphidor n'est plus que l'ombre de sa gloire passée et quelques mots suffisent pour décrire sa situation actuelle. Sur les 

côtes, une population de pêcheurs survit autour des Iles Emphidiennes, tandis qu'à l'intérieur des terres on ne trouve que 

quelques  bergers.  De  gigantesques  ruines  de  marbre,  vestiges  de  l'Age  d'Or,  bordent  les  côtes  d'Emphidor,  mais  les 

populations les évitent par crainte ou par superstition. Les Emphidoriens sont un peuple obtus et résigné, extrêmement 

conservateur,  comme  si  la  gloire  passée  de  leurs  ancêtres  leur  avait  définitivement  ôté  toute  énergie.  Le  fatalisme, 

présent dans leurs tragédies, se retrouve aussi bien dans leur foi que dans leur vie quotidienne. Cette région est pauvre 

en  minerais  et  ne  produit  rien  qui  soit  digne  d'exportation.  Les  seuls  navires  qui  abordent  les  côtes  d'Emphidor  sont 

affrétés par des aventuriers avides, attirés par les richesses que les labyrinthes sous les temples garderaient encore. 

Emphidor est bordée par trois contrées qui ont pour nom la Molasarie, l'Analiquie et l'Udristan. La situation dans ces 

contrées est toute différente, bien qu'elle ne soit guère plus réjouissante. En grande partie constituées de montagnes, ces 

régions  sont  habitées  par  une  population  regroupée  en  petits  villages  nichés  dans  des  vallées  d'accès  difficile.  Ces 

vallées sont gouvernées par des seigneurs despotiques qui tyrannisent les malheureux paysans en l'absence de toute loi. 

La terreur plane sur ces régions, terres d'élection des Vampires, Goules et autres Loups-Garous. Des prêtres errants vont 

de  vallée  en  vallée  porter  la  sainte  parole,  mais  les  populations  locales  demeurent  déchirées  entre  la  foi  et  les 

superstitions. Si d'aventure vous veniez à passer quelques jours dans ces villages, vous ne manqueriez pas de rencontrer 

une procession funèbre. Observez ces visages, ceux des vieillards résignés, marqués par des années de misère, ceux des 

jeunes dans le regard desquels vit pour quelque temps encore une lueur de défi, ceux des femmes, éteints par les pleurs, 

et  ceux  des  enfants  qui  savent  déjà  toute  l'injustice  du  monde  où  ils  sont  nés.  Ce  misérable  cortège  est  mené  par  un 

prêtre  sur  la  poitrine  duquel  brille  un  crucifix  d'argent.  Attendez  quelques  instants  encore.  Quand  le  morne  son  de  la 

cloche aura disparu au loin, vous verrez approcher un curieux personnage. Il suit le cortège à distance respectueuse, le 

visage fermé, mû par une muette détermination. Il porte un sac sur l'épaule. Après que le cercueil aura été posé sur le 

sol, le prêtre ira rejoindre cet homme et lui remettra quelques pièces d'argent avant de rentrer se calfeutrer chez lui, ainsi 

que les assistants. L'homme ouvre alors son sac et en sort tout le matériel nécessaire à sa besogne. Ce personnege est un 

draktoter, étrange profession qui combine l'activité de fossoyeur avec une autre tout aussi déplaisante. Il prend le maillet 

et  le  pieu  sortis  de  son  sac  et  se  dirige  d'un  pas  déterminé  vers  le  cercueil...  Il  fera  en  sorte  que  cet  infortuné  défunt 

n'aille pas grossir les rangs des Vampires. 

  Religions : Vrai Foi ; 

  Langues : Emphidorien ; 

  Races : Humains et nains. 

Le Selentium et les Seigneurs Asmuliens 

Il fut un temps ou le Selentium dominait toute la partie occidentale du monde. A l'origine, ce n'était qu'un petit territoire 

à l'est de l'Empire d'Emphidor, mais ses habitants développèrent des méthodes radicalement nouvelles de gouvernement 

et de commerce, alliées à un sens aigu de la guerre, qui leur permirent rapidement  de devenir la première puissance au 

sud  de  Krarth.  Les  légions  du  Selentium  essaimèrent  de  par  le  monde,  construisant  un  fantastique  réseau  routier, 

gigantesque  toile  d'araignée  dont  le  centre  était  le  Selentium.  Ce  système  de  communication  renforça  encore  la 

puissance  de  l'empire.  La  civilisation  décadente  de  Kaikuhuru,  déjà  amoindrie  par  les  invasions  d'Emphidor,  plia 

définitivement sous le joug du Selentium. Le Pharaon de Kaïkuhuru s'enfuit dans le désert et un gouverneur fut mis en 

place dans la grande cité d'Amsassim. Aux frontières du monde, les légions connurent un égal succès dans les guerres 

qui les opposèrent aux Seigneurs d'Algandie et aux tribus d'Elleslande. 

La suprématie de l'Empire du Selentium se prolongea jusqu'en 100 A.S. Alors, commença le déclin. Une série de lois 

iniques  et  d'impôts  de  plus  en  plus  lourds  suscita  des  troubles.  Thulane  se  révolta,  puis  le  sud  de  Kaikuhuru.  Les 

barbares  des  plaines  de  l'est  multiplièrent  leurs  attaques,  les  légions  ne  pouvaient  plus  maintenir  l'ordre.  L'Empire  du 

Selentium se désagrégea peu à peu... 

Ces temps de gloire sont désormais révolus et le nouvel Empire de Tamor n'est qu'une pâle copie de ce que fut le tout-

puissant Selentium. Il demeure toutefois le centre spirituel à l'ouest du monde. L'Albonie, la Cornombrie, l'Algandie, la 

Chaubrie, la Kurlande, Emphidor, la Molasarie, tous ces pays se sont convertis à la vraie foi, cette nouvelle religion qui 

balaya le panthéon de dieux adorés sous l'Ancien Empire. 

La religion de la vraie foi fut fondée par un pêcheur emphidorien nommé Gatanades, mais plus communément appelé 

« le  Sauveur »  à  l'ouest  du  monde.  Les  enseignements  du  Sauveur  furent  à  son  époque  totalement  méprisés  par  le 

Selentium  et  Gatanades  lui-même  fut  exécuté,  l'ascendant  qu'il  avait  sur  le  peuple  constituant  une  menace  pour 

l'empire ; mais, comme le déclin du Selentium s'accélérait, l'Empereur Josturox se convertit à la nouvelle religion, vers 

laquelle  se  tournaient  des  populations  de  plus  en  plus  nombreuses.  Ainsi  naquit  l'Église  de  Sélentine,  fondée  sur  les 

paroles du Sauveur. 

Le Selentium fut à plusieurs reprises envahi par les hordes barbares et le Pontife de l'Église de Sélentine dut souvent se 

résoudre à fuir. En ces périodes troubles, l'Église dut se placer sous la protection des Barons Asmuliens et les principes 

de l'Église  furent à cette époque inféodés aux  voeux de ces derniers.  Le Nouvel Empire  est  maintenant suffisamment 

fort pour contrer toute menace d'invasion et l'Église de Sélentine a retrouvé son autonomie. 

Cette situation est  ironique en regard de la situation qui oppose l'Église de Sélentine et l'Église Tamorienne. Nous ne 

nous  étendrons  pas  sur  les  points  de  détail  évoqués  plus  haut,  mais  sur  un  aspect  développé  par  les  théologiens 

tamoriens et qui présente le Sauveur comme le « Juge du Monde ». Cet aspect est d'ailleurs propre au Nouvel Empire. 

L'Église de Sélentine explique cet aspect par un rapprochement avec un ancien Dieu vengeur de l'Ancien Empire et ne 

se  soucie  pas  des  enseignements  du  Sauveur.  En  réponse,  l'Église  Tamorienne  s'oppose  à  la  nature  trinitaire  de  Dieu 

qu'enseigne l'Église de Sélentine : le poing de Dieu qui punit les pêcheurs et les hérétiques, l'oeil de Dieu qui scrute les 

âmes et juge ceux qui sont dignes du paradis ou voués à l'enfer, et la bouche de Dieu (le Sauveur lui-même) qui parle au 

coeur  de  l'homme  et  lui  permet  de  distinguer  le  bien  du  mal.  Ces  querelles  théologiques  perdirent  bientôt  de  leur 

importance et les deux Églises se ressoudèrent face à la menace naissante de la foi tahashim. 

  Religions : Vrai Foi ; 

  Langues : Angaté ; 

  Races : Humains, elfes et nains. 

Les Terres du Tahashim 

Le Tahashim est à la fois le nom d'une terre, d'une religion et d'un peuple. Le Tahashim couvre à présent cette partie du 

monde où se trouvaient mille ans auparavant les vestiges de Kaïkuhuru et les provinces sud de l'Empire de Sélentium. A 

la  chute  de  l'empire,  il  fallut  attendre  plusieurs  centaines  d'années  avant  que  ces  régions  ne  retrouvent  une  cohésion. 

Cette  unification  fut  rendue  possible  grâce  au  Tahashim  (qui  signifie  littéralement :  Parole  de  Dieu),  recueil  de 

préceptes civils et religieux écrit par le prophète Akaabah au VIème siècle A.S. 

Akaabah était administrateur de la ville de Dhulan24, cité marchande à la population hétéroclite où se mêlaient nomades 

du désert, agriculteurs et négociants de tous pays. Cette concentration de diverses mentalités n'allait pas sans heurts. Les 

difficultés soulevées par cette cohabitation amenèrent Akaabah à rédiger les premiers versets de son Codex Tahashim, 

réflexions concernant la loi et le gouvernement. L'étonnante acuité de ces préceptes balaya toutes les anciennes notions 

et ils furent adoptés avec enthousiasme par toute la population. Un siècle après la mort de celui qui devint le Prophète, 

ces  préceptes  permirent  la  création  et  l'unification  d'un  empire  de  cinq  millions  d'hommes.  Hélas,  des  divisions 

apparurent  bientôt  au  sein  du  monde  Tahashim,  dues  à  des  différences  de  langue,  de  situations  géographiques  et  de 

doctrine. Zenhir fut le creuset duquel jaillit la foi Tahashim. Ce pays était gouverné d'une main de fer par le Calife, dont 

l'autorité  est  aussi  bien  politique  que  religieuse.  La  capitale  de  Zenhir  se  trouvait  à  Demkhor,  la  Cité  Sacrée,  où  le 

Prophète se retira à la fin de sa vie pour écrire les chapitres les plus inspirés du Codex Tahashim25. L'Émirat de Marazid 

était à l'origine une province de Zenhir, gouvernée par l'émir. Il en était de même pour Opalar, mais cette région acquit 

très  vite  son  indépendance.  Au  IXème siècle,  les  tribus  Badawin  instaurèrent  une  nouvelle  dynastie  de  califes.  Les 

nouveaux administrateurs, d'origine nomade, étaient de fervents religieux. Pour ces intégristes, il était insupportable que 

la Cité Sacrée soit aussi le lieu du gouvernement, source inévitable de compromissions. La cour du calife demeura donc 

à  Demkhor,  mais  la  capitale  administrative  fut  transférée  à  Dhulan.  Ce  changement  renforça  encore  l'importance 

spirituelle  de  la  Cité  Sacrée.  La  nouvelle  dynastie  apporta  de  multiples  transformations  qui  débouchèrent  sur  une 

période sanglante connue sous le nom de Purge de la Loi. 

A  Mazarid,  le  changement  de  dynastie  ne  fut  pas  accepté  par  l'émir  et  sa  suite,  tous  de  la  même  famille  que  l'ancien 

calife assassiné. De plus, la stricte observance des principes du Tahashim prônée par la nouvelle dynastie fut mal perçue 

à Mazarid et Opalar, que l'épanouissement économique avait habituées à une vie facile. Quoi qu'il en soit, ce rejet n'eut 

guère  de  conséquences  sur  les  échanges  marchands  et  si  l'on  eut  à  déplorer  quelques  incidents26,  le  calme  revint  vite 

entre Mazarid et Zenhir par liens de mariage entre l'ancienne et la nouvelle dynastie. 

Opalar aurait eu à se plaindre de cette situation, mais l'invasion de son territoire par les Quadiks, tribus nomades venues 

des collines à l'est du  Harogarn, l'empêcha de  formuler toute objection. En l'an 820, des bandes quadiks descendirent 

vers le sud, suivant le cours  de l'Isis. L'année suivante, elles s'emparaient de la capitale d'Amsassim.  L'émir parvint  à 

fuir et se réfugia en Mazarid27. Le chef des tribus quadiks (demeuré seul après qu'une épidémie eut emporté les autres 

chefs  de  bande),  après  avoir  pris  le  pouvoir,  refusa  habilement  le  titre  d'émir,  ayant  pris  connaissance  des  mauvaises 

relations  entretenues  historiquement  avec  le  calife.  Au  lieu  de  cela,  il  se  proclama  sultan,  titre  assurant  son  pouvoir 

politique, mais sans aucune autorité spirituelle. En d'autres termes, il laissait au calife la charge de gardien de la foi à la 

condition  que  ce  dernier  abandonne  toute  prétention  sur  le  Territoire  d'Opalar.  Le  calife,  n'ayant  pas  la  possibilité  de 

reprendre directement le contrôle d'Opalar, trouva le moyen de contourner le problème en nommant le sultan « Poing du 



24 Prononcer Tailane. 

25 La seconde partie du Tahashim traite des relations de l'individu avec Dieu et des obligations morales. L'orthodoxie tahashim ajouta 

une série de chapitres apocryphes consacrée à des anecdotes sur le Prophète. La Secte des Marijahs réfute ces derniers chapitres. 

26 Des pèlerins venus de Mazarid furent attaqués dans le désert de Kaïkuhuru par les tribus nomades des Badawin, à l'origine du retour 

à l'intégrisme. Mais le nouveau calife y mit rapidement bon ordre, les pèlerinages vers la Cité Sacrée constituant une source non 

négligeable de revenus. 

27 Il trouva tout de même le temps de rassembler vingt de ses femmes, la plupart de ses enfants et une garde de soixante membres. 

Politique avisé, il sut trouver, à n'en pas douter, des arguments convaincants auprès des Quadiks pour permettre son départ. 

Tahashim ». Cette maneeuvre réussit au-delà de toute espérance. Inspiré par ce titre honorifique, le nouveau sultan fut 

pris d'une soudaine passion religieuse et entreprit de promulguer une série de lois pour combattre le laxisme moral qu'il 

entrevoyait chez ses nouveaux sujets. Ce retour à l'intégrisme se prolongea pendant deux générations, modéré toutefois 

dans  ses  effets  par  la  bureaucratie  d'origine  kaikuhurienne28.  Ses  serviteurs  civils  parvinrent  toujours  à  atténuer  et 

contrôler,  d'une  certaine  manière,  les  décisions  des  nouveaux  dirigeants  grâce  à  l'extrême  complexité  du  système 

bureaucratique, demeuré inchangé depuis des siècles. Ainsi, par la force des choses, l'intransigeance du Tahashim perdit 

progressivement de sa vigueur. Telle est la situation à l'époque qui nous concerne. Le Califat de Zenhir tire son autorité 

des principes du Tahashim, interdit tout commerce avec les infidèles et impose des faibles taux d'intérêt. Les revenus de 

l'État sont assurés par les échanges avec les autres nations tahashim29. Zenhir dispose de faibles ressources (si ce n'est 

les mines d'argent à l'ouest du Harogarn) et dépend de Mazarid et d'Opalar pour ses besoins en papier, sel et céréales. 

L'essentiel des revenus de Zenhir provient en fait des pèlerinages continuels vers la ville sacrée de Dekhmor. Mazarid et 

Opalar, dans une moindre mesure, sont les États du Tahashim qui progressent le plus. Ils ne répugnent pas à pratiquer 

des  échanges  marchands  avec  les  infidèles,  ni  même  avec  les  tribus  primitives  des  côtes  de  Mungoda.  La  culture 

tahashim atteint des sommets de raffinement et d'intelligence. Les prêtres honorent la foi par des poèmes et des chants ; 

l'architecture  élancée  de  leurs  minarets  semble  se  jouer  des  lois  de  la  pesanteur ;  les  artistes  expriment  par  des 

compositions  abstraites  la  gloire  toute-puissante  de  Dieu ;  les  mathématiciens  et  les  astronomes  étudient  l'univers  et 

repoussent chaque jour les limites de la connaissance. 

  Religions : Foi Tahashim ; 

  Langues : Opalarien et Nascérine ; 

  Races : Humains, elfes et nains. 

Les Principautés de la Croisade 

Les  croisades  furent  une  vaste  entreprise  menée  par  l'Église  de  Sélentine.  Il  est  certain  que  la  grande  majorité  des 

chevaliers et des pèlerins qui entreprirent ce périlleux voyage vers le sud étaient mus uniquement par leur foi. Pour tous 

ces  hommes,  la  cause  était  claire :  il  fallait  à  tout  prix  libérer  Ibrahim,  lieu  de  naissance  du  Sauveur,  de  l'occupation 

tahashim. 

Les habitants d'Ibrahim étaient tous de confession tahashim et ne prêtaient que peu d'intérêt aux arguments religieux des 

prêtres  du  lointain  Selentium.  Les  marchands  et  notables  des  États  du  Nord  (tout  particulièrement  ceux  de  la  Ligue 

Ferromanienne) assurèrent le financement d'armées entières. Les routes de pèlerinage ouvertes par les armées pourraient 

aussi  servir  aux  échanges  commerciaux,  et  les  caravanes  marchandes  seraient  placées  sous  la  surveillance  zélée  et 

gratuite de chevaliers. De nombreux marchands voyaient déjà leurs échoppes se remplir à moindre frais de soies, ivoires 

et  épices  de  Tahashim.  L'Église  ne  fut  pas  la  dernière  à  financer  la  croisade,  en  obligeant,  à  la  suite  de  prêts  assortis 

d'intérêts exorbitants, certaines familles nobles à partir guerroyer pour assurer le remboursement de leurs dettes. 

Les croisades eurent aussi pour effet, non négligeable aux yeux des États du Nord, de voir émigrer vers le sud tout ou 

partie des brigands et des têtes brûlées. 

Les premières régions envahies furent les côtes au sud de la Molasarie, où les croisés établirent solidement des bastions 

contre le Tahashim30. Zenhir et Mazarid furent prises de court par cette brusque invasion et, le temps qu'elles concluent 

une  alliance  et  réunissent  leurs  troupes,  les  armées  croisées  avaient  déjà  investi  un  territoire  de  la  superficie  de 

l'Algandie  et  pénétraient  dans  Ibrahim.  Deux  ans  plus  tard,  les  forces  du  Tahashim  parvinrent  à  reprendre  Ibrahim  et 

récupérèrent la moitié des territoires envahis. Depuis lors, la situation n'a guère évolué. 

Les Terres des Croisades sont réparties en quatre principautés distinctes. Ibrahim constitue une principauté à elle seule. 

La ville est gouvernée par Fengor Svartsen, seigneur de guerre mercanien inféodé au pontife. Les frontières des quatre 

principautés sont fluctuantes et varient au gré des divers gouvernements. Il est important de se souvenir qu'il s'agit de 

territoires  occupés,  gouvernés  par  des  hommes  du  Nord  mis  en  place  par  différents  États  et  qui  cohabitent  avec  les 

populations  autochtones.  Les  envahisseurs  croisés  sont  en  proportion  de  un  pour  douze  autochtones.  Quand  le  soir 



28 « Les princes naissent, les pharaons meurent mais c'est l'accord des vizirs qui fait couler l'Isis », dit un vieil adage kaïkuhurien. 

L'ombre de l'Ancien Empire de Kaikuhuru plane encore sur Opalar, malgré les invasions et les métissages qui en ont résulté. Nombre 

de lettrés opalariens comptent parmi leurs ancêtres des membres de l'ancienne aristocratie kaïkuhurienne. Il n'est pas rare de voir dans 

des contrées reculées du territoire d'Opale la survivance des anciens cultes : chaque jour, au pied des antiques statues de Harath, Seth 

ou Horus, des bols remplis d'offrandes sous forme de blé ou de bière sont déposés. 

29 Les États tahashim fabriquent des produits manufacturés facilement transportables : soies, métaux précieux, etc. Qui plus est, le 

métier de marchand est tenu en grande estime. Étonnant contraste avec les États du Nord, où les communautés gardent farouchement 

leur indépendance et où la plupart des ressources (fourrures, bois), présentent peu d'intérêt à l'exportation. Ces raisons, liées aussi à la 

précarité du réseau routier et à l'absence de lois, ont contribué à étouffer les échanges commerciaux avec les États du Nord, exception 

faite toutefois des pays riverains de la Mer Coradienne et du sud de l'Albonie. Contrairement aux États du Nord, l'intensité des 

échanges a facilité la paix entre les États tahashim et favorisé l'avancement de cette civilisation, mais provoqué la jalousie des États du 

Nord et ravivé, si besoin était, leurs instincts expansionnistes. 

30 Crescentium devint la capitale de ces nouveaux territoires. Le Prince Estabulo d'Algandie, commandant la première vague d'attaque, 

choisit ce port dont la surveillance était facile du haut des trois collines entourant la ville. Pris de passion pour cette magnifique cité, il lui 

consacra de nombreux ouvrages. 

descend  sur  Ibrahim,  l'appel  à  la  prière  des  prêtres  tahashim  se  mêle  au  son  des  cloches  des  églises.  La  menace  de 

rébellion plane en permanence sur les principautés. Il n'est pas de maison qui n'abrite de complot. Ceux-ci ne sont pas 

d'ailleurs toujours le fait des hommes du Tahashim.  La secte des Marijahs, appelée sur place, s'en rendit  vite compte. 

Les gouvernements ne sont pas solidement implantés et les allégeances varient au gré de la situation politique dans les 

États du Nord. Les Chevaliers de la Chapelle, tout particulièrement, sont connus pour la manière expéditive qu'ils ont de 

s'assurer les postes clefs. Ils sont d'ailleurs en contact avec les Marijahs, qu'ils emploient pour les basses besognes. Ces 

imbrications  rendent  la  situation  politique  complexe  et  entretiennent  un  état  de  guerre  larvée  dont  profitent  certains, 

qu'ils soient du Tahashim ou de Sélentine. 

  Religions : Foi Tahashim et Vrai Foi ; 

  Langues : Opalarien et Nascérine ; 

  Races : Humains. 

Le Harogarn 

La chaîne montagneuse du Harogarn est la frontière naturelle à l'est de Zenhir. Les contreforts ouest du Harogarn sont 

peuplés  d'éleveurs  de  yaks,  convertis  à  la  foi  tahashim  et  qui  acceptent  la  souveraineté  du  calife.  Ces  territoires  sont 

désignés sur la carte sous le nom de Harogarn Tahashim. Le cceur de cette chaîne abrite, quant à elle, des populations 

de Nains. De  nature farouche,  ils gardent jalousement les  mines qu'ils ont ouvertes dans la  montagne.  Les troupes du 

Tahashim  ont  souvent  monté  des  expéditions  pour  s'emparer  de  ces  montagnes,  riches  en  métaux  précieux  et  en 

gemmes. Ces expéditions ont donné lieu à d'effroyables tueries, qui expliquent la haine farouche des Nains envers les 

humains. 

A l'est du Harogarn, protégé par les plus hauts sommets, s'élève le Plateau du Gonhala, habité par des Centaures et par 

quelques  peuplades  humaines  demeurées  à  l'état  primitif.  Certaines  légendes  prétendent  que  des  veines  de  diamant 

affleureraient  le  sol  du  plateau.  A  l'ouest  du  Gonhala  se  dresse  la  Chaîne  Olympienne,  formée  par  les  Monts  Danak, 

Lurkun et Vasgor, noms des trois Titans gardiens de la Porte du Temps dans la mythologie emphidorienne. Une vaste 

émergence  rocheuse,  haute  de  deux  cents  mètres  et  large  de  cinq  cents  suplombe  la  plaine.  L'antique  Citadelle  des 

Chevaliers  de  l'Ombre  s'élève  à  cet  endroit.  Quelque  part  dans  ces  ruines  désertes  se  trouve  l'entrée  du  labyrinthe 

magique qui mène aux tombeaux des chevaliers. 

  Religions : Foi Tahashim ; 

  Langues : Nascérine ; 

  Races : Nains, Humains, Humains primitifs, Centaures. 

La Jungle de Mungoda 

Le Continent Noir est un territoire vierge dont les limites demeurent à ce jour inconnues. La majorité de ces terres est 

occupée  par  le  gigantesque  bassin  du  Mungoda.  Ce  territoire  est  recouvert  d'une  jungle  luxuriante  dont  des  arbres 

s'élèvent tels les piliers d'une cathédrale. La densité du feuillage forme un réseau impénétrable pour les rayons du soleil, 

ce  qui  raréfie  la  végétation  du  sous-bois.  Le  sol  spongieux,  épais  matelas  de  terreau  et  d'humus,  est  semé  de  fleurs 

étranges  aux  vives  couleurs.  La  lumière  diffuse  qui  perce  la  cime  des  arbres  ajoute  à  l'atmosphère  irréelle.  La  nuit 

venue,  des  plaques  couleur  de  mousse  s'avancent  lentement  et  émettent  des  petits  sons  grinçants31.  Des  lianes 

venimeuses s'enroulent autour des troncs, et, dans les branchages, s'agitent singes et oiseaux aux couleurs chatoyantes. 

Près des cours d'eau, la forêt adopte des formes différentes. Lors des crues, les affluents du Mungoda charrient un limon 

fertile d'où naissent à profusion des plants de coton, des fougères et des palmiers. En aval des rivières, seuls les palmiers 

peuvent encore prospérer, l'essentiel du limon ayant été retenu plus haut. 

L'embouchure  du  Mungoda  s'étend  sur  plusieurs  dizaines  d'hectares.  Au  sud  de  cet  estuaire  se  trouve  la  région 

marécageuse  du  Cosh  Goyopë.  Les  peuplades  qui  y  vivent  se  déplacent  sur  de  longues  barques  creusées  à  même  les 

troncs  d'arbres  et  vivent  de  chasse  et  de  pêche.  Elles  doivent  prendre  garde  aux  Draconiens  qui  hantent  les  eaux 

stagnantes.  Ces  peuplades  traitent  avec  les  marchands  coradiens  ou  du  Tahashim.  Ils  échangent  des  singes  et  des 

perroquets,  leur  fournissent  des  esclaves.  Les  bois  exotiques,  acajou  ou  ébène,  charriés  le  long  du  fleuve,  font  l'objet 

d'un commerce lucratif. Plus au sud, vers l'Équateur, commence le Territoire des Volucreth. Nous ne nous attarderons 

pas sur ce peuple guerrier, décrit en détails dans le  Livre des Règles.  Rappelons toutefois que le voyageur, s'il tient à la 

vie, devra éviter ce territoire... Au nord se dresse la chaîne des Monts Thanagost. Cette région est recouverte de forêts 

de  conifères  et  d'ahurissantes  chutes  d'eau  marquent  la  frontière  entre  la  forêt  et  les  hauts  plateaux.  Cette  région  est 

habitée par quelques tribus isolées de chasseurs. Surplombant les plateaux, les Monts Thanagost disparaissent dans les 

nuages,  leurs  sommets  blanchis  par  les  neiges  éternelles  se  confondant  avec  le  ciel.  De  l'autre  côté  des  Monts 

Thanagost,  les  parois  abruptes  chutent  brusquement  en  à-pics  de  six  cents  mètres.  Ici  commence  le  désert.  Les 

populations du désert appellent ces parois la Muraille du Monde. Le Désert des Chants est inexploré. Même les hommes 



31 Une expédition revenue de ce territoire déclare avoir rencontré des plaques de mousse qui semblaient animées d'une vie propre et 

qui dévoraient les autres plantes sur leur passage. 

du désert évitent de s'y enfoncer. Leurs légendes rapportent l'existence d'une civilisation d'avant le monde, brusquement 

anéantie, dont les rares vestiges sont désormais hantés par des entités innommables. 

  Religions : Foi Tahashim ; 

  Langues : Nascérine ; 

  Races : Humains primitifs, Vocrates. 



Mythes et Légendes 

La meilleure manière de comprendre un peuple est d'étudier ses mythes et son folklore. L'univers qui nous intéresse est 

à  cet  égard  particulièrement  riche.  Les  descriptions  qui  vont  suivre  concernent  divers  lieux,  personnages  et  objets 

magiques.  Ils  fourniront  au  Maître  de  Jeu  des  éléments 

indispensables à la création de ses aventures. 

 L'autel de Jusjurandus 

Jusjurandus  était  un  des  « lieutenants »  du  dieu  de  la 

guerre dans l'ancien panthéon du Selentium. Jusjurandus 

avait  en  charge  la  fidélité,  l'honneur  et  l'obéissance. 

Lorsque deux guerriers voulaient se prêter mutuellement 

serment  d'amitié,  ils  se  rendaient  au  Temple  de 

Jusjurandus.  L'autel  était  surmonté  de  deux  cornes 

taillées  à  même  la  pierre.  Chaque  protagoniste 

empoignait  une  corne  et  tous  deux  prêtaient  le  serment 

qui  scellait  leur  amitié.  Selon  les  croyances  du 

Selentium, si l'une des parties venait à rompre le pacte, 

elle  encourait  une  malédiction.  Si  cette  trahison 

entraînait le déshonneur  ou la  mort, le parjure sombrait 

bientôt  dans  une  incurable  folie  (voir  le  livre   La 

 Puissance des Ténèbres).  Si les conséquences étaient de 

moindre  importance,  le  parjure  était  puni  par  une 

malédiction  (voir  la  règle  additionnelle  n°2  du  livre   Le 

 Secret  des  Elfes)  ou  par  une  période  plus  ou  moins 

longue  de  malchance.  Le  serment  devait  être  prêté 

conjointement  par  les  deux  parties  pour  que  le  dieu  lui 

accorde sa valeur. 

L'autel  de  Jusjurandus  est  maintenant  la  propriété  de  la 

famille Senfriti de Ferromaine. 

 La créature de Skiosomar 

Cet  Androïde  aux  formes  délicates  fut  élaboré  par  un 

des  sorciers  adorateurs  du  Suaire  de  l'Épouvante,  une 

secte mystique depuis longtemps disparue. 

La  créature  possède  une  apparence  humaine,  mais  elle 

ne saurait être confondue avec un homme. Ses membres 

sont graciles et les traits de son visage effilé présentent 

des  similitudes  avec  ceux  d'un  insecte.  Il  ne  faudrait  pas  pour  autant  se  fier  à  cette  apparente  fragilité,  car  le  métal 

grisâtre dont il est composé est plus solide que le meilleur acier. 

Une petite cavité, dissimulée par une plaque de métal, a été pratiquée dans le torse de la créature. Les parois de cette 

cavité sont striées de veinules de cristal rouge. Si le coeur d'un homme mort depuis moins de huit heures est placé dans 

ce réceptacle, les veines de cristal se  mettent à rougeoyer. La créature est animée de soubresauts et, dix  minutes plus 

tard, elle se lève. Elle possède désormais toutes les capacités du défunt. (Il faut toutefois savoir que l'âme du défunt ne 

peut  résider  dans  la  créature.  Le  personnage  réincarné  de  cette  manière  perd  alors  toute  compassion  à  l'égard  de  ses 

semblables. Un sortilège de résurrection jeté sur le cadavre peut le ramener à la vie, mais il perd alors tout souvenir de 

sa précédente existence et repart avec des capacités de Niveau 1, tant que la créature continue de fonctionner avec son 

coeur.) 

Un  personnage  réincarné  dans  la  créature  conserve  ses  totaux  d'ASTUCE  et  de  POUVOIR,  mais  il  prend  les 

caractéristiques  physiques  de  l'Androïde :  9  en  FORCE  et  18  en  AGILITÉ.  Un  total  de  CHARME  ne  peut  lui  être 

attribué à cause de l'aspect inhumain de ses traits. Le personnage réincarné garde le Niveau qu'il possédait. Ses points 

de Vie sont ramenés à 10, mais il acquiert en contrepartie une valeur de protection naturelle de 6. La créature ne peut 

revêtir  qu'un  plastron,  sa  constitution  particulière  ne  lui  permettant  pas  de  porter  de  lourdes  charges.  La  créature  est 

dotée  d'une  Vision  Totale  (voir  le  livre   Les  Créatures  de  l'Ombre)   qui  lui  permet  de  se  déplacer  aussi  bien  en  pleine 

lumière que dans l'obscurité. 

La créature de Skiosonar est  sensible aux sortilèges indirects. Les sortilèges d'attaque n'endommageront, quant à eux, 

que  le  coeur  placé  dans  le  réceptacle.  Un  sortilège  de  Pétrification  aura  ainsi  pour  effet  de  fossiliser  le  coeur  sans 



affecter  pour  autant  la  créature.  Il  faut  noter  que  le  sortilège  de  Pétrification  est  le  seul  moyen  d'ôter  le  coeur  du 

réceptacle et, éventuellement, d'en placer un nouveau. Le métal dont est constitué la créature se régénère naturellement 

à  raison  de  1  point  de  Vie  par  jour.  Les  sortilèges  de  Soins,  par  contre,  voient  leur  efficacité  réduite  de  moitié.  Les 

potions sont, quant à elles, inopérantes. 

Le  Maître  de  Jeu  qui  fera  intervenir  la  Créature  de  Skiosonar  devra  garder  en  mémoire  les  éléments  suivants :  le 

personnage réincarné dans la créature a perdu son âme, il doit donc être considéré comme un personnage non joueur, 

contrôlé par le Maître de Jeu. Si, après que le personnage  a été réincarné dans la créature, son cadavre bénéficie d'un 

sortilège  de  Résurrection,  il  pourra  revivre,  mais  amnésique,  tous  les  éléments  de  sa  précédente  existence  ayant  été 

absorbés par la créature. Le Maître de Jeu devra éviter de présenter la créature comme un Androïde, cette notion faisant 

appel à des données trop évoluées en regard de l'univers médiéval dans lequel évoluent les joueurs. La créature devra 

donc être décrite comme une entité monstrueuse, fruit de la magie, à l'instar des Golems et autres statues animées. 

 La cassette de Faïs 

La cassette de  Faïs est  un petit coffret de pin, renforcé de 

coins  d'argent.  Son  ouverture  provoque  des  événements 

imprévisibles.  Le  Maître  de  Jeu  en  déterminera  les  effets 

de manière aléatoire, en lançant les dés. 

1.  Un ruban de flammes vertes jaillit et frappe une cible 

unique  à  une  distance  maximale  de  10 mètres.  Le 

porteur  de  la  cassette  peut  désigner  la  victime ; 

cependant,  s'il  ne  le  fait  pas,  le  ruban  de  flammes  se 

retourne contre lui. Les flammes ont les mêmes effets 

qu'un Souffle de Dragon. 

2.  Toute  personne  présente  dans  un  rayon  de  10  mètres 

est frappée de mutisme pendant une minute. Un prêtre 

pourra  toujours  jeter  ses  sortilèges,  mais  les 

magiciens, seigneurs de guerre et autres élémentalistes 

seront  momentanément  privés  de  leurs  pouvoirs 

magiques. 

3.  Le chant lancinant d'une  Sirène s'élève de la cassette. 

Toute  personne  se  trouvant  à  portée  de  voix 

(100 mètres) doit obtenir un résultat inférieur ou égal à 

son Niveau avec un D10. Sinon, elle entre en transes. 

Ce lancer doit être renouvelé à chaque Assaut, à moins 

que  le  personnage  ne  parvienne  entre-temps  à  se 

boucher les oreilles. La durée de ce chant est soumise 

à  un  jet  d'expiration.  Le  chant  s'interrompt  si  l'on 

referme la cassette. 

4.  Une  multitude  de  rats  gris  jaillissent  de  la  cassette  et 

s'éparpillent 

dans 

toutes 

les 

directions. 

Ils 

disparaissent  mystérieusement  dès  qu'ils  heurtent  un 

obstacle.  Les  rats  ne  se  montrent  pas  agressifs,  mais 

les personnes présentes risquent dans 10% des cas de 

contracter la peste noire (voir la règle additionnelle n° 

3 du livre  Le Secret des Elfes). 

5.  Un  sortilège  de  magicien  de  Niveau  1  à  8  est  lancé 

dans un rayon de 10 mètres. L'utilisateur de la cassette 

ne dispose d'aucun moyen pour connaître à l'avance la 

nature du sortilège. Il pourra ainsi favoriser un ennemi 

grâce à un sortilège d'Armure, ou bien fossiliser un de 

ses compagnons. 

6.  Une zone d'obscurité tombe sur un rayon de 10 mètres autour de la cassette. Aucune créature, quelle qu'elle soit, et 

aucun sortilège ne peuvent percer ces ténèbres. Le porteur de la cassette est, lui aussi, victime de cet effet. A moins 

que l'on referme la cassette, la durée de l'obscurité est soumise à un jet d'expiration. 

7.  Le Double, choisi au hasard, d'un personnage présent dans un rayon de 10 mètres, fait son apparition. Cette illusion 

se déplace et parle conformément aux ordres que lui envoie  mentalement le porteur de la cassette.  Ce Double  ne 

peut  toutefois  pas  provoquer  de  blessure,  sauf  sur  une  personne  persuadée  de  sa  réalité.  A  moins  que  l'on  ne 

referme la cassette, la durée de cette illusion est soumise à un jet d'expiration. 

8.  Une violente tempête se lève sur un rayon de 10 mètres autour de la cassette et embrasse un champ de 90°. Toutes 

les torches ou lanternes sont aussitôt soufflées. Toute personne prise au cceur de la tempête doit obtenir à chaque 

Assaut un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE sous peine de succomber au froid. A moins que l'on ne 

referme  la  cassette,  la  tempête  dure  entre  1  et  6  Assauts.  Un  personnage  pris  dans  la  tourmente  pendant  plus  de 

4 Assauts  perd  D6  points  de  Vie.  (Les  dommages  ne  sont  que  de  D4  points  de  Vie  si  le  personnage  est  revêtu 

d'épaisses fourrures ou s'il s'entoure d'un sortilège de Protection approprié, de Survie par exemple.) 

9.  Un Sprigan (voir le livre  Les Créatures de l'Ombre) surgit de la cassette. Dans 70% des cas, il attaque la personne 

que lui désigne l'utilisateur, mais dans les 30% restant, il s'en prend à un tout autre personnage. (En aucun cas il ne 

se retourne contre le possesseur de la cassette.) Le Sprigan ne disparaît que s'il est tué. 

10.  Une  voix  sépulcrale  interpelle  le  personnage  le  plus  puissant  de  l'assemblée  dans  un  rayon  de  10 mètres.  Si 

personne  ne  se  trouve  à  portée,  c'est  le  possesseur  de  la  cassette  qui  sera  nommé.  La  victime  désignée  subit  une 

Épouvante (intensité D20) qui, si elle porte, la paralyse de peur pour une période de 2 à 8 Assauts. 

11.  Une nuée d'aiguilles de pin jaillit de la cassette. Toute personne présente dans un rayon de 10 mètres doit obtenir un 

résultat  inférieur  ou  égal  à  son  total  d’Agilité  avec  un  D20  sous  peine  d'être  aveuglée  pour  une  période  de  2  à 

12 Assauts.  La  nuée  dure  5  Assauts  et  personne  ne  peut  approcher  le  possesseur  de  la  cassette  pendant  cette 

période. Il est impossible de refermer la cassette tant que dure la nuée. 

12.  Un  brouillard  épais  se  lève  autour  de  l'utilisateur.  Une  odeur  de  terre  mouillée  et  de  moisissure  envahit 

l'atmosphère.  De  hautes  silhouettes  furtives  apparaissent  dans  les  limbes  et,  brusquement,  des  mains  rapaces 

s'emparent de la cassette. 

 La couronne des Vainqueurs 

Cette  couronne  d'or  fin,  ornée  de  topazes  et  de  rubis,  fut  celle  de  Guillaume III,  le  grand  souverain  qui  unifia  les 

territoires de Kurlande. Cette couronne est investie du légendaire pouvoir de Guillaume, de sorte que quiconque la porte 

acquiert  des  vertus  d'autorité.  Le  porteur  de  la  couronne  est  considéré  dans  ce  cas  comme  possédant  3  Niveaux  au-

dessus  du  sien  en  ce  qui  concerne  les  Épouvantes  et  les  sortilèges  de  Suggestion  (la  couronne  n'augmente  pas  les 

capacités du personnage, ses totaux demeurent identiques, il ne bénéficie que d'un Niveau de + 3). La forte personnalité 

du  porteur  de  la  couronne  lui  procure  de  l'ascendant  sur  son  entourage.  Il  peut  ainsi  commander  jusqu'à  trente 

personnes.  Les aventuriers  sont indépendants et  sont  moins sensibles au  CHARME du possesseur de la couronne. Ce 

dernier ne pourra donc commander que dix personnages de Niveau 1, cinq de Niveau 2, deux de Niveau 4 ou 5 et un de 

Niveau supérieur à 5. Il ne pourra pas non plus exercer son pouvoir sur un personnage dont le Niveau lui est supérieur. 

S'il  désire  exercer  son  pouvoir  sur  un  tiers,  le  possesseur  de  la  couronne  devra  le  rencontrer  dans  des  circonstances 

pacifiques.  Toute  tentative  sera  donc  inutile  au  cours  d'une  bataille.  Pour  ce  faire,  il  doit  engager  la  conversation 

pendant au moins une minute. Passé ce délai, le possesseur lance trois D6, ajoute son Niveau amélioré (Niveau + 3) et 

retranche le Niveau du personnage qu'il tente d'assujettir. Il parvient à ses fins s'il obtient un résultat inférieur ou égal à 

ce nombre avec deux D10. S'il manque ce lancer, son interlocuteur devient alors extrêmement hostile. Le possesseur de 

la  couronne  ne  peut  plus  réitérer  sa  tentative.  Si  le  lancer  réussit,  le  personnage  se  transforme  en  serviteur  loyal,  qui 

obéit  sans  réserves  à  son  maître  jusqu'à  ce  qu'il  ait  exécuté  l'ordre  qu'on  lui  a  intimé.  Après  quoi,  le possesseur  de  la 

couronne devient son ennemi juré. Si l'ordre qu'on lui demande d'exécuter est manifestement suicidaire, le personnage 

assujetti peut se libérer de l'emprise de son maître s'il obtient un résultat inférieur ou égal à son total d'ASTUCE avec un 

D20. 

 Les perles de Dragon 

Ces  perles  apparaissent  après  qu'un  Dragon  Noir  a  acquis  la  Sagesse  et  s'est  transformé  en  humain  (voir  le  livre   Les 

 Créatures  de  l'Ombre).  Les  Dragons  Noirs  forment  une  espèce  peu  commune  et,  par  voie  de  conséquence,  de  telles 

perles sont d'une exceptionnelle rareté. 

Une perle de Dragon, mise en contact avec une matière, multiplie par cinq le volume de celle-ci en l'espace d'une nuit. 

Si l'on place, par exemple,  une perle dans un sac contenant vingt pièces d'or, on en retrouvera cent au petit matin. De 

même, si on la place dans une cruche contenant un peu de vin, celle-ci sera pleine au matin. La perle ne permet toutefois 

de multiplier qu'une valeur initiale de deux cents pièces d'or (sous quelque forme que ce soit) en une nuit, ce qui suffit 

amplement à assurer la richesse de son propriétaire, le nombre d'utilisations de la perle étant illimité. Le Maître de Jeu, 

s'il place un tel objet dans une de ses aventures,  devra tenir compte des risques qu'encourt son propriétaire. S'il en fait 

usage sans y prendre garde, sa soudaine richesse provoquera sans nul doute la jalousie de son entourage. Qui plus est, 

un  soudain  afflux  de  marchandises  ou  d'or  sur  le  marché  provoque  la  chute  des  cours,  avec  tous  les  risques  que  cela 

comporte. Il est certain qu'une Perle de Dragon peut devenir une véritable malédiction entre les mains d'une personne 

mal avisée... 

Si la perle est avalée par un animal domestique, il se métamorphosera en monstre redoutable. Il vaudra mieux pour son 

maître l'avoir bien traité, car un chat pourra attaquer avec la force d'un Tigre à Dents de Sabre. Si un homme avale la 

perle, il se transforme en Dragon Noir en quelques minutes. Le personnage ainsi transformé perd tout souvenir de son 

existence  passée.  Il  s'envole  dans  les  airs  et  devient  un  monstre  impitoyable,  à  moins  que,  progressivement,  il  ne 

s'éveille à la conscience et tente d'acquérir la sagesse... 

 Les accessoires elfïques 

Les objets de fabrication elfique sont investis de pouvoirs  magiques, bien qu'étant de simples produits artisanaux. De 

tels articles peuvent être acquis plus particulièrement en Algandie, dont les forêt abritent de nombreuses communautés 

elfes, mais, même dans ces régions, leur disponibilité (voir le chapitre « L'Expédition » du  Livre des Règles) n'est que 

de 5%. Le prix des objets est vingt fois supérieur à leur équivalent humain. 

Les capes portées par les Elfes sont le plus souvent de couleur verte. Un personnage enroulé dans une telle cape sera 

difficilement décelable s'il se cache dans l'ombre ou s'il se déplace en forêt. Il gagne de cette manière un bonus de 3 en 

Dissimulation et, s'il se camoufle dans un sous-bois, il devient indétectable par les personnages non elfes, de Niveau 1 

ou 2. 

Les bottes elfiques permettent à leur possesseur des déplacements rapides et silencieux. Portées par un humain, elles lui 

assurent un bonus de 3 en Dissimulation (non cumulable avec le port d'une cape) et permettent de se déplacer en forêt 

aussi rapidement qu'en terrain découvert (voir le chapitre « Les Rencontres » du  Livre des Règles).   

Les arcs de fabrication elfique confèrent un bonus de 2 en Attaque lorsqu'ils sont maniés par des humains. 

Ces objets ne sont en rien responsables des capacités particulières des Elfes. Un Elfe habillé de vêtements humains et 

maniant un arc de fabrication humaine  ne perd pas pour autant ses capacités.  Les objets elfiques  sont dotés de  vertus 

magiques du simple fait qu'ils ont été fabriqués et portés par les Elfes. 

 Les Fantômes des Archimages 

Certaines nuits, au-dessus de Krarth, il est possible de voir tour à tour cinq comètes traverser le ciel. 

Elles sont  visibles d'autres parties du  monde,  mais c'est à  Krarth qu'elles  sont  le plus apparentes. Selon les croyances 

locales, il s'agirait des Fantômes des cinq archimages fondateurs de Spyte qui disparurent lors de l'anéantissement (voir 

le chapitre « Les Mondes légendaires » page 11). Les paysans attribuent à chacune des pouvoirs particuliers. Ces étoiles 

ont  pour  nom :  la  Mort  Rouge,  la  Lune  Bleue,  l'Étoile  des  Pestiférés,  l'Étoile  des  Dons  et  l'Albane.  Les  légendes  de 

Krarth  affirment  qu'en  l'an  1000,  elles  apparaîtront  toutes  en  même  temps  et  qu'alors  les  portes  de  la  Cité  Maudite 

s'ouvriront  avec  fracas  pour  libérer  la  mort  et  la  désolation.  Les  astronomes  du  Khitaï  ou  de  Tahashim,  dont  les 

connaissances astrales sont très avancées, pourraient calculer les trajectoires de ces comètes, mais jusqu'à présent elles 

n'ont fait l'objet d'aucune recherche particulière. 

 La main de Gloire 

Les cadavres de ceux qui ont péri de mort violente sont très prisés par les nécromanciens. La haine et le tourment qui 

habitaient ces corps à l'instant de la mort les ont chargés d'énergie négative. La Main de Gloire est un objet qui utilise ce 

type d'énergie. Pour le confectionner, il faut momifier la main gauche d'un suicidé. Ceci fait, placez une chandelle de 

cire  vierge  dans  la  paume  de  la  main  et  maintenez-la  en  place  avec  un  cordon  de  cheveux.  La  chandelle,  une  fois 

allumée, dégage une lumière visible uniquement pour celui qui a fabriqué l'objet. Si l'on se promène à la nuit tombée 

dans une bâtisse en s'éclairant de la Main de Gloire, tous ceux qui ne sont pas aventuriers sont dans l'impossibilité de se 

réveiller. La main de Gloire se consume en l'espace de quinze minutes. Seuls du lait, du sang ou de l'eau bénite peuvent 

éteindre la chandelle. 

En principe, l'élaboration de cet objet est à la portée de quiconque : aucun pouvoir magique particulier n'est requis. Peu 

de  gens  ont  toutefois  connaissance  des  pratiques  de  nécromancie.  Il  existe,  dans  certains  monastères,  des  chambres 

secrètes  où  sont  enfermés  des  recueils  de  magie  noire,  mais  il  est  bien  évident  que  l'accès  de  ces  pièces  est 

rigoureusement interdit. En outre, alors que les meurtriers sont parfois enterrés à un carrefour, à l'intersection des routes, 

aucune  sépulture  visible  n'est  accordée  à  un  suicidé.  Pour  ces  raisons,  la  Main  de  Gloire  est  un  objet  d'une 

exceptionnelle rareté. 

 La main d'Helgrim 

L'histoire ne dit ni comment ni par qui cet objet fut fabriqué. Il apparaît pour la première fois à l'époque du légendaire 

Seigneur de la Guerre Helgrim, au nom duquel il est resté associé. En son état premier, la Main d'Helgrim se présente 

sous  forme  d'un  gant  de  métal  grisâtre  dans  la  paume  duquel  est  scellée  une  gemme  bleue.  La  personne  qui  enfile  le 

gant ressent au tréfond d'elle-même une douleur insoutenable, tandis que la Main d'Helgrim se fond dans ses chairs pour 

devenir partie intégrante de son corps. Une minute plus tard, sa main est devenue du métal vivant. La main d'Helgrim ne 

pourra alors être ôtée qu'à la mort de celui qui l'a enfilée, à moins qu'il n'ait recours à l'amputation. 

Les pouvoirs surnaturels contenus dans la main sont tels qu'il semble que celle-ci dispose d'une volonté propre. Certains 

prétendent même que l'esprit d'Helgrim y aurait élu domicile. La main parvient à dominer un personnage de Niveau 1 à 

3 et exerce une forte influence sur le comportement d'un personnage de Niveau 3 à 6. En toute circonstance, elle pousse 

son propriétaire aux actions périlleuses pour accroître son expérience, fût-ce au péril de sa vie. 

Comparativement à sa taille,  la Main d'Helgrim est d'un poids considérable. Fixée sur  un  magicien, elle augmente de 

5%  le  risque  de  manquer  un  sortilège.  Son  poids  provoque  des  déséquilibres,  le  personnage  possédant  la  Main 

d'Helgrim  perd  donc  1  point  d'Esquive.  Un  droitier  devra  combattre  avec  son  autre  main,  la  surcharge  de  la  main 

interdisant  certains  gestes  brusques.  Il  en  résulte  une  pénalité  de  1  en  Attaque  et  en  Parade  (n'oubliez  pas  que  les 

magiciens sont gauchers). 

Malgré tous ces inconvénients, la Main d'Helgrim est particulièrement utile. Elle possède en effet un certain nombre de 

pouvoirs, et elle est chargée d'énergie surnaturelle qu'il faut dépenser pour les libérer. 

Cette énergie se régénère à raison d'une charge par Assaut (dix charges par minute). L'énergie maximale de la main est 

de cent charges. Ses pouvoirs sont les suivants : 

   Illumination : Une zone lumineuse entoure le possesseur de la main. La nature de cette lumière n'interdit pas pour 

autant les attaques par surprise. Il faut une charge par Assaut pour maintenir cette lumière. 

   Survie : Ce pouvoir est identique au sortilège de prêtre du même nom (voir le livre   Initiation à la Magie). Il faut 

une charge par Assaut pour en maintenir les effets. 

   Vision  Totale :  Ce  pouvoir,  là  aussi,  est  identique  au  sortilège  de  prêtre.  Il  faut  une  charge  par  Assaut  pour  le 

maintenir. 

   Protection :  La  valeur  de  Protection  ainsi  que  la  Défense  Magique  sont  augmentées  de  2  points.  Son  maintien 

nécessite deux charges par Assaut. 

   Lévitation : Les effets sont identiques au sortilège de prêtre de Niveau 7. Le maintien en lévitation requiert quatre 

charges par Assaut. 

   Éclair :  Une  violente  charge  électrique  est  expulsée  de  la  gemme  bleue.  L'intensité  de  l'Éclair  et  son  champ 

d'impact peuvent être modulés de trois manières différentes, mais quel que soit le type employé, le recours à l'Éclair 

exige  dix  charges.  Utilisé  de  manière  concentrée,  l'Éclair  peut  atteindre  une  cible  unique,  distante  de  5 m,  à  une 

vitesse  de  15.  S'il  porte,  il  fait  perdre  7D6  points  de  Vie.  En  intensité  normale,  il  peut  atteindre  jusqu'à  quatre 

personnes  distantes  de  10  m,  à  une  vitesse  de  14,  et  faire  perdre  à  chaque  fois  4D6+4  points  de  Vie.  Utilisé  de 

manière élargie, l'Éclair peut atteindre jusqu'à six personnes, situées au maximum à 15 m. La vitesse est réduite à 

13 et les dommages infligés sont de 2D6+4. Dans tous les cas, la cible peut retrancher son total de Protection aux 

dommages qu'elle aura subis. 

Les pouvoirs de la main sont  disponibles à tout instant,  mais le possesseur ne peut les  utiliser simultanément ; il peut 

toutefois  en  changer  à  chaque  Assaut.  Une  fois  activé,  le  pouvoir  (exception  faite  de  l'Éclair)  se  prolonge  jusqu'au 

moment où l'utilisateur décide de l'interrompre. 

La Main d'Helgrim possède encore une particularité qui rend son obtention très difficile. En effet, si son possesseur se 

fait  tuer,  elle  disparaît.  L'énergie  surnaturelle  dont  elle  est  chargée,  la  transporte  instantanément  aux  antipodes  du 

monde, dans une crypte ou elle attendra, avec d'autres trésors, l'arrivée d'un nouvel utilisateur. 

 Le chaudron des Grands Rois 

Ce  chaudron  d'argent,  élaboré  par  les  dieux  elfes,  fut  remis  aux  chefs  madhirs  (les  tribus  furent  les  premières 

populations à l'est de l'Elleslande), en récompense de leur bravoure. Bien que son volume imposant en rende le transport 

pratiquement  impossible,  le  chaudron  est  peut-être  le  plus  extraordinaire  objet  magique.  Il  peut  en  effet  présider  à  la 

résurrection des morts. 

Cette résurrection peut s'opérer à partir d'un simple fragment de la personne décédée, une dent ou un doigt, par exemple, 

qui  doit  être  placé  dans  le  chaudron  le  jour  du  solstice  ou  de  l'équinoxe,  à  l'instant  où  les  derniers  rayons  du  soleil 

couchant  illuminent  l'horizon.  Un  personnage  ami  du  défunt  doit  veiller  auprès  du  chaudron  toute  la  nuit.  A  aucun 

moment, il ne doit  soulever le couvercle et regarder à l'intérieur du chaudron, quels que soient  les événements qui  se 

produisent.  Si  par  malheur  il  ne  suivait  pas  cette  recommandation,  il  sombrerait  dans  la  folie  et,  en  rompant 

l'enchantement, anéantirait à jamais les chances de résurrection de son ami. 

La surveillance prend fin à l'aube. A cet instant, le personnage ressuscité sort du chaudron, en possession de toutes ses 

facultés. Il faut savoir toutefois que les Elfes n'ont pas d'âme ; ils n'ont de ce fait pas enchanté le chaudron de manière à 

la restituer. Le personnage ressuscité a donc perdu son âme ; il ne pourra plus voir son reflet dans une glace et ne pourra 

plus fouler une terre consacrée. S'il venait à mourir de nouveau, rien ne pourrait plus le ramener à la vie. 

Le chaudron des Grands Rois ne peut être utilisé que quatre fois par an. 

 L'Immortel Roi Sauveur 

Il fut un temps où le légendaire Empire de Kaïkuhuru s'étendait le long des berges de l'Isis. La nuit venue, les senteurs 

du jasmin, portées par la brise, caressaient la soie chamarrée des tentures, le ciel constellé formait un écrin de velours 

noir au-dessus des palais, protégeant la grandeur d'une civilisation qui se croyait éternelle... 

Imref Kharid est le nouveau pharaon. Il vient de s'emparer du pouvoir en noyant la neuvième dynastie dans un bain de 

sang.  Il  trône  maintenant,  entouré  de  sa  cour  et  de  ses  conseillers,  vêtu  de  la  robe  sable  à  fermoirs  d'opale  de  son 

prédécesseur et arborant les dagues incrustées de joyaux, symboles du pouvoir. Hélas, son règne sera de courte durée, 

comme nous l'apprennent les rares écrits qui subsistent de l'époque trouble qui verra le déclin de l'empire ! Imref Kharid 

ne compte pas que des alliés. Les lois qu'il vient de promulguer vont à l'encontre des intérêts de la noblesse. Déjà, de 

sourds complots  se trament dans les couloirs du palais et un soir, une  horde d'Assassins, sous  la conduite du Général 

Khorphepsa, investit  le palais royal. Imref Kharid ne devra son  salut qu'à la  fidélité de quelques serviteurs.  L'histoire 

relate qu'il parvint à se cacher dans le désert, protégé dans sa fuite par une violente tempête de sable qui ensevelit les 

troupes  lancées  à  sa  poursuite.  Parvenu  aux  limites  du  désert,  Imref  Kharid  donna  libre  cours  à  sa  colère  « Je  ne 

connaîtrai  le  repos  avant  que  ces  traîtres  ne  soient  balayés  par  les  neuf  vents  du  désert  et  que  je  ne  remonte  sur  le 

trône ! »... 

Le temps a passé, des armées venues de l'ouest ont envahi les citadelles tahashim et repris la Ville Sainte d'Ibrahim. Ils 

ont tracé par le fer et le feu les frontières des Principautés de la Croisade. Devant cette menace venue du nord, les États 

Tahashim ont oublié pour un temps leurs querelles et lancé sur l'ennemi leurs redoutables cavaliers harbians. Les deux 

camps se livrent à présent une guerre impitoyable. 

Certains soldats, de retour des croisades, racontent souvent cette étrange histoire : alors qu'ils se trouvaient à la merci 

des guerriers tahashim, un homme a surgi de nulle part pour leur venir en aide. Il s'est rué sans pitié sur les hérétiques et 

les a massacrés. Après quoi, l'inconnu les a escortés sans un mot jusqu'à la plus proche citadelle croisée. Sa peau était 

tannée par le soleil du désert, il était vêtu d'une robe sable usée jusqu'à la corde et portait avec fierté à la ceinture deux 

coutelas ornés de joyaux. Dans les baraquements croisés, les soldats l'appelèrent l'Immortel Roi Sauveur. Nul ne sut ce 

qui pouvait justifier la haine qu'il vouait au Tahashim. 

 Le masque de l'Impénétrable Fourberie 

Le mage Yashantu, réputé pour sa fourberie, servit d'émissaire et d'espion à plusieurs empereurs de Sélentine. Il avait 

développé des pouvoirs d'illusion qui lui permettaient d'adopter toutes les apparences. 

Yashantu portait en permanence un masque qui dissimulait ses traits véritables. Encore aujourd'hui, ce masque d'albâtre 

et d'ivoire a gardé certaines facultés de son ancien maître. Les traits sont soulignés de fils d'or et le front est orné d'une 

mosaïque  de  topazes  qui  représente  trois  serpents  entrelacés.  Un  personnage  qui  dispose  de  pouvoirs  magiques  peut 

activer  les  propriétés  du  masque  en  libérant  un  pouvoir  équivalent  à  un  sortilège  de  Niveau  4.  Un  magicien  ou  un 

seigneur  de  la  guerre  doit  donc  dépenser  4  points  de  Magie,  un  prêtre  procéder  à  un  contrôle  d'énergie  psychique 

comme un sortilège de Niveau 4. Cela fait, le personnage peut adopter les traits, l'allure, la voix et le comportement de 

la personne de son choix. Seul quelqu'un de particulièrement attentif peut déceler la supercherie, mais il n'y parvient que 

dans 1% des cas. L'illusion peut être contrée et interrompue de la même manière qu'un sortilège. Autrement, ses effets 

subsistent pendant trois heures. L'utilisateur peut aussi interrompre l'illusion en ôtant le masque. S'il désire prolonger les 

effets  au-delà  de  trois  heures  ou  changer  d'apparence,  l'utilisateur  doit  dépenser  à  nouveau  4  points  de  Magie  (ou 

procéder à un nouveau contrôle d'énergie psychique). 

 Les bottes de Nostro 

Nostro, l'artisan des  miracles, était  un  mage demi-elfe qui  vécut en Cornombrie à l'époque de l'invasion sélentine.  La 

légende  prétend  qu'il  vola  ces  bottes  à  un  seigneur  elfe,  ce  qui  lui  valut  l'exil.  Celui  qui  chausse  ces  bottes  peut  se 

déplacer à raison de 18 m par Assaut sans fatigue particulière. Il est aussi possible de s'endormir tout en marchant. Les 

bottes, pendant ce temps, continuent la route et vous conduisent où vous le désirez. Le personnage peut ainsi parcourir 

150 kilomètres par jour. Le pouvoir des bottes n'est efficace que sur terrain ferme, il ne permet pas de marcher sur les 

eaux ou les surfaces marécageuses. 

 Le rôdeur d'Onyx 

Il s'agit d'une petite marionnette d'onyx reconstitué, articulée grâce à des anneaux métalliques. Le rôdeur s'anime si l'on 

presse le petit bouton d'argent au sommet de son crâne. Cette marionnette est originaire d'Emphidor, elle ne comprend 

donc que les ordres formulés dans cette langue. Sa principale fonction est l'espionnage. Le rôdeur possède un total de 26 

en  Dissimulation  et  de  20  en  Détection  (considérez  qu'il  est  doté  d'une  vision  elfique,  voir  le  livre   Les  Créatures  de 

 l'Ombre). Il fracture les serrures et escalade les parois comme un assassin de Niveau 8, avec une Agilité de 18. Dans la 

mesure du possible, le rôdeur évite de combattre, sa petite taille lui interdisant l'usage d'armes, si ce n'est, à la rigueur, 

une aiguille empoisonnée. Le rôdeur possède un total de 15 en Parade, 7 en Esquive, une valeur de Protection de 2 et 2 

points de Vie. Il se déplace de 16 m par Assaut. 

Une  fois  activé,  le  rôdeur  fonctionne  trois  heures,  puis  il  redevient  une  marionnette  inanimée.  S'il  n'a  pas  reçu 

d'instructions particulières, il abandonne la mission qu'on lui a confiée pour retourner vers son maître, au bout de deux 

heures et demie. Si le rôdeur est envoyé en mission d'espionnage, il rend compte de ce qu'il a observé. Ce rapport est 

bien  entendu  formulé  en  ancien  emphidorien  à  partir  d'un  certain  nombre  de  phrases  toutes  faites  que  le  rôdeur  a 

enregistrées dans son cerveau de cristal. Il dispose d'une centaine de mots ou phrases. Ce vocabulaire lui a été inculqué 

lors de son élaboration et il est impossible de lui apprendre de nouveaux mots. Puisqu'il ne parle que l'emphidorien, il ne 

peut rapporter de dialogues formulés dans une autre langue. Son compte rendu est donc essentiellement descriptif. Par 

exemple : « Vu trois hommes : un guerrier, un prêtre, un homme en rouge. Ils sont penchés sur une carte. Le guerrier est 

en colère. » Le rôdeur rapporte environ 75% des détails qu'ils a observés. 

Lors de son élaboration, le rôdeur a été chargé d'une certaine quantité d'énergie vitale. A chaque usage, une fraction de 

cette énergie disparaît. Si le rôdeur d'Onyx est découvert au cours d'une aventure, le Maître de Jeu lance deux D6 afin 

de déterminer le nombre de « vies » dont il dispose. Après quoi, il redevient à jamais une marionnette inanimée. 

 Lieux magiques et mystérieux 

Les endroits que nous allons décrire n'ont volontairement pas été localisés avec précision. Le Maître de Jeu peut de cette 

manière les placer à sa guise dans l'univers qu'il construit. 

Le monde de Légende abonde en lieux mystérieux, en fortins abandonnés, entourés de superstitions locales. Nous avons 

déjà  mentionné  la  Forteresse  de  Sahaknathur,  ainsi  que  celle  de  Spyte  ou  des  Chevaliers  de  l'Ombre.  Nous  pouvons 

encore  citer  la  Muraille  de  Trickster,  de  proportions  gigantesques,  qui  se  trouve  quelque  part  dans  les  Montagnes  de 

Thulane. Si ces lieux maudits sont évités par la population du pays, ils sont prisés des chercheurs d'aventure, toujours en 

quête de sensations fortes et de trésors. Tous les aventuriers ont ainsi entendu parler des Pyramides de Kaïkuhuru, qui 

abritent les tombeaux des Dieux-Rois, du Jardin des Colonnes ou bien encore de la curieuse architecture circulaire du 

Shab-ab-Din.  Cette  construction  primitive,  formée  de  pierres  brutes  érigées,  est  entourée  de  nombreuses  légendes. 

Certains  prétendent  que  ces  pierres  sont  d'anciens  guerriers  pétrifiés,  d'autres  affirment  qu'à  certaines  périodes  de 

l'année, elles permettent le passage dans un autre monde. Cette croyance est à rapprocher de celle qui se rapporte à la 

Tour de Cuivre, qui surplombe les Marais du Jinn. D'autres lieux sont associés à de fabuleuses richesses. Ainsi en est-il 

de la cité perdue de Rakundus, qui servit de place forte à la sixième légion de Sélentine. Cette armée disparut corps et 

biens après avoir découvert un trésor inestimable. Le Temple de Faresh, dans les montagnes de la côte Mazarid, serait 

recouvert de feuilles d'or, mais le trésor qu'il renferme est farouchement gardé par des soldats immortels dans le regard 

desquels brille une flamme bleue. Les montagnards affirment que la garnison en est composée d'aventuriers... 

S'il  est  des  endroits  d'où  l'on  ne  revient  jamais,  il  en  est  d'autres  qu'il  est  impossible  de  localiser  avec  précision.  Le 

Castel  de  la  Danse  Macabre  se  trouve  quelque  part  dans  le  Marais  des  Glaces,  mais  les  rares  personnes  qui  en  sont 

revenues n'ont jamais pu en retrouver l'emplacement. Il semble que l'édifice se déplace constamment dans les brumes 

qui  flottent  sur  le  marais.  Le  castel  fut  la  résidence  de  Cathédron,  considéré  par  les  occultistes  comme  l'un  des  Sept 

Sorciers Éternels (parmi lesquels nous retrouvons Sahaknathur, Imref Kharid, Torso le Nécromant et Chang, le Cavalier 

de la Foudre). Il est fort possible que ce dernier ait entouré sa demeure d'un maléfice. 

Cathédron  tirait  son  pouvoir  d'un  étrange  bâton  d'ébène  qu'il  avait  dérobé  au  Seigneur  Fektis,  comme  le  rapporte  un 

manuscrit  datant  du  IVème siècle.  Peut-être  a-t-il  acquis  une  certaine  forme  d'immortalité  grâce  à  ce  bâton  ?  Toujours 

est-il que l'ombre du sorcier plane encore entre les murs du castel. 

Alaflak  est  la  forteresse  des  guerriers  marijahs.  Elle  se  trouverait  quelque  part  dans  le  Tahaquan,  cette  région 

montagneuse à l'est d'Opalar. Personne n'est jamais parvenu à la localiser et certains affirment qu'elle n'a pas d'existence 

réelle dans ce monde. La forteresse est constituée de sept remparts concentriques correspondant aux sept éléments de la 

philosophie  tahashim.  Selon  les  érudits,  l'accès  à  la  forteresse  se  ferait  par  l'intermédiaire  des  neuf  Portes  de  Vent, 

passages invisibles qui permettent aux assassins marijahs de se téléporter en divers points du territoire. 

Un fantastique labyrinthe souterrain s'étend sous la cité de Kalidexor, dans l'île emphidorienne de Kaxos. Ce dédale de 

plusieurs kilomètres carrés forme une vaste cité creusée dans la roche de l'île. Le labyrinthe, étagé sur plusieurs niveaux, 

recèle de nombreux temples, ainsi que des tombeaux. Une partie du labyrinthe servait à d'obscurs rituels d'initiation. Les 

étages  inférieurs  de  ce  complexe  souterrain  sont  maintenant  envahis  par  les  eaux  et  ne  peuvent  être  explorés  qu'en 

barque. Une lueur diffuse éclaire les parties inondées. Ceux que la témérité a poussés vers ces lieux peuvent contempler 

d'extraordinaires compositions où les colonnes de marbre se mêlent aux stalactites, où les fontaines crachent des jets de 

calcaire  que  le  temps  a  figés.  Il  existe  une  salle  où  des  miroirs  de  cuivre  poli  reflètent  encore  l'image  des  Sages 

d'Emphidor. Ces pâles apparitions avertissent les intrus, sous forme d'énigmes, des périls qui les attendent. Au-delà de 

cette salle s'ouvre une vaste crypte au centre de laquelle un Cercle de Télamons danse inlassablement. Les murs de la 

crypte donnent naissance à une centaine de couloirs ; certains mènent à la richesse, d'autres à une mort atroce. 

Les chercheurs d'aventures sont aussi d'infatigables voyageurs et il se peut que leurs pérégrinations les entraînent par-

delà  les  frontières  du  monde  connu.  L'empire  millénaire  du  Khitaï  est  parsemé  de  trésors  enfouis  et  de  tombeaux 

oubliés. Les légendes du Royaume de Minj font souvent référence à la Bannière du Mystagogue, drapeau doté de hauts 

pouvoirs, mais que seul un adepte peut contrôler. Dans une auberge isolée des Montagnes du Bathubatan, le voyageur 

remarque d'étranges rouleaux de parchemin, accrochés au-dessus de l'âtre. Ils sont censés refouler Gudrune la Sorcière, 

dont  la  hutte  infâme  est  composée  de  tibias  humains  !  Cette  région  est  dominée  par  l'inaccessible  Mont  Tlingat,  au 

sommet duquel se trouve la Perspective Sacrée, cercle magique qui accroît les pouvoirs de celui qui y pénètre. 

Le voyageur qui traverse les steppes de l'est est mis en garde par les nomades contre ces antiques cités qui apparaissent 

parfois et dans lesquelles nul ne peut pénétrer sans risquer de perdre sa raison. 

Les  marins,  dans  les  tavernes,  racontent  à  qui  veut  les  entendre  les  récits  merveilleux  qu'ils  ont  rapportés  de  leurs 

lointains  voyages  par-delà  les  mers.  Ils  décrivent  les  cités  de  corail  rose  qui  jaillissent  brusquement  de  l'océan,  leurs 

remparts gardés par des créatures dont les membres décharnés croulent sous les joyaux. Les vieux loups de mer disent 

que certains soirs, quand la brume se lève, des lueurs illuminent le fond de l'océan. Ils mettent en garde contre ces ports 

lointains voués à la recherche du plaisir, où les meilleurs d'entre eux ont trouvé la mort et la déchéance entre les voiles 

de soie et les coussins moelleux. Ils parlent de ces prêtresses démoniaques qui dansent sur les grèves et dont les litanies 

envoûtantes attirent les navires contre les récifs. 

 Sahaknathur 

Les textes de l'Empire de Ka'ikuhuru mentionnent souvent Sahaknathur, appelé aussi le Sorcier de l'Ouest. Sahaknathur 

possédait le contrôle des vents. Il pouvait de cette  manière attirer les navires vers les côtes et les  fracassait contre les 

récifs  pour  s'emparer  de  leur  cargaison.  Sephru,  le  magicien  qui  servit  neuf  dynasties  de  pharaons,  tenta  à  plusieurs 

reprises de conclure une alliance. Il lui révéla  même, en  gage d'amitié, le nom secret de trois Démons, qu'il put ainsi 

contrôler.  Mais  Sahaknathur  demeurait  intraitable.  Il  vivait  reclus  sur  le  Roc  des  Ombres,  îlot  perdu  dans  la  Mer  de 

Lament.  De  là,  il  abaissait  le  niveau  des  océans  au  gré  de  son  humeur  ou  provoquait  l'apparition  des  récifs  qui 

bloquaient l'accès des ports. Vers la fin de son existence (que l'on situe aux alentours de -450 A.C.), il n'utilisait plus ce 

pouvoir,  mais  continuait  de  perturber  le  trafic  maritime.  Il  périt  sous  les  coups  de  Hunguk  le  Roi  Pirate,  qui  avait  su 

découvrir  son  point  faible.  La  Forteresse  du  Roc  des  Ombres  existe  toujours,  mais  elle  n'a  été  que  partiellement 

explorée. 

 Les cabines de Sahaknathur 

Il  s'agit  de  deux  cabines  en  bois  d'ébène  ornées  de  motifs  de  cuivre.  Elles  étaient  la  propriété  de  Sahaknathur.  Un 

personnage qui pénètre dans l'une de ces cabines se trouve instantanément téléporté dans l'autre. Ce système ne connaît 

pas de limite de distance, mais il faut savoir que le personnage seul est transporté ; ses vêtements et toutes ses affaires, 

armes incluses, demeurent dans la première cabine. Ces cabines ont, à l'origine, été chargées d'une énergie surnaturelle 

qui préside à leur fonctionnement. Le Maître de Jeu détermine le nombre d'utilisations avec un  D100. Si l'on en croit 

certaines rumeurs, l'une des cabines serait gardée dans les caves du quartier général des Chevaliers de la Chapelle, dans 

l'Ile de Saneraust. Nul ne sait où se trouve l'autre, mais selon toute probabilité, elle serait encore dans la Forteresse de 

Sahaknathur. 

 Les huit flèches d'Atgeld 

Atgeld était un hors-la-loi qui vécut en Cornombrie. Ces huit flèches magiques lui furent remises par Nunn de Yeth, son 

mentor.  Sept  de  ces  flèches  possèdent  le  pouvoir  de  toucher  la  cible,  quelles  que  soient  les  conditions  du  tir.  La 

huitième, elle, rebrousse chemin et tue celui qui vient de la lancer. Un personnage qui utilise ces flèches s'expose à la 

mort  comme  s'il  jouait  à  la  roulette  russe.  Le  Maître  de  Jeu  lance  un  D8  pour  déterminer  si  le  personnage  vient  de 

choisir la flèche maudite ; elle est désignée par un résultat de 1. 

Rien ne permet de savoir que l'on vient de choisir la mauvaise flèche. Les sortilèges d'Oracle ou le sixième sens sont 

inopérants. Les flèches perdent toute vertu magique après usage. 

Rien ne dit si Atgeld a fait usage de ses flèches. L'histoire relate qu'il mourut transpercé par une lance ; il n'aurait donc 

pas lancé la flèche maudite. Nunn est présenté par certains comme un prêtre d'une grande sagesse qui vivait en ermite 

dans  les  bois.  Il  se  lia  d'amitié  avec  Atgeld  et  lui  apprit  la  maîtrise  de  l'arc  ainsi  que  le  contrôle  de  soi.  La  version 

officielle, par contre, le dépeint comme un suppôt de Satan aux pieds fourchus. Toujours selon cette version, la flèche 

maudite réclame l'âme de l'archer en même temps qu'elle lui prend la vie. 

 La lance des Ames Perdues 

Cette arme semble, au premier abord, tout à fait ordinaire. Forgée dans un métal bruni, sa hampe est gravée de signes 

indéchiffrables. Au combat, elle est considérée comme une arme magique (+1), mais elle a la particularité de s'emparer 

de l'âme de celui à qui elle porte un coup mortel. Le possesseur de la lance peut libérer les âmes emprisonnées, si sa vie 

est en péril. Cette libération prend un Assaut et les esprits apparaissent après un délai compris entre 1 et 4 Assauts. Les 

âmes emprisonnées d'un personnage de Niveau inférieur à 5, combattent avec les caractéristiques d'un Squelette, ceux 

de  Niveau  5  à  8  avec  celles  de  Goules.  Les  esprits  d'un  personnage  de  Niveau  supérieur  à  8  livrent  bataille  avec  les 

caractéristiques d'un Ectoplasme. Quoi qu'il en soit, les âmes appelées à la rescousse apparaissent sous forme d'ombres 

fluctuantes. 

Après  avoir  invoqué  les  esprits  de  la  lance,  le  personnage  doit  s'assurer  de  leur  soutien.  Pour  cela,  il  lance  un  D20, 

ajoute son Niveau et retranche deux D10. Le personnage ne peut commander qu'aux esprits dont le Niveau est inférieur 

au résultat obtenu. Les âmes dotées d'un Niveau supérieur à ce résultat se retournent contre le possesseur de la lance. 

Supposons, par exemple, que Nathaniel, guerrier de Niveau 6, décide d'invoquer les esprits de la lance. Celle-ci détient 

quatre âmes ; deux sont celles de personnages de Niveau 3, une de Niveau 5 et une de Niveau 8. Nathaniel jette un D20 

et  obtient  12.  Il  ajoute  son  Niveau,  ce  qui  donne  18.  Il  jette  maintenant  deux  D10  et  obtient  11.  18-11=7 ;  tous  les 

esprits, à l'exception de celui de Niveau 8, vont combattre sous ses ordres. 

La  durée  d'apparition  des  esprits  est  soumise  à  un  jet  d'expiration  (2D6).  Une  fois  invoquée,  l'âme  est  définitivement 

libérée. 

L'âme  d'un  personnage  tué  par  la  lance  y  demeure  emprisonnée  une  semaine.  Seuls  les  êtres  humains  peuvent  être 

victimes  du  sortilège.  Les  monstres  ou  les  non-humains  (Elfes,  Nains,  etc.)  ne  sont  pas  affectés  par  ce  pouvoir 

particulier.  Lorsque  l'âme  d'un  personnage  est  emprisonnée,  son  cadavre  ne  peut  bénéficier  d'un  sortilège  de 

Résurrection. 

 Les eaux du Styx 

Dans la mythologie emphidorienne, le Styx est la frontière qui sépare le Royaume des Morts de celui des vivants. Peu 

d'aventuriers ont la possibilité de se mirer dans les eaux noires du fleuve, sauf peut-être lors de leur dernière traversée. 

Mais  il  existe  certaines  sources  dont  les  propriétés  sont  similaires  à  celles  du  Styx.  Les  Eaux  du  Styx  sont  aisément 

identifiables,  bien  que  des  sortilèges  tels  que  la  Détection  de  l'Enchantement  ne  puissent  les  reconnaître.  Ces  eaux 

noires ne paraissent pas humides au toucher et insensibilisent la partie du corps avec laquelle elles entrent en contact. 

Un personnage qui s'immerge dans les Eaux du Styx devient invulnérable. Sa peau prend une teinte grisâtre et devient 

insensible.  Le  personnage  ne  peut  plus  être  blessé  par  des  armes  ordinaires,  des  griffes  ou  des  serres.  Il  demeure 

toutefois vulnérable aux sortilèges et aux armes magiques. Les Eaux du Styx seraient le système de protection idéal si 

leur  utilisation  ne  s'accompagnait  d'un  risque  mortel.  L'immersion  dans  ces  eaux  peut  en  effet  entraîner  la  mort.  Le 

risque  augmente  en  proportion  de  la  partie  immergée.  Le  personnage  détermine  le  pourcentage  de  son  corps  qu'il 

compte mettre en contact avec les Eaux (un multiple de 10). Les risques d'une mort instantanée sont au départ de 25%. 

Un  personnage  qui  veut  se  plonger  à  70%  dans  les  Eaux  du  Styx  aura  donc  95%  de  chances  d'y  laisser  sa  vie.  Un 

personnage qui a bénéficié des Eaux doit,  lorsqu'il  subit  une blessure par une arme ordinaire, déterminer  si  le coup a 

touché une partie immunisée. Il doit pour cela obtenir un résultat égal ou inférieur à son pourcentage avec un D100. 

Il  est  impossible  de  se  baigner  deux  fois  de  suite  dans  les  Eaux  du  Styx ;  une  seconde  immersion  entraînerait 

irrémédiablement la mort. 

Prétorius, sorcier de l'Empire de Sélentine, était parvenu à construire un guerrier mort vivant à partir de fragments de 

cadavres immergés dans le Styx. Fort de cet auxiliaire invulnérable, il se mit à parcourir le monde. Alors qu'il explorait 

le nord, son navire fit naufrage dans la Mer de Rymchaeld. Prétorius se retrouva à la dérive sur un radeau en compagnie 

de  sa  créature.  Celle-ci  se  retourna  contre  son  maître  et  s'acharna  sur  le  corps  inanimé,  jusqu'à  ce  que  le  froid  le 

congèle...  Deux  siècles  plus  tard,  des  marins  repêchèrent  le  monstre  dans  leurs  filets  et  le  ramenèrent  vers  le  sud.  La 

chaleur l'ayant ranimé, il s'échappa à hauteur des côtes mercaniennes et sema la terreur dans toute la région. Haefgalh le 

Marin  parvint  finalement  à  s'en  débarrasser  en  lui  faisant  absorber  une  nourriture  empoisonnée.  Il  enfonça  une  lance 

dans  la  gorge  du  monstre  alors  que  celui-ci  était  assoupi,  et  lui  perfora  les  entrailles,  qui  n'étaient  pas  invulnérables. 

Cette  histoire  est  racontée  dans  la   Saga  d‘Aefgalh  et  d'Anori.  On  suppose  que  la  nourriture  droguée  fut  remise  au 

célèbre navigateur par le dieu Loge. Aucune substance terrestre ne peut en effet affecter les Morts Vivants. 

 Les récits de voyage 

Dans un monde dont les frontières sont incertaines, les récits de voyages sont teintés de merveilleux. 

Mais  les  histoires  fantastiques  se  révèlent  souvent  exactes.  Le  Maître  de  Jeu  ne  doit  toutefois  pas  oublier  que  le 

merveilleux  devient  vite  banal.  De  même,  les  chercheurs  d'aventure  doivent  demeurer  vigilants.  Les  récits  et  les 

rumeurs qui circulent dans les auberges sont éloignés de la réalité. Le vieil aventurier qui raconte ses voyages à qui veut 

l'entendre  fait  son  possible  pour  maintenir  l'intérêt  de  son  auditoire  et  enjolive  ses  récits.  Ainsi  naissent  les  légendes. 

Prenons pour exemple celle des Ascians, les hommes sans ombre. Cette histoire part d'un fait réel : dans le grand sud, à 

l'équateur, le soleil de midi ne projette aucune ombre. Cette observation, rapportée par les premiers voyageurs, donna 

naissance à la légende des Ascians, au fur et à mesure que le récit remonta vers le nord. C'est ainsi qu'en Cornombrie, 

les vieux  marins racontent que les Ascians sont les esclaves des chamanes, qui conservent les ombres dans des jarres 

pour  s'assurer  l'obéissance  de  leurs  propriétaires...  Nous  pourrions  encore  citer  les  Arachnantes,  peuple  d'Hommes-

Araignées qui vivent près des sources du Mungoda. Ces créatures posséderaient un corps d'homme doté de six pattes et 

d'une tête d'araignée. Une autre version affirme qu'il s'agit d'une tribu réduite en esclavage par des Araignées Géantes 

qui se servent des humains comme monture. Ceux qui penchent pour la deuxième version expliquent que la légende des 


Hommes-Araignées  est  née  du  récit  d'un  explorateur  ayant  entrevu,  dans  la  jungle,  les  Araignées  chevauchant  leurs 

esclaves humains. 

Les exemples peuvent être  multipliés à l'infini : les  hommes sans tête de l'Ile d'Adamastor ne seraient en  fait que des 

Orangs-outangs ;  la  légende  des  Amazones  serait  née  de  l'imagination  débordante  du  philosophe  Cathanalidès ;  les 

Portes du Paradis qui s'ouvrent devant les guerriers égarés dans le Désert de Kaikuhuhru ne seraient que des mirages. 

Ainsi le mensonge peut-il se transformer en légende et nourrir les rêves de toute une génération. 

«  Ailleurs,  l'herbe  est  toujours  plus  verte  »,  diront  les  esprits  chagrins.  Les  rationalistes  du  Nord  expliquent  que  les 

Centaures  sont  nés  de  l'imagination  de  tribus  primitives  à  leur  première  rencontre  avec  des  cavaliers.  Ces  hommes 

pensaient que le cavalier et sa monture formaient une seule et même créature. Ce point de vue est tout à fait logique, si 

ce n'est que les Centaures existent réellement ; les aventuriers peuvent l'attester s'ils explorent les plaines du Gonhala. 

La réalité et le surnaturel s'imbriquent en un réseau confus que la logique seule ne saurait démêler. 

 La pelisse de Wendigo 

Les  hommes  de  l'Ile  d'Ydra  rapportèrent  une  étrange  fourrure  lors  d'une  saison  de  chasse  dans  l'immense  Forêt  du 

Svartgard. Les longs poils gris de la fourrure s'animaient par instants de reflets bleus. Ils l'apportèrent pour examen chez 

le Grand Sage Natongo Qua. Le vieil homme affirma qu'il s'agissait d'un fragment de peau de Wendigo, le monstre des 

glaces.  Il  l'aurait  perdue  au  cours  d'un  combat  contre  les  créatures  diaboliques  qui  hantent  les  étendues  nordiques. 

Natongo Qua s'en fit une pelisse et découvrit que la fourrure possédait d'étranges pouvoirs : un personnage qui porte la 

Pelisse  de  Wendigo  est  téléporté  sur  de  longues  distances  s'il  prononce  le  nom  secret  des  Quatre  Vents  (mentionnés 

dans de nombreux textes de Krarth). 

La pelisse transporte le personnage à l'endroit qu'il désire, le laissant à l'extérieur, à une dizaine de kilomètres du point 

désigné. Ce pouvoir ne se manifeste que les nuits de pleine lune. 

La pelisse permet aussi d'interchanger l'esprit de deux personnages. Si deux humains s'endorment sous la pelisse, ils se 

réveillent au matin chacun dans le corps de l'autre. Cette propriété fut découverte par hasard par Liara la Pithie, un soir 

qu'elle  s'endormit  en  plein  hiver  avec  Gunthur  le  Rouge,  son  garde  du  corps.  Quelle  ne  fut  pas  sa  stupéfaction  de  se 

réveiller  au  matin  avec  la  barbe  de  son  compagnon  !  Heureusement,  les  deux  infortunés  rétablirent  la  situation  en 

passant la nuit suivante sous la pelisse. 

La pelisse de Wendigo donne à qui la revêt le pouvoir de détecter le mensonge. Cette propriété se vérifie tout le long de 

l'année.  La  dernière  faculté  connue  de  la  pelisse  ne  se  vérifie  par  contre  que  les  soirs  de  pleine  lune  :  un  sortilège 

permanent lancé à ce moment se prolonge jusqu'à l'aube. Cette propriété vaut pour un seul sortilège par personnage. 

 Le chapeau des Murmures 

Un voleur serait ravi de posséder ce chapeau de feutre noir : il suffit de  le retourner et de le placer dans l'encadrement 

d'une porte ou à l'entrée d'un couloir. Le chapeau libère alors une silhouette représentant un homme enveloppé dans une 

cape et coiffé d'un chapeau à larges bords. Cette apparition ne bouge ni ne combat,  mais elle a la propriété d'étouffer 

tous les bruits venant de l'endroit à l'entrée duquel elle se trouve. Grâce à elle, le pire hurlement semble un murmure. 

 Les babioles maléfiques de Kao 

Ces petits  galets de jade bleu-vert  furent rapportés d'un  voyage vers l'Ile de Kao, lointaine possession de l'Empire du 

Kithaï.  Le  Capitaine  Glatok,  à  l'origine  de  leur  découverte,  les  remit  à  ses  employeurs  de  Ferromaine,  les  présentant 

comme des reliques sacrées. Dans la mythologie de Kao, le dieu Nkel-Nar se creva les yeux à la vue des horreurs que 

commettaient les hommes en son nom. Ses yeux éclatèrent en un million de pierres qui s'éparpillèrent de par le monde. 

Les galets que l'équipage du capitaine appelait les babioles maléfiques seraient les yeux de Nkel-Nar, tombés sur Kao. 

A l'origine, les galets étaient au nombre de seize, mais il n'en restait que la moitié quand la collection fut achetée par le 

Prince Lorquilo, leur actuel propriétaire. 

Pendant  des  années,  elles  furent  considérées  comme  des  curiosités,  jusqu'au  jour  où  le  magicien  particulier  du  prince 

découvrit qu'elles possédaient des pouvoirs surnaturels. Chaque babiole renferme en effet un sortilège, accessible à un 

personnage  doté  de  pouvoirs  magiques,  même  si  le  sortilège  en  question  n'entre  pas  dans  la  gamme  de  ceux  qu'il 

maîtrise. Admettons, par exemple, qu'une des babioles contienne le sortilège de Passe-Muraille, réservé aux prêtres. Un 

magicien en possession de la pierre peut en faire usage moyennant 8 points de Magie. 

Les babioles possèdent un autre pouvoir, accessible à tous, que l'on soit ou non jeteur de sorts : si le possesseur de la 

babiole est menacé par un sortilège identique à celui que contient la pierre, il ajoute alors 2 à sa Défense magique (cette 

propriété ne concerne bien sûr que les sortilège d'attaque). 

Les babioles répondent à l'aura de pouvoir qui émane de leur possesseur. Si celui-ci est de Niveau 10, les pierres flottent 

autour  de  lui  s'il  le  désire  et  le  suivent  dans  ses  déplacements.  Le  personnage  peut  faire  usage  des  pouvoirs  qu'elles 

contiennent  si  elles  se  trouvent  dans  un  rayon  de  3  mètres.  Si  le  personnage  quitte  ce  périmètre  sans  que  les  pierres 

puissent le suivre, celles-ci tombent au sol et répondent au premier qui les ramasse. Si leur propriétaire est de Niveau 6 



à  8,  il  peut  faire  appel  à  leurs  pouvoirs  dans  un  rayon  de  3  mètres,  mais  elles  n'auront  pas  le  pouvoir  de  léviter.  Un 

personnage de Niveau égal ou inférieur à 5 doit être en contact avec les pierres pour bénéficier de leur pouvoir. 

Le Maître de Jeu détermine les sortilèges contenus dans les babioles. Le plus souvent, ceux-ci sont de Niveau 4 à 8. Les 

sortilèges  de  prêtre  seront  les  plus  fréquents,  car  ils  sont  utilisés  par  les  chamanes  de  Kao.  Ces  derniers  auraient 

d'ailleurs mis au point une technique particulière permettant de changer à loisir le sortilège contenu dans la pierre, mais 

ce secret est jalousement gardé. 



Les Langues 

Kaïkuhurien 

Dakkandi 

archaïque 

Cabbanda

Opalarien 

Tsutsuneng 

ri 

Emphidorien 

Nascérine 

Baquile 

Algandais 

archaïque 

Beaulangue 

Elleslandais 

Klavé 

Emphidorien 

Unno 

Raukil 

moderne 

Mercanien ancien 

Visic 

Kurlic ancien 

Lughwyd 

Mercanien moderne 

Kurlic 

Angaté 



Schéma des langues 

 La connaissance d'une langue 

Pour simplifier les règles, on a réparti le degré de maîtrise d'une langue en trois niveaux. 

   Faible :  A  ce  niveau,  le  personnage  ne  connaît  pratiquement  rien  de  la  langue,  si  ce  n'est  quelques  mots  de 

vocabulaire courant tels que : bonjour, faim, froid, pitié, etc. Le personnage doit obtenir un résultat inférieur ou égal 

à  son  total  d'ASTUCE  avec  un  D20  pour  savoir  s'il  maîtrise  ces  quelques  mots.  Il  ne  possède  aucune  notion  de 

grammaire. 

   Moyen : Le personnage peut s'exprimer dans la langue. Il comprend ce qu'on lui dit (il se trompe sur le sens d'un 

mot si le Maître de Jeu obtient 20 avec un D20) et se fait entendre. Il exprime facilement des notions simples au 

temps  présent  («  Attends  à  la  porte  et  préviens  si  quelqu'un  arrive  »).  Il  a  des  difficultés  pour  des  phrases  plus 

complexes (« Je pensais qu'il réagirait si je ne bougeais pas ») mais réussit s'il obtient un résultat inférieur ou égal à 

son total d'ASTUCE avec un D20. 

   Bon : Le personnage maîtrise parfaitement la langue. Si ce n'est un léger accent (moins repérable s'il pratique la 

langue  depuis  sa  jeunesse),  il  peut  être  confondu  avec  un  autochtone.  S'il  a  appris  la  langue  auprès  d'un  moine 

lettré, il s'exprime en termes châtiés. Si au contraire il s'est initié au langage en côtoyant le peuple, sa manière de 

parler sera plus grossière, émaillée d'expressions argotiques. 

 L'apprentissage d'une langue 

Il existe deux manières d'apprendre une langue : en l'étudiant auprès d'un professeur ou en vivant directement dans le 

pays (l'idéal étant bien sûr de combiner les deux méthodes). La première méthode est plus chère mais plus efficace ; elle 

permet en outre d'apprendre à écrire. 

Les langues sont regroupées en fonction de leur difficulté. L'elleslandais, par exemple, a un vocabulaire varié, mais la 

grammaire en est simple. Le baquile fonctionne avec une syntaxe complexe et les mots se déclinent. Pour le tsutsuneng, 

langue du Kithaï, le sens d'un mot varie selon sa place dans la phrase et la manière dont il est prononcé. L'apprentissage 

de cette langue est difficile pour un Occidental. 

   Élémentaire : L'argot des marchands coradiens. 

   Simple : L'elleslandais, le mercanien moderne, le nascerine, le visic, l'algandais, le beaulangue. 

   Complexe :  Le  mercanien  ancien,  l'opalarien,  le  kurlic  (ancien  et  moderne),  le  lughwyd,  l'emphidorien,  le  bas 

cabbandari, le klav, l'unno, le raukil. 

   Obscur : Le tsutsuneng, le kaïkuhurien archaïque, le haut cabbandari, l'etyahbehyely. 

Beaucoup de langues sont proches l'une de l'autre, étant issues d'une souche commune. Les filiations qui peuvent exister 

entre les langues sont montrées dans le tableau ci-contre. 

Les difficultés d'apprentissage d'un langage sont réduites s'il est apparenté à une langue déjà parlée par le personnage. 

S'il existe une filiation directe entre les deux langues, la difficulté d'apprentissage est réduite de 2 degrés. 

Niveau de connaissance de la langue 



Moyen 

Bon 

Filiation directe 

1 degré 

2 degrés 

Filiation indirecte 

Rien 

1 degré 

 Exemple :   Torlon,  marchand  albionnais,  aimerait  apprendre  le  visic,  de  manière  à  étendre  son  commerce  jusqu'à 

Thulane.  Il  possède  une  bonne  maîtrise  de  l'elleslandais  (sa  langue  maternelle).  Les  deux  langues  étant  indirectement 

affiliées, il pourra malgré tout apprendre le visic sans trop de difficultés. 

L'apprentissage d'une langue avec un professeur 

Il  n'est  pas  nécessaire  que  le  professeur  soit  spécialisé  dans  l'enseignement  de  la  langue.  N'importe  quelle  personne 

originaire  du  pays  ou  maniant  bien  la  langue  peut  être  employée,  à  condition  qu'elle  puisse  y  consacrer  le  temps 

nécessaire : un riche oisif sera plus disponible qu'un pauvre pêcheur, obligé de travailler pour subsister. Il appartient au 

Maître de Jeu de décider si le professeur choisi par le personnage est en mesure d'accomplir sa tâche. En règle générale, 

un bon professeur habite dans les cités marchandes ou dans les ports, là où la population est habituée à manier plusieurs 

langues. L'idéal est bien sûr d'apprendre avec l'aide d'un autre personnage. 

Le temps passé pour l'apprentissage se calcule de la manière suivante : 

   langage élémentaire : trois mois ; 

   langage simple : six mois ; 

   langage complexe : un an ; 

   langage obscur : de un à six ans (D6). 

On suppose que le personnage consacre au moins quatre heures par jour à l'étude et à la pratique de la langue. 

 Note :   Le  kaïkuhurien  archaïque  et  le  lughwyd  sont  des  langues  mortes  qui  ne  sont  guère  plus  parlées  que  par  des 

érudits. Un personnage qui désire étudier l'une de ces langues doit apprendre leur alphabet (les hiéroglyphes quémoriens 

ou l'alphabet de Kell). Cette étude n'est pas plus longue que celle des langues vivantes, puisqu'il est inutile d'apprendre 

la prononciation. 

L'apprentissage d'une langue par la pratique 

Vivre  dans  un  pays  étranger  semble  le  meilleur  moyen  d'en  acquérir  la  langue.  Cette  méthode  présente  toutefois  des 

inconvénients, car on peut se débrouiller avec un vocabulaire de base ou recourir à un langage gestuel sans posséder la 

moindre notion de grammaire. 

Au  bout  de  deux  mois  passés  en  pays  étranger,  le  personnage  lance  un  D100.  Le  pourcentage  d'acquisition  d'une 

meilleure maîtrise de la langue (niveau par niveau) est le suivant : 

   langage élémentaire : 70% ; 

   langage simple : 30% ; 

   langage complexe : 15% ; 

   langage obscur : 6%. 

L'ASTUCE du personnage entre en ligne de compte de la manière suivante : 

  -10% si le total d'ASTUCE du personnage est égal ou inférieur à 5 ; 

  -5 % si son total d'ASTUCE est compris entre 6 et 8 ; 

  aucune modification si son total d'ASTUCE est compris entre 9 et 12 ; 

  +5% si son total est compris entre 13 et 15 ; 

  +10% si ce total est de 16 ou plus. 

Combiner les deux méthodes 

La meilleure méthode d'apprentissage est certainement de suivre l'enseignement d'un  professeur tout en vivant dans le 

pays. On peut ainsi  mettre en pratique les leçons. Pour déterminer s'il progresse, le personnage jette un D100 comme 

dans la méthode précédente, mais toutes les six semaines plutôt que tous les deux mois. S'il manque ce lancer de dés, le 

personnage continue de bénéficier des leçons de son professeur. 

 Exemple :  Torlon décide de s'établir provisoirement dans la cité d'Hakbad afin d'y apprendre la langue nascerine. Il loue 

une  petite  chambre  en  face  d'un  marchand  d'épices  et,  quelques  jours  plus  tard,  fait  la  connaissance  d'un  lettré, 

Tahashim, qui accepte de lui servir de professeur. Le total d'ASTUCE de Torlon est de 13, il a donc 35% de chances de 

progresser dans la langue grâce à une pratique quotidienne. Puisqu'il bénéficie d'un enseignement, il jette les dés toutes 

les six semaines. Par malchance, Torlon manque le lancer trois fois de suite, mais cela ne l'empêche pas d'acquérir un 

niveau  moyen  de  maîtrise  de  la  langue  au  bout  de  six  mois  (ce  qui  est  la  période  normale  de  progression  avec  un 

professeur). 

 Langues vivantes 

Le tableau suivant donne la liste des principales langues en usage, ainsi que les pays où elles sont parlées. 

 LANGUE 

 PAYS 

Elleslandais 

Cornombrie, Albonie 

Visic 

Thulane, Érevorn 

Mercanien moderne 

Côte Mercanienne 

Cabbandari 

Krarth, Royaume de Wyrd 

Dakkandi 

Iles d'Ydras 

Algandais 

Algandie 

Beaulangue 

Chaubrie 

Kurlic 

Kurlande, Asmulie 

Emphidorien 

Emphidor 

Angaté 

Nouvel Empire de Sélentine, Ligue Ferromanique 

Opalarien 

Opalar 

Nascérine 

Zhénir, Marazid, Harogarn 

Étyahbehyely 

Steppes de l'Est (multiples dialectes) 

Klave 

Molasarie 

Unno 

Hudristan 

Raukile 

Analikie 

Il serait impossible de donner une liste des multiples dialectes. Citons juste pour information le wenbum, dialecte des 

Plaines de la Désolation, le bakkatune, langage de l'Ile d'Ydra... 

 Langues mortes 

Les textes anciens constituent une  source inépuisable d'informations pour ceux qui désirent  mieux connaître  le passé. 

Les moines lettrés ont, pour cette raison, toujours porté un vif intérêt aux langages aujourd'hui disparus. Les chercheurs 

d'aventure,  eux  aussi,  s'intéressent  de  près  aux  vieux  parchemins.  Ils  espèrent  découvrir  des  textes  ou  des  cartes  se 

rapportant à des trésors ensevelis. La plupart des érudits parlent le baquile (langue de l'ancien Sélentium). Cette langue 

morte sert d'ailleurs de langage international pour les aventuriers lettrés issus de différentes nations. 

Le  kaïkuhurien  n'est  plus  parlé  de  nos  jours  et  plus  personne  ne  sait  comment  se  prononçaient  les  hiéroglyphes.  La 

connaissance de cette langue est néanmoins indispensable pour ceux qui comptent explorer les pyramides des pharaons. 

L'emphidorien  archaïque  n'est  plus  aujourd'hui  parlé  que  par  quelques  rares  vieux  savants,  mais  il  est  utile  pour 

déchiffrer les nombreux messages qui recouvrent les ruines d'Emphidor. 

Parmi  les  autres  langues  mortes,  citons  le  vieux  mercanien,  Le  vieux  kurlic,  le  lughwyd  qui  compte  parmi  les  plus 

anciennes langues avec celle de l'ancien batubatan que l'on ne connaît que par le chant des Hautes Terres. 

 Langages particuliers 

Les arcanes 

Tous  les  magiciens  connaissent  ce  langage,  mélange  de  chants,  de  formules  occultes  et  de  gestes  issus  de  temps 

immémoriaux. De par les liens particuliers et immuables qui l'unissent aux forces de l'univers, ce langage n'a pas évolué 

depuis  sa  création.  La  réussite  d'un  sortilège  dépend  en  effet  de  sa  formule,  mais  aussi  de  sa  prononciation  et  toute 

modification en transformerait les effets. C'est pourquoi les magiciens actuels peuvent encore lire les papyrus magiques 

que l'on trouve dans certaines tombes de Kaïkuhuru. 

La  fonction  particulière  de  ce  langage  des  arcanes,  destiné  à  l'invocation  de  pouvoirs  surnaturels,  le  rend  inutilisable 

pour exprimer des concepts de tous les jours. Ainsi, deux magiciens parlant deux langues différentes peuvent, grâce aux 

arcanes,  dialoguer,  mais  ils  sont  incapables  de  se  comprendre  s'ils  en  viennent  à  parler  de  l'augmentation  du  prix  du 

pain. 

La  forme  écrite  des  arcanes  est  accessible  à  tout  magicien,  même  débutant.  La  compréhension  de  ce  qu'il  lit  est  une 

autre question. En effet, la syntaxe et le vocabulaire employés augmentent en complexité suivant le Niveau du sortilège. 

Un  magicien  ne  peut  donc  comprendre  un  sortilège  que  lorsqu'il  en  a  assimilé  les  principes  magiques.  Cela  explique 

pourquoi un magicien de Niveau 1 peut lire un parchemin sur lequel est inscrit le sortilège de Résurrection, même s'il 

n'a pas la moindre idée de la manière dont fonctionne ce sortilège. 

 Note :  Les prêtres, les élémentalistes et les seigneurs de la guerre ne font pas usage des arcanes. Les prêtres tirent leurs 

pouvoirs de la  méditation.  Les élémentalistes commandent  aux  forces de la nature par la volonté.  Les  seigneurs de la 

guerre  utilisent  des  formules  magiques,  mais  exprimées  dans  leur  langue  maternelle.  Certains  mots  issus  des  arcanes 

sont  présents  dans  ces  formules,  mais  la  force  principale  de  la  magie  des  seigneurs  de  la  guerre  réside  dans  une 

gestuelle. 

L'argot des marchands coradiens 

Les  marchands  de  tous  les  pays  qui  naviguent  dans  les  eaux  coradiennes  ont  développé  un  langage  simple,  lié  au 

négoce. Ils peuvent ainsi s'accorder sur les prix, sur les quantités, discuter de la qualité des produits, déterminer des taux 

d'intérêt ou bien encore se disputer ! 

 L'instruction 

Dans le monde médiéval légendaire, la majorité des gens sont illettrés. Afin de pouvoir lire et écrire une langue, il faut 

en avoir au moins acquis un niveau moyen de pratique et connaître l'alphabet dans lequel elle s'écrit. 

Apprendre à lire 

La  lecture  d'une  langue  n'est  possible  que  si  l'on  en  connaît  l'alphabet.  De  nombreuses  langues  utilisent  un  alphabet 

commun, et il est ainsi possible de les lire sans comprendre. L'elleslandais, par exemple, utilise l'alphabet dit classique. 

Il en est de même pour le kurlic. Ainsi, un lettré natif d'Elleslande, voyageant en Kurlande, peut-il lire un panneau sur 

lequel est écrit : « Hangistrare - Vo Boraï », sans comprendre que cela signifie : « Attention, voleurs. » 

Une fois l'alphabet acquis, le personnage est capable de lire et d'écrire toutes les langues qu'il connaît et qui font usage 

de cet alphabet. Si le personnage n'a qu'une maîtrise moyenne de la langue, il doit obtenir un résultat inférieur ou égal à 

son total d'ASTUCE, chaque fois qu'il désire lire ou écrire cette langue. Il procède de même chaque fois qu'il tente de la 

comprendre. 

Selon la langue, certaines lettres se prononcent de manière différente. Après quelques jours de pratique, un personnage 

est  en  mesure  de  prononcer  correctement  ce  qu'il  lit.  Les  fautes  ne  sont  pas  un  obstacle,  aucune  règle  définitive 

d'orthographe n'ayant encore été établie. 

Les  alphabets  doivent  être  impérativement  enseignés  par  des  lettrés.  Ces  derniers  sont  rares,  la  connaissance  de 

l'écriture  n'étant  pas  encore  considérée  comme  essentielle,  du  moins  dans  les  pays  de  l'Ouest.  Les  alphabets  sont  les 

suivants : 

   Le  classique  (six  mois  d'apprentissage)  est  l'alphabet  en  usage  pour  l'elleslandais,  le  kurlic,  le  beaulangue, 

l'algandais et le baquile. Son usage a été répandu par les armées du Sélentium. Le classique était en effet l'alphabet 

officiel de l'empire et on en retrouve des traces sur les monuments érigés par les Légions à l'époque des invasions. 

  Le  runique (six mois d'apprentissage) est constitué d'un ensemble de bâtonnets. Ce système d'écriture gravée sur 

plaques  fut  développé  par  les  prêtres  mercaniens.  Le  runique  est  employé  pour  le  mercanien  ancien  et  moderne 

ainsi que pour le visic. 

   L'emphidorien (neuf mois d'apprentissage) est utilisé pour les formes anciennes et contemporaines de cette langue. 

Il est composé d'un ensemble de lignes sinueuses et de points, et est à l'origine de l'alphabet jézani. 

   Le jézani (neuf mois d'apprentissage) est utilisé pour toutes les langues du Tahashim : le nascérien, l'opalarien, etc. 

   Les  hiéroglyphes   ne  se  rencontrent  que  dans  les  tombes  des  dieux-rois  de  Kaïkuhuru.  Ce  système  complexe  de 

dessins, dont certains correspondaient à des sons, tomba en désuétude et disparut en même temps que la civilisation 

de Kaïkuhuru. Seuls quelques lettrés ou des pilleurs de tombes en connaissent les rudiments. 

   Le kell  est le système utilisé pour le lughwyd, langue de la Cornombrie préhistorique. 

   Le  majestique  (un  an  d'apprentissage)  est  un  alphabet  mis  au  point  par  les  mages  de  Krarth  pour  écrire  leurs 

formules en cabbandari. 



   Les  pictogrammes   du  Khitaï  (deux  ans  d'apprentissage)  forment  un  système  complexe  composé  de  milliers  de 

symboles, chacun représentant un objet ou une notion. Ce système est utilisé pour écrire le tsutsuneng. Le royaume 

de Yamato, qui borde le Khitaï, l'a adapté en un système phonétique plus rationnel. 

L'apprentissage  d'une  écriture  suppose  au  minimum  quatre  heures  d'étude  journalières  auprès  d'un  lettré.  Certaines 

langues (parlées par exemple par les tribus des steppes) ne sont pas écrites. Il existe aussi des langues anciennes, telles 

que le kaïkuhurien ou le lughwyd, dont on ne connaît plus la prononciation. Ces langues ne peuvent être apprises que 

grâce à un lettré ayant connaissance des écritures correspondantes. 





Le Calendrier 

Le  calendrier  sélentin  fut  mis  en  place  à  l'époque  où  l'Empire  du  Sélentium  dominait  le  monde.  Les  noms  des  douze 

mois varient selon les pays. Nous vous présentons ici ceux du calendrier elleslandais. 

   Frimédit (30 jours) : C'est le mois le plus froid. L'année de travail commence le premier syfsdi après la douzième 

nuit. C'est la période pendant laquelle les paysans réparent leur demeure et entretiennent leurs outils. 

   Brûmédit (31 jours) : Les vents chauds du sud provoquent le dégel (les hivers sont plus courts que  maintenant), 

mais  les  vents  froids sont encore virulents.  C'est l'époque à laquelle les réserves viennent à  manquer, ce qui peut 

provoquer la disette si les récoltes de l'année précédente ont été maigres. 

   Arédit (30 jours) : Mois des labours. 

   Prairedit (31 jours) : C'est le mois auquel est célébrée la  mort du Sauveur. La date de cette commémoration est 

calculée à partir du calendrier lunaire et décidée chaque année par le souverain pontife de Sélentine. 

   Floril (30 jours) : Mois des semences. 

   Fructil (31 jours) : Début de l'été, les moutons sont tondus et l'engrais est répandu sur le sol. 

   Messil (30 jours) : Le premier frisdi du mois marque la célébration de l'été. Cette fête d'origine païenne est tolérée 

par l'Église de Sélentine. 

   Kalabil (31 jours) : Temps des moissons, les villageois réunis fêtent les récoltes. 

   Pluvial (30 jours) : Époque à laquelle le blé est battu et engrangé. 

   Octedal  (31  jours) :  Début  de  l'automne  et  retour  des  vents  froids.  Les  paysans  se  préparent  pour  l'hiver.  Les 

viandes sont salées, le bois de chauffe mis au sec. C'est aussi l'époque des corvées dues au seigneur et des travaux 

de réparation du château. Les corvées peuvent se prolonger pendant le mois suivant. 

   Vental  (30  jours) :  Les  nuits  rallongent  et  les  paysans  se  terrent  dans  leurs  foyers.  C'est  l'époque  des  premières 

neiges et des superstitions. 

   Nival (30 jours) : Les bêtes restent à l'étable et les paysans s'occupent des réparations. Les porcs sont tués et salés. 

C'est l'époque des ripailles et l'on se prépare pour la grande fête de la Saint Stéphane. 

Le  nombre  des  jours  de  la  semaine  n'est  pas  fixé  avec  exactitude.  En  Elleslande,  Algandie  et  Chaubrie,  la  semaine 

compte  sept  jours,  mais  elle  en  compte  huit  en  Kurlande,  qui  a  gardé  le  vieux  système  du  Sélentium.  Les  jours  en 

Elleslande ont pour nom : haligdi, syfsdi, tyrdi, votansdi, torsdi, frisdi et boldursdi. 

Les années se comptent à partir du jour du martyre du Sauveur. Selon cette base, le monde de Légende vit en l'année 

993 A.S. (Année du Sauveur). 





Crimes et Délits 

Il serait impossible en un seul chapitre de décrire en détail 

les  systèmes  judiciaires  en  vigueur  dans  le  monde  de 

Légende. On se bornera donc à un aperçu général. 

Les chercheurs d'aventure agissent parfois à la limite de la 

légalité et il se peut que leur  attitude les conduise, un jour 

ou l'autre, devant une cour de justice. Le Maître de Jeu doit 

garder  à  l'esprit  deux  notions  fondamentales.  La  première 

est que le monde légendaire est dans son immense majorité 

régi  par  un  système  féodal.  Les  pires  crimes  sont  donc  de 

trahir  son  souverain  ou  de  maltraiter  un  vassal.  De  tels 

délits affectent les fondements mêmes de la société féodale, 

qui  fonctionne  selon  un  système  d'obligations  mutuelles. 

Le  blasphème  et  le  sacrilège  sont,  eux  aussi,  sévèrement 

punis, car la société féodale est de droit divin. 

Les joueurs qui tombent sous le coup de la loi s'apercevront 

très  rapidement  que  la  justice  n'a  que  peu  de  points 

communs  avec  celle  que  nous  connaissons.  La  culpabilité 

ou l'innocence d'un accusé sera établie le plus  souvent par 

l'issue  d'un  combat  ou  d'une  épreuve  plutôt  que  par  la 

recherche de preuves matérielles. La cour tient compte des 

rumeurs qui peuvent circuler. 

Seules  les  grandes  cités  appliquent  une  justice  qui  se 

rapproche  de  celle  que  nous  connaissons.  Les  marchands 

regroupés  en  guilde  sont  en  grande  majorité  des  êtres 

paisibles.  La  justice  des  tribunaux  civils  est  rendue  par  un 

jury et non par la voie des armes. 

Il existe six types de tribunaux : le tribunal royal, la haute 

cour  de  justice,  le  tribunal  seigneurial,  le  tribunal 

ecclésiastique, le tribunal civil et le tribunal des affaires. 

   Le  tribunal  royal   est  aussi  appelé  cour  itinérante,  car 

les  magistrats  du  roi  parcourent  le  pays.  Ils  sont 

chargés  de  juger  les  vols  et  les  meurtres  perpétrés  sur 

le  territoire  royal.  Autrefois,  de  tels  cas  étaient  jugés 

par  le  seigneur  ou  par  son  régisseur,  mais  les  procès 

étaient  expédiés  et  s'accompagnaient  de  sentences 

lourdes  qui  frappaient  non  seulement  le  coupable,  mais  aussi  sa  famille.  Les  rois  comprirent  rapidement  qu'une 

justice 

loyale 

ne 

pouvait 

que 

leur 

être 

favorable. 

Ces  dernières  années  pourtant,  tout  particulièrement  en  Albonie,  cet  idéal  de  justice  s'est  considérablement  terni. 

Hadric,  le  roi  actuel,  est  un  être  falot.  Certains  seigneurs  profitent  du  laxisme  ambiant  pour  édicter  leurs  propres 

lois. Les plus impitoyables exercent des pressions sur le peuple, le menaçant des pires vengeances s'il en appelait à 

la justice royale. Les hauts magistrats ont d'ailleurs perdu leur réputation d'honnêteté et d'intransigeance ; ils offrent 

l'image  d'êtres  corrompus.  Pour  cette  raison,  le  peuple  préfère  encore  recourir  à  la  justice  du  seigneur  plutôt  que 

d'entamer un voyage vers la ville, où ils devront mettre la main à la bourse pour se faire entendre du tribunal royal. 

Les affaires entendues par ce tribunal sont le plus souvent sanctionnées par une peine de pendaison. 

   La  haute  cour  de  justice   est  un  tribunal  spécial,  mis  en  place  pour  régler  les  différends  entre  seigneurs. 

Si les parties sont de petite noblesse, elles sont entendues par une cour composée de nobles de leur rang. La haute 

noblesse  est  de  même  jugée  par  ses  pairs,  mais  le  tribunal  est  dans  ce  cas  présidé  par  le  roi  ou  par  l'un  de  ses 

représentants. 

Si le différend ne trouve pas de solution, l'accusé et le plaignant s'en remettent au jugement de Dieu. Dans ce cas, 

les parties choisissent l'arme et l'armure avec lesquelles elles combattront. Les combattants jurent de ne pas porter 

d'anneau magique ou de talisman, ni de boire de potion susceptible d'accroître leurs forces. De même, ils renoncent 

à recourir à aucun sortilège. Le combat débute à l'aube et ne peut se prolonger au-delà du crépuscule. Le vainqueur 

gagne  le  procès,  Dieu  s'étant  prononcé  en  sa  faveur.  En  Chaubrie  et  en  Algandie,  où  des  décennies  de  paix  ont 

détourné les  nobles du  métier des armes, il est souvent fait appel à un champion pour représenter l'une ou l'autre 

partie. 

Un  vassal  convaincu  d'avoir  trahi  le  serment  d'allégeance  envers  son  suzerain  peut  être  condamné  à  avoir  la  tête 

tranchée. Pour les cas de moindre importance, ses terres lui sont simplement retirées, mais dans les cas graves, la 

sentence de  mort peut  s'appliquer à son  fils aîné. Un seigneur qui a  trahi ou exploité un de ses  vassaux peut être 

condamné à lui céder une partie de son domaine. En cas d'offenses répétées, il peut être déchu de son titre. 

   Le  tribunal  seigneurial   siège  dans  la  grande  cour  du  château.  Il  est  chargé  de  régler  tous  les  problèmes  qui 

concernent  le  village.  Ce  tribunal  ne  juge  pas  uniquement  les  délits  ou  les  infractions ;  c'est  aussi  l'endroit  où  se 

traitent les affaires de la vie quotidienne. Il y est décidé du jour de la moisson et des récoltes, des taxes et corvées 

dues 

au 

château. 

Les 

serfs 

viennent 

y 

demander 

l'autorisation 

de 

marier 

leur 

fille, 

etc. 

Tous les villageois peuvent se présenter devant le tribunal, qui siège toutes les six semaines. Après avoir traité des 

affaires du village, les litiges sont portés à l'attention du seigneur. Un paysan peut  venir  se plaindre de la somme 

exigée par le meunier en échange de son travail, que les serfs ne veulent pas effectuer leurs corvées ou bien que ses 

récoltes ont été saccagées par un de  ses  voisins.  Le  seigneur consulte les  notables du  village avant de rendre son 

jugement.  Si  un  notable  se  trouve  accusé,  le  seigneur  laisse  aux  autres  notables  le  soin  de  trancher.  Si  leurs 

jugements  sont  contradictoires  ou  s'ils  ne  peuvent  tomber  d'accord,  le  seigneur  ordonne  le  jugement  par  le  feu  : 

l'accusé doit s'emparer d'une pierre qui se trouve au fond d'une marmite d'eau bouillante. Si, au bout de quelques 

jours, les cloques sont purulentes, l'accusé est déclaré coupable. Les notables peuvent demander que leur différend 

soit réglé par la voie des armes. En règle générale, le seigneur refuse ; il se peut en effet que l'un des plaideurs soit 

meilleur 

combattant 

ou 

qu'il 

ait 

les 

moyens 

de 

se 

faire 

représenter 

par 

un 

champion. 

Les peines appliquées par le tribunal seigneurial sont en général des amendes payables sous forme de vivres. Les 

villageois, qui ont parfois du mal à subvenir à leurs besoins, s'efforcent de régler leurs affaires entre eux. 

   Le  tribunal  ecclésiastique   est  concerné  par  les  affaires  de  blasphème,  de  sacrilège  ou  d'hérésie.  De  telles 

accusations requièrent des preuves  flagrantes,  faute desquelles l'accusé peut se retourner contre  ses détracteurs et 

entamer  un  procès  en  diffamation.  C'est  la  raison  pour  laquelle  les  nobles  et  les  nantis  comparaissent  rarement 

devant le tribunal ecclésiastique. Le plus souvent, les affaires présentées devant ce tribunal sont montées de toutes 

pièces. Il est en effet  facile d'accuser un ennemi de faire usage de magie noire ou d'avoir conclu un pacte avec le 

diable. II suffit, pour confirmer ces dires de présenter un témoin dont la parole  ne saurait être  mise en doute. Ce 

procédé fut longtemps l'apanage des rois, quand ils voulaient se débarrasser d'un vassal gênant ou s'emparer de ses 

richesses. Tout homme appartenant à l'Église ne peut être jugé que par le tribunal ecclésiastique. Ce dernier étant 

réputé  pour  sa  clémence  en  ce  qui  concerne  les  affaires  séculières,  de  nombreux  escrocs  se  sont  empressés  de 

rentrer dans les ordres afin de commettre leurs forfaits en toute impunité. En Albonie du Sud, tout homme peut se 

prétendre  homme  d'Église  s'il  est  capable  de  lire  et  de  comprendre  les  Écritures  en  baquile. 

Pour les accusations graves (hérésie, pacte avec le diable, etc.), la sanction est le bûcher. Dans la majorité des cas, 

néanmoins,  l'accusé  est  simplement  rétrogradé  dans  la  hiérarchie  religieuse.  Dans  certaines  contrées,  l'hérésie  est 

simplement punie d'excommunion. 

   Le tribunal civil  est sous la tutelle des guildes et du maire de la cité. Il est chargé de juger les vols, les actes de 

vandalisme ou les escroqueries. Le tribunal civil sanctionne généralement les affaires par des amendes, mais pour 

les agressions armées ou le vol, la peine encourue peut être d'avoir un oeil crevé ou une main amputée. Les peines 

de  prison  ne  sont  prononcées  qu'en  dernier  recours,  lorsque  l'affaire  dépasse  la  compétence  du  tribunal  civil32  et 

doit être soumise au tribunal royal. Si le passage de ce dernier n'est pas annoncé avant plusieurs mois, le conseil de 

la  ville  peut  juger  que  le  prisonnier  ne  vaut  pas  l'argent  dépensé  pour  sa  garde,  et  l'on  retrouvera  le  malheureux 

égorgé dans sa cellule. 

   Le tribunal des affaires  traite les problèmes se rapportant au négoce. Un marchand qui coupe son vin ou sa bière, 

ou bien fausse sa balance, sera condamné à une lourde amende ou au pilori. Une personne n'ayant pas acquitté les 

droits d'octroi sera expulsée de la ville après avoir été marquée au front. Le tribunal des affaires est peut-être le plus 

scrupuleux  et  le  plus  intègre  de  tous.  Les  commerçants  qui  y  siègent  ont  en  effet  tout  intérêt  à  sauvegarder  une 

image d'honnêteté sans laquelle le négoce est compromis. Il est donc inutile de tenter de soudoyer les juges ; ceux-

ci interviennent d'ailleurs immédiatement et aux yeux de tous, dès qu'un litige se présente sur la place du marché. 

Les crimes et délits commis  par les personnages  sont en général du ressort du tribunal  civil ou du tribunal royal. Les 

règles  qui  suivent  concernent  surtout  ces  deux  tribunaux.  Les  jugements  rendus  par  les  autres  cours  dépendent  de 

multiples  facteurs  qui  ne  sauraient  être  résumés  en  quelques  lignes.  Le  fonctionnement  de  ces  tribunaux  est  laissé  à 

l'appréciation du Maître de Jeu, en accord avec les joueurs. 

 Le jugement 

Le jugement est la phase finale du processus qui a conduit le criminel33 devant la justice. Mais avant cela, il faut définir 

plusieurs éléments : 



32 Les crimes tels que l'incendie volontaire, la contrebande ou la trahison. 

33 En règle générale, un crime commis ouvertement par un personnage doit être considéré comme une faute grave résultant d'une 

mauvaise compréhension du jeu. Supposons, par exemple, qu'un personnage décide d'en éliminer un autre simplement parce que ce 

dernier s'oppose à ses plans. Il se rend de nuit au domicile de son ennemi et le tue pendant son sommeil. Une telle attitude est 

inadmissible, à moins que le joueur n'ait, dès le départ, décidé d'interpréter le rôle d'un personnage fourbe et malfaisant. Si tel n'est pas 

le cas, il est impensable qu'un être sain d'esprit commette un crime pour un prétexte aussi futile ; le Maître de Jeu devra dans ce cas 

pénaliser le joueur (en points d'Expérience, voire en Niveau) et faire en sorte qu'il passe en jugement. 

1.  Y a-t-il eu des témoins ? 

2.  Ceux-ci se sont-ils manifestés ? 

3.  S'il se fait prendre, l'accusé peut-il acheter sa libération ? 

4.  L'accusé peut-il soudoyer ses juges ? 

5.  S'il est jugé coupable, quelle sentence sera prononcée ? 

Les témoins 

Dans certaines circonstances, il est inévitable que le forfait ait des témoins, surtout en plein jour. Le tableau ci-dessous 

ne doit être consulté que si le personnage tente de dissimuler son forfait, ou s'il le commet dans un endroit désert ou à 

une heure tardive. La table détermine quelles chances on a de trouver des témoins. 

 Scène du crime 

 Le jour 

 La nuit 

Place 

95% (2 à 12) 

45% (1 à 6) 

Ruelle 

60% (1 à 8) 

30% (1 à 6) 

Village 

85% (1 à 10) 

15% (1 à 3) 

Route 

40% (1 à 6) 

5% (1 ou 2) 

Rase campagne 

25% (1 à 6) 

1% (1 ou 2) 

Remarquez que ce tableau donne un nombre de témoins possible. Il se peut en effet que les personnes soient présentes 

mais ne remarquent pas le forfait. Le personnage qui commet le crime doit procéder à un jet de Dissimulation afin de 

déterminer si son acte est passé inaperçu. Pour cela, le Maître de Jeu doit fournir les totaux de Détection des témoins 

potentiels. Il lance un D20 pour déterminer la qualité du témoin : 

  

 Passant 

 Aventurier 

 Soldat 

Ville 

1 à 13 

14 ou 15 

16 à 20 

Village 

1 à 18 

19 

20 

Route 

1 à 17 

18 ou 19 

20 

Campagne 

1 à 16 

17 ou 18 

19 ou 20 

Les  citoyens  ordinaires  (paysans,  badauds,  etc.)  ont  un  total  de  4  en  Détection.  Pour  les  témoins  qui  sont  des 

aventuriers,  déterminez  d'abord  leur  Niveau  (voir  le  chapitre  «  Les  Monstres  »  du   Livre  des  Règles)  et  référez-vous 

ensuite au livre  Les Créatures de l'Ombre  pour connaître le total de Détection correspondant. Les gardes de la cité ou 

les soldats sont généralement des chevaliers de Niveau 1 à 3 ; ils possèdent donc une Détection de 5. Le Maître de Jeu 

peut adjoindre à la troupe un officier de haut Niveau. 

L'attitude du témoin 

Les  militaires  et  les  gardes  interviennent  aussitôt.  Les  hommes  ordinaires,  eux,  tiennent  à  leur  tranquillité.  Ils  évitent 

donc d'intervenir,  mais ils peuvent se  manifester par des cris ou des gestes.  Les aventuriers ne sont pas par définition 

des êtres craintifs ; leur intervention dépend de l'intérêt qu'ils portent à l'affaire ou des bénéfices qu'ils en espèrent. 

Le Maître de jeu lance un D20 et détermine la réaction du témoin en consultant la table suivante : 

  

 Rien 

 Crise 

 Chantage 

 Intervention 

Passant 

1 à 6 

7 à 14 

15 à 18 

19 ou 20 

Aventurier 

1 à 5 

6 ou 7 

8 à 13 

14 à 20 

Soldat 

1 ou 2 

3 ou 4 

5 ou 6 

7 à 20 

Suivant le lieu, le résultat est modifié : 

Ville 

0 

Village 

-1 

Rase campagne 

-2 

A la nuit tombée 

-1 

Témoins supérieurs en nombre 

+3 

Criminels supérieurs en nombre 

-D8 

Le  témoin  qui  crie  et  gesticule  attire  l'attention  de  la  foule.  Celle-ci  ne  manque  pas  de  poursuivre  le  criminel. 

L'importance  de  la  foule  dépend  bien  sûr  du  lieu  du  crime.  En  campagne,  jusqu'à  huit  paysans  ou  bûcherons  se 

rassemblent,  armés  de  leurs  outils.  Dans  un  village,  la  foule  est  grosse  de  vingt  personnes.  Les  notables  du  village 

peuvent être armés d'épées ou d'arcs. Si les criminels prennent la fuite, une battue est organisée et le seigneur local est 

averti. En ville, les cris du témoin rassemblent un groupe de huit à quatre-vingts personnes. 

Le témoin qui compte exercer un chantage contacte le personnage qui a commis le  forfait. Il peut le  faire aussitôt ou 

plus tard, quand le personnage pense être tiré d'affaire : il lui demandera alors de l'argent en échange de son silence. Le 

maître-chanteur agit seul, mais en ayant pris ses précautions : « Mes amis savent où je suis, si je ne reviens pas dans une 

heure... » La somme demandée varie suivant le forfait commis. Le Maître de Jeu en fixe le montant. Ce peut être, par 

exemple, 25 pièces d'argent pour une agression, 50 pour un vol, 100 pour un meurtre (ou davantage, suivant le rang de 

la victime). 

Le flagrant délit 

Si le personnage qui a commis un  forfait est sur le point d'être arrêté, il peut encore tenter de monnayer sa libération 

immédiate. La possibilité de corrompre les gardes dépend de trois facteurs : la gravité du délit, l'honnêteté du garde et la 

force du criminel. En effet, si le garde tombe sur une bande d'aventuriers armés, il préfère accepter de l'argent plutôt que 

de risquer sa vie. 

Si  cette  possibilité  leur  est  offerte,  les  personnages  doivent  payer  l'amende  correspondant  au  délit.  S'ils  offrent  une 

somme inférieure, la garde empoche l'argent mais procède quand même à l'arrestation, et ce, quels que soient les risques 

encourus. Les sommes minimales sont les suivantes : 

  50 pièces d'argent pour un délit mineur, tel que le chapardage ou l'agression d'une personne de moindre importance. 

  100 pièces d'argent pour avoir agressé ou détroussé un citoyen ou un paysan, tué un gueux, un charbonnier ou un 

mendiant. 

  300 pièces d'argent pour un délit sérieux : contrebande, vol ou destruction des biens seigneuriaux34, meurtre d'un 

citoyen, dégradation de biens publics ou ecclésiastiques. 

  500 pièces d'argent ou davantage pour un crime abominable : trahison, appel à la révolte, agression d'un noble ou 

d'un notable, meurtre d'un militaire ou d'un garde35, etc. 

Le Maître de Jeu détermine d'abord le degré de corruption de la troupe suivant le tableau ci-dessous. Plus le degré de 

corruption est bas, plus la troupe est honnête : 

Troupes levées d'office 

10 

Garde de la cité 

5 

Troupe seigneuriale 

5 

Soldats du roi 

3 

Troupe d'élite 

2 

(Les  Chevaliers  de  la  Chapelle,  chargés  du  maintien  de  l'ordre  dans  les  Principautés  de  la  Croisade,  sont  une  troupe 

d'élite.) 

Le Maître de Jeu lance un D20 afin de déterminer si les gardes peuvent être soudoyés ; si le résultat est inférieur ou égal 

au  degré  de  corruption  de  la  troupe,  celle-ci  empoche  l'argent  et  laisse  partir  les  personnages.  Certaines  données 

modifient le résultat. 

  Si les aventuriers sont supérieurs en nombre, à raison de trois contre un (-4). 

  Si les aventuriers sont supérieurs en nombre, à raison de deux contre un (-2). 

  Si la milice est supérieure en nombre à raison de deux contre un (+1). 

  Si la milice est supérieure en nombre à raison de trois contre un (+2). 

  Si les aventuriers offrent le double de la somme habituelle (-1). 

  Si les aventuriers offrent le triple de la somme habituelle (-2). 

  S'il s'agit d'un crime abominable (+5). 

  S'il s'agit d'un délit sérieux (+3). 

  S'il s'agit d'un délit mineur (-1). 

  Si l'action se passe en ville (-1). 

  Si l'action se passe dans un village (+1). 

  Si l'action se passe sur une route ou en rase campagne (-1). 

Un résultat de 20 (avant  modification) signifie que la tentative de corruption a échoué.  Considérer dans ce cas que la 

troupe est particulièrement nerveuse et attend la moindre occasion de s'acharner sur les joueurs. 

Au tribunal 

 La corruption du tribunal 

Un personnage arrêté a encore la possibilité de se tirer d'embarras en soudoyant les juges avant le procès. Si l'accusé est 

un noble, un prêtre ou un riche marchand, il obtient sans peine une entrevue. Il en va tout autrement pour un personnage 

de basse extraction. Celui-ci doit d'abord soudoyer ses geôliers. Il lui en coûte 50 pièces d'argent quel que soit le forfait 

commis. Il est inutile d'établir le degré de corruption des geôliers ; ceux-ci acceptent toujours l'argent qu'on leur offre. 



34 Cela comprend le meurtre d'un serf et le braconnage. 

35 Le meurtre d'un militaire n'est pas considéré comme une abomination aux yeux de la justice, mais dans ce cas, les gardes appliquent 

leur propre loi. Selon les circonstances, la somme demandée peut être doublée. 

Le Maître de Jeu jette ensuite un D6 afin de déterminer la réaction des geôliers. 

D6 



1 

Le geôlier empoche l'argent et n'intervient pas. 

Le geôlier empoche l'argent et revient quelques heures plus tard pour dépouiller le prisonnier de tout ce qu'il 

2 ou 3 

possède. 

4 à 6 

Le geôlier accepte l'argent et s'arrange pour que le personnage obtienne une entrevue avec un juge. 

Un  personnage  qui  obtient  une  entrevue  avec  ses  juges  peut  tenter  de  les  soudoyer,  mais  avec  diplomatie.  Le 

personnage  peut  par  exemple  s'exprimer  en  ces  termes :  « Votre  Honneur,  c'est  un  honneur  pour  moi  que  de  vous 

rencontrer  avant  le  début  de  mon  procès.  Je  suis  victime  d'un  regrettable  malentendu,  et  je  suis  persuadé  que  vous 

saurez  régler  au  mieux  cette  malencontreuse  affaire.  Votre  clairvoyance  et  votre  grandeur  d'âme  sont  connues. 

Permettez-moi, puisque l'occasion s'en présente, de vous remettre cette modeste bourse, pour vos bonnes oeuvres. » Ce 

à  quoi  il  faut  espérer  que  le  juge  réponde :  « Ce  présent  révèle  une  âme  charitable  et  cela  ne  correspond  guère  aux 

méfaits dont vous êtes accusé. J'ai d'ailleurs relevé de nombreux points obscurs dans cette affaire. Les preuves dont on 

vous accable ne sont, de toute évidence, qu'un tissu de mensonges ; mais n'ayez crainte, cher ami, la justice et le droit 

sauront triompher... » 

Le montant de la somme offerte aux juges est dix fois supérieure à celle offerte à la milice. La somme minimale pour un 

incendie volontaire est donc de 5000 pièces d'argent. Chaque multiplication de la somme minimale augmente de 25% 

les chances d'être innocenté. Ainsi, dans le cas d'un incendie volontaire, un don de 15 000 pièces d'argent réduit de 75% 

les risques de condamnation. 

Il  ne  suffit  pas,  hélas,  de  soudoyer  les  juges  pour  se  tirer  d'embarras.  Certains  critères  influencent  le  jugement  de  la 

cour. 

 Exemple :  Emek, barbare originaire du Gosh Goyopë, traverse la République de Ferromaine avec ses compagnons. Un 

soir, ils se trouvent impliqués dans une bagarre de rue au cours de laquelle un homme trouve la mort. La bande prend la 

fuite et se disperse. Quelques heures plus tard, la milice fait irruption dans l'auberge où s'est réfugié Emek. Le barbare 

tente de les soudoyer, mais il ne sait pas que l'homme qui a trouvé la mort est le plus jeune fils de la famille Senfriti, 

l'une des plus influentes de la ville. Les 300 pièces d'argent qu'il offre à la troupe sont insuffisantes. La milice empoche 

l'argent, mais arrête Emek et le conduit en prison. Le lendemain, Emek est visité dans sa cellule par ses compagnons. Il 

suit le code d'honneur en usage parmi les siens et ne parle pas, même s'il doit endosser la responsabilité du crime. Ses 

compagnons  donnent  quelques  pièces  d'argent  aux  geôliers,  afin  que  leur  ami  bénéficie  d'un  traitement  de  faveur,  et 

contactent le juge. Ils lui offrent 5000 pièces d'argent, que ce dernier accepte. 

Emek passe en jugement. Le Maître de Jeu jette cinq D20 afin de déterminer le chiffre à partir duquel le barbare peut 

être  condamné.  Il  obtient  31.  La  somme  remise  au  juge  réduit  le  risque  de  25%,  ce  qui  diminue  le  pourcentage  de 

condamnation  à  6%  (31-25).  Emek  est  jugé  pour  un  crime.  Le  Maître  de  Jeu  jette  4D10  et  obtient  30.  Le  total  est 

ramené  à  36%.  Les  compagnons  d'Emek  ne  peuvent  témoigner  en  sa  faveur  et  un  officier  de  la  milice  affirme  avoir 

assisté au crime. Le risque de condamnation passe à 51% (36+15). Emek était seulement complice du crime (-10%), ce 

n'est pas lui qui a porté le coup fatal, mais il est étranger (+20%) et passe pour un sauvage aux yeux des Ferromaniens. 

En fin de compte, le risque de condamnation est de 61 %. Le Maître de Jeu jette un D100 ; un résultat inférieur ou égal 

à 61 signifie la culpabilité d'Emek. Le Maître de Jeu obtient 58. Le verdict est le suivant : considérant la nature violente 

de  l'accusé  et  sa  farouche  détermination  à  taire  le  nom  de  ses  complices,  bien  que  les  faits  n'aient  pu  être  clairement 

établis, la cour déclare Emek coupable.  Note :  un résultat de 1 à 5 indique une condamnation. Bien que la chance soit 

rarement l'alliée des criminels, 100 signifie un acquittement. 

 La sentence 

La sentence dépend de la nature du crime et de la personnalité du criminel. Si, dans l'exemple précédent, Marco Senfriti 

avait été tué par un riche héritier, plutôt que par un barbare, le tribunal se serait  montré plus clément. Deux éléments 

influencent le tribunal : la différence de classe entre l'accusé et sa victime et le fait de savoir si l'accusé est récidiviste. 



Joutes et Tournois 

« Le  printemps  est  de  nouveau  parmi  nous,  écrivit  le  moine-guerrier 

Edmond  de  Jarelbure.  La  nature  reverdit  et  les  oiseaux 

s'envolent  dans  un  ciel  d'abondance.  Rassemblez-vous, 

nobles  chevaliers !  Que  la  terre  gronde  sous  le  sabot  de 

vos  destriers.  Combattez  l'ennemi  et  que  son  sang 

fertilise  les  labours.  Chantez  haut  l'honneur  et  la  gloire 

de la guerre ! » 

Il apparaît clairement, à la lecture de ces phrases, que la 

guerre n'est pas seulement pour la noblesse (dont est issu 

Edmond de Jarelbure) le  moyen d'étendre son territoire et 

d'acquérir de nouvelles richesses, elle constitue aussi un art 

de  vivre.  Dès  sa  plus  tendre  enfance,  le  noble  est  initié 

aux arts martiaux, son corps et son esprit s'endurcissent ; 

son  éducation  consiste  en  chasses  à  courre  et  en 

compétitions contre les camarades de son âge, au cours 

desquelles  il  apprend  les  ruses  et  les  stratagèmes  de  la 

guerre. 

L'existence  dans  les  châteaux  offre  peu  de  distractions. 

La  chasse,  les  banquets  et  la  fauconnerie  sont  les  seuls 

plaisirs des seigneurs. Les spectacles qui se donnent dans 

les  villes  sont  inconnus  dans  les  campagnes.  Les 

chevaliers doivent alors trouver un dérivatif à leur ennui 

en temps de paix. Les tournois constituent à cet égard un 

amusement  de  choix  et  une  bonne  manière  d'entretenir 

ses réflexes. 

Ces jeux trouvent leur origine dans le défi (voir le   Livre 

 des Règles).  Les affrontements sont parfois mortels, mais 

toute rancceur en est exclue. Dans certaines contrées, il 

n'y  a  plus  de  guerre.  Jusqu'à  une  époque  récente,  les 

seigneurs  de  Chaubrie,  d'Algandie  et  de  Kurlande  se 

vouaient  une  haine  farouche,  et  il  ne  se  passait  pas  d'année  sans 

qu'éclate  une  guerre.  Les  seigneurs  s'entre-déchiraient  pour 

quelques  esclaves  ou  pour  renouveler  leurs  vivres.  Heureusement,  ces 

pratiques  d'un  autre  âge  se  sont  perdues.  L'influence 

grandissante  du  roi  et  la  centralisation  du  pouvoir  ont  permis  la  mise  en  place  d'un  système  judiciaire  fiable.  De 

nombreux différends sont maintenant réglés par voie de justice et le recours à la force est de moins en moins nécessaire. 

De  plus,  l'évolution  des  techniques  agricoles  a  amené  la  prospérité  et  diminué  la  nécessité  de  recourir  au  pillage. 

Autrefois,  la  possession  de  la  terre  était  synonyme  de  richesse  et  constituait  le  motif  des  guerres.  Le  commerce,  vers 

lequel se tourne un nombre grandissant de nobles, est source de profits, mais aussi gage de paix, car un conflit risque 

d'entraîner  la  ruine  des  activités  commerciales.  Les  seigneurs  et  les  chevaliers  impétueux  ont  trouvé  dans  la  croisade 

l'occasion  d'assouvir  leurs  instincts  guerriers.  La  paix  relative  qui  règne  maintenant  dans  ces  pays36  a  favorisé  le 

développement  de  l'esprit  courtois.  Les  tournois  obéissent  à  des  règles  strictes  qui  permettent,  dans  la  mesure  du 

possible, d'éviter toute blessure grave. 

 Le tournoi 

Les tournois sont des combats qui se déroulent dans un périmètre défini. Ce peut être un événement ponctuel, organisé 

par une troupe de chevaliers pour fêter leurs retrouvailles, ou bien une manifestation régulière. Le tournoi de l'Arche de 

Foi, en Elleslande, est devenu une  fête annuelle, prétexte à de nombreuses réjouissances. Ces réunions  sont le  moyen 

pour un chevalier d'acquérir une renommée. 

Après quelques jours de festivités, qui permettent à tous les participants d'arriver, les lices sont dressées. Les lices sont 

les couloirs à l'intérieur desquels auront lieu les joutes. En aucune  façon l'affrontement  ne peut se  prolonger hors des 

lices.  Le  chevalier  qui  désarçonne  son  adversaire  ou  le  force  à  demander  grâce  au  cours  d'un  combat  singulier  peut 

demander une rançon. Le montant en est déterminé par le héraut chargé d'organiser les joutes. Il est fonction du rang : 



36 Il était récemment encore permis d'inclure l'Albonie dans cette liste, tout particulièrement le sud, doté d'une riche agriculture et 

n'ayant pas à souffrir des invasions mercaniennes ; mais, depuis le début du règne d'Halric, les seigneurs lèvent à nouveau des 

armées. 

de 500 pièces d'argent pour un simple chevalier à 5000 pièces d'argent pour un noble de haute lignée. Les rançons sont 

parfois  prétexte  à  nombreuses  manigances.  Plusieurs  chevaliers  peuvent,  par  exemple,  défier  à  plusieurs  reprises  un 

même participant, pour le fatiguer. L'un d'eux gagnera fatalement la dernière joute et la rançon sera partagée entre tous. 

Le point culminant d'un tournoi est la grande mêlée. La grande mêlée obéit aux mêmes règles que la joute, mais elle se 

déroule  en  champ  ouvert.  Les  participants  se  regroupent  sous  plusieurs  bannières.  Les  chevaliers  désarçonnés  sont 

éliminés et les troupes se reforment avant de lancer une nouvelle charge.  La stratégie est un élément primordial de la 

grande  mêlée, les alliances pouvant se faire ou se défaire en cours de partie selon un signal convenu. Un cavalier qui 

abandonne  le  champ  de  bataille  peut  être  poursuivi  à  travers  la  campagne.  S'il  se  fait  rattraper,  il  doit  défendre  son 

terrain, l'honneur lui interdisant de se rendre sans combattre. Si le cavalier est obligé de rendre les armes, le même code 

d'honneur lui interdit de s'enfuir, même si l'occasion s'en présente. S'il parvient à distancer ses poursuivants, le cavalier 

peut attendre la fin de la mêlée, à la tombée de la nuit, pour retourner sur le lieu du tournoi. Il évite ainsi le risque d'être 

blessé, mais sa réputation s'en trouvera ternie. 

La grande mêlée est un simulacre de bataille, mais il se peut que les esprits s'échauffent et que la mort survienne. 

Une règle a été instaurée de manière à décourager tout homicide en cours de partie. Le participant qui provoque la mort 

de son adversaire, soit lors d'une joute, soit en cours de mêlée, doit payer le prix du sang à la famille du défunt. Le prix 

du sang est, en règle générale, d'un montant identique à celui de la rançon. Il se peut que le responsable de l'homicide 

refuse de payer, invoquant un simple accident. Une telle attitude est souvent à l'origine de conflits entre deux familles. 

Le prix du sang n'est réclamé que si la mort survient lors d'une joute ou d'une mêlée, jamais lors d'un combat singulier. 

Les  tournois  sont  ouverts  à  tous,  à  condition,  bien  entendu,  de  posséder  un  cheval  et  une  armure ;  en  fait,  seuls  les 

chevaliers et les barbares y prennent part. Les barbares sont admis en dépit de leurs manières frustes car ils constituent 

des adversaires de choix. Les magiciens n'apprécient guère les jeux violents et, si on les rencontre dans un tournoi, ils 

font partie de l'entourage d'un noble. Les seigneurs de la guerre sont admis à participer aux joutes à condition de ne pas 

utiliser leurs pouvoirs magiques. 

 Les joutes 

Dans certaines contrées, les joutes ne sont accessibles qu'à la seule noblesse. Un chevalier récemment adoubé ne peut y 

participer. Cette discrimination est surtout de  mise en Chaubrie et au sud de l'Albonie. La noblesse de ces régions ne 

saurait  souffrir  qu'un  champion  dont  les  seuls  revenus  proviennent  des  tournois  puisse  leur  porter  ombrage.  Dans  les 

autres contrées restées à l'écart de la prospérité et de la paix, le tournoi demeure accessible à tous. 

Il en est ainsi dans les Principautés de la  Croisade, par exemple, où les tournois sont  un divertissement populaire. La 

légende  raconte  d'ailleurs  que  le  chevalier  Danton  de  Braberg  défia  le  diable  lui-même  lors  d'un  tournoi  organisé  à 

Ibrahim. Le Malin se serait présenté sous les traits d'un seigneur du Tahashim. Sa lance aurait traversé de part en part le 

corps du Chevalier Danton, gardant en son extrémité le caeur de l'infortuné. 

 L'organisation d'un tournoi 

Le Maître de Jeu qui désire organiser un tournoi doit avant toute chose déterminer le nombre de participants. Ce nombre 

est obtenu en lançant 10D12+10, mais il peut être doublé s'il s'agit d'une manifestation très populaire, comme celle de 

l'Arche de Foi, ou réduit de moitié dans le cas d'une petite fête champêtre. 

Le  plus  souvent,  c'est  un  seigneur  qui  invite  un  certain  nombre  de  ses  pairs.  Chaque  seigneur  est  accompagné  d'une 

troupe de 3 à 18 chevaliers. Si, par exemple, le Maître de Jeu dispose de 30 participants, il peut les répartir sous trois 

bannières : le seigneur qui organise le tournoi avec sept chevaliers invite deux autres nobles avec, respectivement, 9 et 

11 chevaliers. Bien entendu, quelques chevaliers errants peuvent se présenter, bien que de tels individus ne soient guère 

portés en estime. Le Maître de Jeu peut aussi faire intervenir un champion masqué, dont nul ne connaît l'origine ni les 

intentions...  Chaque  seigneur  invité  à  un  tournoi  est  accompagné  de  sa  cour.  Il  vient  avec  sa  dame,  ses  enfants,  ses 

conseillers  et  son  chapelain.  Ce  dernier  revêt  une  importance  particulière  car,  si  les  joutes  sont  rarement  mortelles, 

personne  n'est  à  l'abri  d'un  accident.  Aucun  participant  n'oserait  combattre  sans  la  présence  de  son  confesseur.  Les 

hommes de Dieu qui participent aux tournois sont en général des moines, l'Église ayant interdit aux prêtres de participer 

à ces manifestations. 

Les  tournois  attirent  une  foule  de  curieux  et  de  marchands.  Les  ménestrels  et  les  saltimbanques  viennent  divertir  les 

seigneurs,  les  augures  et  les  diseuses  de  bonne  aventure  prédisent  l'issue  des  combats.  Les  maréchaux-ferrants  des 

villages environnants viennent en nombre. Les colporteurs et les marchands proposent aux dames soieries et fourrures 

tandis que leurs maris s'affrontent en lice. 

Quelques  personnages  inquiétants  peuvent  intervenir  lors  des  tournois,  au  grand  jour  ou  en  sous-main.  Leur  fonction 

exacte dépend bien entendu du scénario, mais pour respecter une certaine vraisemblance, ils ne peuvent pas dépasser les 

proportions suivantes : 

   15% pour 1 à 4 magiciens (ou élémentalistes, si le tournoi se déroule dans le nord de l'Elleslande ou le long des 

côtes mercaniennes). Ils font généralement partie de la suite d'un seigneur pour prodiguer des sortilèges de soins ou 

prédire l'issue des combats. 

   10%  pour  1  à  4  seigneurs  de  la  guerre.  Ils  peuvent  prendre  part  aux  tournois,  ouvertement  ou  non.  Les  autres 

participants (chevaliers ou barbares) ne sont pas censés avoir connaissance des capacités exactes d'un seigneur de la 

guerre.  Tout  mystérieux  participant  qui  bénéficie  d'une  chance  insolente  au  combat  peut  être  accusé  d'être  un 

seigneur de la guerre. 

   5% pour 1 à 3 assassins.  Ils se présentent sous une apparence quelconque, de manière à ne pas attirer l'attention. Ils 

se déguisent en ménestrels, acrobates, marchands ou paysans. Ils peuvent aussi revêtir une armure et entrer en lice, 

mais dans ce cas leur motivation est éloignée du simple esprit de compétition. 

   10%  pour  1  à  3  prêtres.  Il  est  de  tradition  dans  les  familles  nobles  que  le  cadet  entre  en  religion.  Les  prêtres 

peuvent bien entendu être issus de toutes les classes  sociales,  mais ceux que l'on rencontre lors des tournois  font 

partie de l'entourage immédiat des seigneurs. 

Le  Maître  de  Jeu  détermine  les  capacités  de  tous  les  personnages  non  joueurs  en  se  reportant  au  chapitre  « Les 

Monstres »  du   Livre  des  Règles.  Il  évite  toutefois  de  faire  intervenir  des  personnages  de  Niveau 1  lors  de  grandes 

manifestations, tel le tournoi de l'Arche de Foi. Des débutants ne seraient pas de taille à se mesurer à la fine fleur de la 

chevalerie. Le Maître leur alloue ensuite un équipement en se reportant aux tables du chapitre « L'Expédition » du  Livre 

 des  Règles.  A   un  noble  de  haute  lignée,  il  peut  accorder,  en  raison  de  sa  richesse,  un  équipement  de  trois  Niveaux 

supérieur à son Niveau réel. 

Un seigneur ne participe au tournoi que s'il est au minimum de Niveau 4. Lors des joutes, le seigneur n'est en aucun cas 

obligé  de  relever  un  défi  lancé  par  un  vassal  ou  par  un  personnage  de  statut  inférieur.  Si  un  tel  cas  se  présente,  le 

seigneur délègue l'un de ses chevaliers pour combattre à sa place. En théorie, le champion est chargé de s'assurer que le 

personnage  qui  a  lancé  le  défi  est  de  taille  à  se  mesurer  à  son  suzerain.  En  fait,  le  seigneur  se  cache  derrière  les 

convenances pour ne pas risquer l'humiliation d'être battu par un inférieur. Un seigneur ne peut, en revanche, refuser le 

défi lancé par un pair. Une telle situation peut donner lieu à des intrigues en dehors des lices si les deux adversaires sont 

manifestement de forces inégales. Les assassins ayant eu vent de l'affaire s'empressent d'offrir leurs services et de faire 

en  sorte  que  le  seigneur  qui  a  lancé  le  défi  soit  terrassé  par  une  mauvaise  fièvre  ou  succombe  à  une  malencontreuse 

chute de cheval... 

 La rançon 

La  rançon  est  fixée  par  le  héraut  du  tournoi.  Le  montant  de  la  rançon  assignée  à  chaque  participant  dépend  de  sa 

richesse, de son statut et de sa renommée. 

Montant de la rançon = Niveau×200 pièces d'argent + la somme dont dispose le personnage + 20% de la valeur de son 

équipement (armes et armure). 

Si le personnage possède une arme ou une armure enchantée, le héraut leur assigne une valeur comprise entre 2000 et 

25 000 pièces d'argent selon le degré d'enchantement. 

Le statut social du participant modifie le montant de la rançon dans les proportions suivantes. 

Barbare 

-10% 

Chercheur d'aventure 

-20% 

Seigneur de la guerre 

-10%  

Notable 

+25% 

Héritier d'un seigneur 

+75% 

Seigneur 

×2 

Vaincre  un  personnage  en  tournoi  ne  donne  aucun  droit  sur  ses  biens.  Le  vaincu  peut  abandonner  son  cheval  et  son 

armure  s'il  ne  dispose  pas,  dans  l'immédiat,  de  fonds  suffisants  pour  acquitter  la  rançon.  Si  le  vaincu  se  trouve  dans 

l'impossibilité de régler sa dette, il doit prêter serment d'allégeance au vainqueur. 

Dans  les  contrées  où  le  tournoi  est  le  privilège  de  la  noblesse,  le  vainqueur  est  en  droit,  comme  précédemment,  de 

réclamer  le  paiement  de  la  rançon,  mais  aussi  de  disposer de  l'armure  du  vaincu,  s'il  a  emporté  la  victoire  en  combat 

singulier, ou de sa monture, s'il l'a désarçonné. La bienséance veut, toutefois, que l'on offre au vaincu (ou à sa famille, si 

ce  dernier  a  trouvé  la  mort)  la  possibilité  de  racheter  les  biens  qu'il  a  perdus.  S'il  s'agit  d'une  arme  ou  d'une  armure 

enchantée,  le  vainqueur  ne  demande  pas  plus  du  triple  de  la  valeur  de  l'objet,  sous  peine  de  se  faire  exclure  des 

prochains tournois. 

 Les règles de la joute 

Lors de la joute, deux cavaliers armés de lances galopent l'un vers l'autre dans l'intention de se désarçonner. Si, après 

trois charges successives, les jouteurs sont encore en selle (ou s'ils se sont mutuellement désarçonnés), ils abandonnent 

leur  monture  et  continuent  le  combat  à  l'épée.  L'affrontement  se  poursuit  jusqu'au  moment  où  l'un  des  combattants 

demande grâce. 

Les règles de la joute diffèrent sensiblement des règles de combat habituelles : lorsque les cavaliers entrent en contact, 

les jets de coups sont effectués simultanément. Un coup réussi est détourné par le bouclier pour un résultat de 1 ou 2 

avec  un  D6.  Le  cavalier  touché  doit  obtenir  un  résultat  inférieur  à  la  somme  de  son  Niveau  +  sa  FORCE  +  son 

AGILITÉ pour demeurer en selle. Ce lancer est effectué avec trois D20 si le personnage chevauche un destrier et avec 

quatre D20 s'il chevauche un cheval ordinaire. Les lances employées pour les joutes sont émoussées, de manière à éviter 

tout  risque  de  blessure  grave.  Un  jet  de  coup  réussi  inflige  tout  de  même  une  perte  de  3D4  points  de  Vie,  moins  la 

valeur  de  Protection.  Chuter  d'un  cheval  au  galop  est  une  expérience  douloureuse !  La  plupart  du  temps,  le  cavalier 

désarçonné ne perd que D6 points de Vie (D6-2 s'il porte une armure), mais dans 15 % des cas, il risque une blessure 

plus  sérieuse.  Lors  d'une  chute,  le  Maître  de  Jeu  lance  un  D100:  un  résultat  inférieur  à  15  indique  une  blessure 

spécifique. Dans ce cas, le Maître de Jeu lance une fois encore le D100 et se réfère à la table suivante : 

le personnage perd D4 points de Vie ; il combat comme sous le coup d'un sortilège 

1 à 20 

Épaule démise 

d'Affaiblissement jusqu'à la guérison. 

21 à 45 

Poignet foulé 

le personnage perd D3 points de Vie et 2 points d'Attaque et de Parade. 

le personnage perd D3 points de Vie et 1 point d'Attaque et de Parade, son Esquive et 

46 à 75 

Cheville foulée 

son Déplacement sont réduits de moitié, et il ne peut courir. 

le personnage perd D4 points de Vie et 2 points d'Attaque et de Parade et ne peut plus 

76 à 85 

Bras cassé 

se servir d'armes à deux mains (arc y compris). 

le personnage perd D4 points de Vie et 1 point d'Attaque et de Parade, son Esquive et 

86 à 97 

Jambe cassée 

son Déplacement sont réduits de moitié, et il ne peut courir. 

Colonne 

le personnage meurt à moins de bénéficier d'un sortilège de Guérison dans la minute 

98 à 100 

vertébrale 

qui suit. Malgré cela, il peut combattre pendant un à trois jours. Dans 20% des cas il 

brisée 

demeure paralysé, à moins qu'il ne bénéficie d'un sortilège de Miracle. 

A moins de bénéficier d'un sortilège, le temps de guérison est de 1 à 10 jours pour une foulure et de 4 à 6 semaines pour 

une fracture. Dans le cas d'un membre foulé, les ligaments sont endommagés. A moins de bénéficier d'un sortilège de 

Miracle ou de Purification, le personnage risque (2% tous les mois) de subir les mêmes désagréments lors d'une chute 

bénigne ou en courant. 

 Autres jeux guerriers 

Le  tournoi  est  le  jeu  guerrier  spécifique  à  la  culture  d'Elleslande  et  de  Chaubrie.  Mais  d'autres  civilisations  ont 

développé leurs propres jeux : les duels de l'arène tamorienne ou la redoutable épreuve du Labyrinthe de Krarth. 

Les compétitions de l'arène tamorienne sont issues des combats qui se déroulaient sous l'Ancien Empire de Sélentine. 

Aux  premières  heures  du  Sélentium,  des  esclaves  s'affrontaient  sur  le  sable  de  l'arène,  armés  de  filets  et  de  tridents. 

Quelques siècles plus tard, les combats se firent plus violents et plus cruels. Les invasions barbares et l'avènement de la 

vraie foi mirent un terme à ces pratiques. Le sable de l'arène est maintenant recouvert de marbre. L'arène est devenue 

une  aire  de  compétition  qui  peut  accueillir  jusqu'à  douze  participants.  Les  combats  publics  sont  ouverts  à  tous.  Les 

concurrents se présentent seuls ou par équipes de cinq. Les intendants de l'arène enregistrent les capacités de chacun et 

les inscrivent dans la compétition de leur choix : le bras de fer, la lutte, le tir à l'arc ou le duel. Cette dernière discipline 

est  particulièrement  codifiée.  Les  combats  s'arrêtent  au  premier  sang  versé.  L'affrontement  à  mort  est  interdit  et  le 

participant qui tue délibérément son adversaire tombe sous le coup de la loi. Les compétitions de l'arène tamorienne ont 

lieu  deux  ou  trois  fois  par  semaine.  Il  est  possible  d'assister  aux  combats  depuis  les  gradins,  mais  si  la  compétition 

manque  d'intérêt,  le  spectateur  se  promène  dans  les  galeries  qui  entourent  l'arène.  Là,  il  se  distrait  au  spectacle  des 

jongleurs  ou  des  acrobates,  boit  du  vin  aux  herbes  dans  une  taverne,  ou  encore  consulte  les  oracles.  Ces  derniers 

prédisent surtout l'issue des affrontements à venir, les Sélentins étant d'infatigables parieurs. Les paris sont pris par les 

hasardins,  reconnaissables  à  leurs  chapeaux  à  clochettes,  et  des  fortunes  sont  mises  en  jeu.  Les  oracles  qui  abondent 

dans  les  galeries  affichent  la  liste  de  leurs  anciennes  prédictions :  la  victoire  de  Bakrus  le  Broyeur  contre  Lubo  n'A-

qu'un-Œil ou la défaite lamentable du géant Galéxa après dix années de suprématie au bras de fer. Le  spectateur doit 

cependant  se  méfier  car  les  oracles  sont  en  majorité  des  charlatans  qui  travaillent  en  cheville  avec  les  hasardins. 

L'étranger trop crédule risque de perdre toute sa fortune. 

L'épreuve du Labyrinthe de Krarth n'est en rien comparable aux joutes amicales de l'Elleslande ou aux compétitions de 

Sélentine. Le Labyrinthe de Krarth est un réseau de galeries et de tunnels qui s'étend sous les marais, au nord du pays. 

Parfois, les couloirs aboutissent dans de vastes salles ou bien encore dans des cirques. Tous les treize mois lunaires, les 

archimages  de  Krarth  rassemblent  leurs  champions.  Il  s'agit  en  général  de  prisonniers  ou  d'esclaves  spécialement 

entraînés,  mais il arrive qu'un aventurier téméraire se présente  spontanément et demande à participer à l'épreuve.  Les 

archimages  fournissent  à  leurs  champions  des  armes  étranges  et  leur  donnent  quelques  indications  sous  forme 

d'énigmes,  avant  de  les  lâcher  en  divers  points  du  labyrinthe.  Le  but  de  l'épreuve  est  de  découvrir  l'emblème  de  la 

victoire  et  de  ressortir  vivant.  Le  parcours  des  champions  est  suivi  grâce  à  des  boules  de  cristal  et  les  archimages 

interviennent dans des limites scrupuleusement définies. Les champions doivent subir nombre d'épreuves, affronter des 

monstres et déjouer des pièges. Citons pour mémoire, la Salle des Miroirs, où le champion voit son reflet se matérialiser 

sous la forme de guerriers, de  magiciens et d'assassins, ou  bien encore ce couloir au dallage  multicolore qu'il lui  faut 

traverser sans tomber dans les profondeurs où règne Landana, androïde d'une stupéfiante beauté qui, à l'instar du sphinx, 

pose des énigmes. Le champion doit trouver la porte secrète qui permet de sortir de la Salle des Miasmes avant que les 

spores  empoisonnées  dont  l'air  est  chargé  ne  l'éliminent.  S'il  trouve  la  sortie,  il  doit  encore  emprunter  le  Pont  des 

Chaînes Brisées et affronter les Morts Vivants qui en gardent l'accès... L'épreuve est avant tout un rituel au cours duquel 

s'opposent les archimages, qui règlent de cette manière leurs différends. Le champion de l'archimage vainqueur acquiert 

non seulement la liberté, mais les autres archimages lui cèdent une partie de leurs terres et de leur fortune. 

 Les points d'Expérience 

Les points d'Expérience qu'un personnage retire de sa participation à un jeu dépendent bien entendu des conditions dans 

lesquelles  le  jeu  s'est  déroulé.  Les  tournois  ou  les  compétitions  de  l'arène  tamorienne  sont  dangereux  mais  rarement 

mortels.  Un  personnage  vainqueur  ne  gagne  donc  que  la  moitié  des  points  d'Expérience  habituellement  alloués  pour 

l'élimination  d'un  adversaire.  Par  contre,  si  le  personnage  sort  vivant  de  l'épreuve  du  labyrinthe,  il  lui  est  accordé  le 

maximum des points d'Expérience autorisés. 

Classes et Nationalités 

Le  propos  de  ce  chapitre  est  de  permettre  au  joueur  de  déterminer  la  vie  de  son  personnage,  de  sa  naissance  à  sa 

première  expédition  en  tant  que  jeune  aventurier  de  Niveau 1.  La  même  procédure  est  utilisée  pour  la  création  de 

personnages non joueurs. Souvent, le joueur préfère inventer lui-même la vie de son personnage. Le Maître de Jeu peut 

encourager cette initiative à la condition toutefois que cette histoire soit compatible avec l'aventure qu'il développe. Il 

est  possible  en  effet  qu'un  joueur  fasse  preuve  d'un  optimisme  démesuré  en  se  proclamant,  par  exemple,  héritier  du 

royaume d'Algandie. D'autres sont à court d'idées. Il est préférable dans les deux cas de se laisser guider par le hasard et 

de  se  référer  aux  tables.  Le  hasard  n'exclut  pas  l'imagination.  Le  joueur  peut  ainsi  découvrir  avec  surprise  que  son 

personnage  de  chevalier  est  issu  d'une  famille  de  marchands  ou  que  l'assassin  qu'il  vient  de  créer  aurait  pu  suivre  les 

traces de son père et entrer dans la guilde des tailleurs de pierre. Quels événements ont permis à ce fils de charbonnier 

de  devenir  magicien ?  Comment  ce  riche  héritier  est-il  devenu  seigneur  de  la  guerre ?  Les  réponses  à  ces  questions 

permettent d'étoffer ces personnages. 

Après avoir créé son personnage, le joueur jette les dés pour déterminer son origine sociale. Il peut ainsi savoir si ses 

parents étaient nobles, paysans ou encore marchands. Le joueur constate parfois que ses origines ne correspondent pas à 

son statut social. Un chercheur d'aventure de Niveau 1 est, en règle générale, un jeune homme de dix-sept à vingt-deux 

ans.  De  nombreux  bouleversements  ont  pu  se  produire  durant  cette  période. Prenons  par  exemple  le  cas  de  Laudéric, 

dont les dés indiquent qu'il est d'origine noble. Le Maître de Jeu, en accord avec le joueur, décide que sa mère et lui ont 

été  enlevés  par  des  pirates  mercaniens.  La  médaille  qu'il  porte  depuis  sa  naissance  est  l'unique  preuve  de  sa  filiation 

avec  la  noblesse  d'Albonie.  Le  Maître  de Jeu  peut  aussi  expliquer  que  le  père,  un  noble,  fut  recueilli,  blessé,  par  une 

paysanne qu'il séduisit et abandonna après avoir passé l'hiver en sa compagnie. Le Maître de Jeu peut encore imaginer 

que les parents du jeune Laudéric ont été assassinés par un félon qui s'est emparé de leurs terres. Le bambin ne dut son 

salut  qu'à  la  vigilance  d'un  serviteur  dévoué  qui  l'éleva  dans  la  haine  des  meurtriers  de  ses  parents.  Cette  dernière 

solution  peut  être  l'occasion  d'une  série  d'aventures  palpitantes  que  le  Maître  de  Jeu  inclura  dans  sa  campagne.  Cela 

permet au joueur de développer son personnage, qui n'aura de cesse que d'assouvir sa vengeance. 

 Les classes sociales 

La majorité des sociétés du monde légendaire sont féodales. Elles sont liées par un système d'obligations mutuelles. Le 

statut social n'est toutefois pas immuable. Un paysan engagé dans les armées de son seigneur peut être adoubé s'il a fait 

preuve de courage et de loyauté. De même, un seigneur peut perdre tous ses biens à l'issue d'une bataille. La renommée 

et  la  richesse  sont  aussi  des  facteurs  qui  permettent  de  s'élever.  Riolta,  magicienne  de  Niveau 1,  attire  les  regards 

sournois  et  les  murmures  des  serfs,  mais  si  elle  survit  jusqu'au  Niveau 6  et  parvient  à  s'emparer  d'une  forteresse,  elle 

sera considérée avec respect, voire avec crainte, par les nobles des châteaux environnants. 

La haute noblesse est composée des plus puissants seigneurs et de leur famille. Des personnalités comme Montombre, 

Grisaille et le Baron Aldred en font partie. Leurs chevaliers et les vassaux forment la petite noblesse (Messire Hatnar, 

seigneur du village du Pont aux Torches, était autrefois le vavasseur ou sous-vassal du Baron Aldred, mais ce dernier lui 

retira  sa  charge  après  avoir  constaté  qu'il  levait  pour  lui-même  un  droit  de  passage  du  pont.  Cet  événement  eut  lieu 

l'année précédant l'histoire de  La Sagesse de Vallandar  racontée dans  Le Livre des Règles).   

Les différences entre villes et campagnes s'affirment, mais 95% de la population demeure campagnarde (la proportion 

de  citadins  avoisine  10%  le  long  des  côtes  coradiennes).  Les  artisans  bénéficient  du  plus  haut  statut  social  de  la  cité, 

après  les  nobles,  bien  entendu.  Les  charpentiers,  tailleurs  de  pierre  et  autres  tisserands  commencent  seulement  à  se 

regrouper en guildes, dont le pouvoir ne cessera de croître avec les siècles. Ils se partagent la première place avec les 

lettrés, qui comportent les scribes, les hommes de loi et les médecins. Viennent ensuite les marchands qui regroupent les 

professions de boucher, boulanger, etc. La classe des manants est la plus nombreuse. Les manants ne possèdent pas de 

compétences précises et louent leurs services, le plus souvent pour une période donnée. Les plus chanceux font partie 

des gardes de la cité, si cet emploi n'est pas réservé aux soldats du seigneur local (certaines grandes cités embauchent 

parfois des troupes supplémentaires lors de grandes festivités). Les autres occupent les emplois les plus divers : porteur 

d'eau (sauf dans les villes de Sélentine, dotées de canalisations), crieur, rémouleur, éboueur, fossoyeur, etc.  Les gueux 

sont  en  bas  de  l'échelle  sociale :  mendiants  et  éclopés,  prostituées  et  autres  coupe-bourses.  Cette  dernière  classe  est 

hiérarchisée et placée sous l'autorité d'un « roi ». Dans certaines grandes cités, les gueux ont investi des quartiers entiers 

dans lesquels nul honnête homme n'ose s'aventurer. 

La  classe  dominante  des  campagnes  est  celle  des  notables :  fermiers,  artisans  (forgerons,  charrons,  armuriers...), 

forestiers,  aubergistes  (tel  le  fameux  Gully,  dont  l'auberge  est  renommée  dans  tout  le  nord  de  l'Albonie)  et  les  gens 

d'armes de la garnison du châtelain. Les gens de cette classe sont en nombre limité et le plus souvent riches. Ils sont les 

vassaux du seigneur et doivent servir quarante jours par an au sein de son armée. Cette distinction leur donne le droit de 

porter une épée. Ils sont propriétaires de leurs terres et sont libres de leurs déplacements. Après les notables viennent les 

colporteurs et les ménestrels (les plus talentueux d'entre eux, qui voyagent de château en château pour le divertissement 

des seigneurs, sont tenus en grande estime et placés parfois sous la protection directe d'un noble). Les serfs sont attachés 

à leur terre et à leur seigneur. Ils effectuent trois jours de corvée par semaine pour le compte du seigneur, en échange de 

sa protection. Quoi qu'il en soit, leur sort est plus enviable que celui des journaliers. Ces derniers n'ont pas de place dans 

la hiérarchie féodale. La liberté de fait s'accompagne souvent d'une pauvreté qui oblige le journalier à louer ses services 

en échange du gîte et du couvert. Il accepte tous les travaux, même les plus pénibles. Il creuse les tranchées, répare les 

toits,  s'occupe  des  bêtes  (auprès  desquelles  il  dort  le  plus  souvent).  Sa  liberté  n'est  en  aucun  cas  un  avantage  dans  la 

société féodale et le serf préfère encore sa condition, car s'il ne possède rien, au moins est-il conscient d'être reconnu. Il 

n'est  donc  pas  étonnant  que  les  journaliers  deviennent  chercheurs  d'aventure.  La  société  féodale  ne  compte  plus 

d'esclaves. Les pays du Tahashim, par contre, comptent un grand nombre d'esclaves. Il est aussi possible d'en rencontrer 

en  Érevorn,  dans  certaines  contrées  de  Thulane,  sur  la  terre  de  Krarth  et  en  Mercanie.  Il  faut  aussi  mentionner  les 

brigands  qui  vivent  dans  le  plus  total  mépris  des  lois,  et  les  charbonniers  qui  forment  une  classe  à  part.  Ces  derniers 

vivent dans les forêts et ne sont en contact avec les populations que pour de rares échanges. Sauvages et farouches, ils 

se méfient des étrangers. Ils vivent en haillons, noircis par la fumée des feux, et vénèrent d'obscures divinités, issues de 

la préhistoire. 

Nous venons de survoler les diverses classes sociales auxquelles le personnage peut appartenir par sa naissance, mais il 

faut ajouter que le chercheur d'aventure ne reçoit pas toujours le respect dû à son rang. Tous voient d'un mauvais oeil les 

étrangers et les inconnus ; les chercheurs d'aventure sont cependant de ceux qui savent imposer le respect. 

 Comment déterminer ses origines 

Le joueur se reporte aux tables qui suivent après avoir créé un personnage de Niveau 1. Les joueurs qui possèdent déjà 

un  personnage  peuvent  faire  de  même,  bien  qu'il  soit  gênant  de  découvrir  soudain  ses  origines  alors  que  le  jeu  dure 

depuis un certain temps. 

Deux classes d'aventuriers n'utilisent pas ces tables : il s'agit des élémentalistes et des barbares. Les élémentalistes sont 

un  groupe  restreint  de  prêtres,  originaires  de  Thulane  et  de  Mercanie.  Ils  forment  une  classe  d'aventurier  à  eux  seuls. 

Quelques rares étrangers peuvent devenir élémentalistes, mais dans la majorité des cas on l'est seulement de père en fils. 

Les barbares proviennent de nombreux coins du monde. Le statut social du barbare dans son pays d'origine n'est pas pris 

en considération dans les pays civilisés. 

 Père 

 Chevalier 

 Prêtre 

 Magicien 

 Seigneur de la guerre 

 Assassin 

Noble 

1 à 53 

1 à 7 

1 à 22 

1 à 21 

1 à 5 

Artisan 

54 ou 55 

8 à 14 

23 à 26 

22 à 28 

7 ou 8 

Lettré 

56 ou 57 

15 à 21 

27 à 39 

29 à 35 

9 ou 10 

Marchand 

58 

22 à 24 

40 à 42 

36 à 38 

11 à 13 

Manant 

59 à 61 

25 à 27 

43 à 50 

39 à 41 

14 à 21 

Gueux 

62 à 64 

28 à 30 

51 à 54 

42 ou 43 

22 à 31 

Négociant 

65 à 67 

31 à 34 

55 à 57 

44 à 50 

32 à 34 

Saltimbanque 

68 à 71 

35 à 41 

58 à 62 

51 à 58 

35 à 39 

Notable 

72 à 83 

42 à 61 

63 à 75 

59 à 69 

40 

Serf 

84 à 87 

62 à 75 

76 à 83 

70 à 76 

41 à 43 

Journalier 

88 à 93 

76 à 89 

84 à 87 

77 à 84 

44 à 47 

Esclave 

94 à 96 

90 à 92 

88 à 95 

85 à 90 

48 ou 49 

Charbonnier 

97 

93 à 96 

96 

91 

50 à 53 

Marijah 

- 

- 

- 

- 

54 à 65 

Harbigeois 

- 

- 

- 

- 

66 à 96 

Tamorien 

98 ou 99 

- 

- 





Archimage 

- 

97 

97 ou 98 

92 à 96 

97 

Autre 

100 

98 à 100 

99 ou 100 

97 à 100 

98 à 100 





Certaines  catégories  nécessitent  des  explications  Les  chevaliers  tamoriens  formaient  les  troupes  d'élite  du  Nouvel 

Empire  de  Sélentine.  Bien  que  cet  empire  ne  soit  plus  que  l'ombre  de  lui-même,  la  grandeur  de  cette  civilisation  a 

engendré de nombreux mythes. Un personnage d'essence tamorienne est un être fier, voire arrogant. Le joueur doit donc 

se demander les raisons pour lesquelles son personnage a choisi une vie d'aventure plutôt que de suivre la trace de ses 

pères. 

Certains  personnages  sont  les  enfants  des  archimages  de  Krarth.  Les  archimages  sont  peu  nombreux,  mais  ils  ont 

engendré  une  importante  progéniture,  au  gré  de  leurs  alliances.  Les  demi-frères  et  les  bâtards  sont  traqués  par  les 

héritiers  légitimes  et  il  est  fort  probable  qu'un  personnage  né  d'un  archimage  doive  quitter  Krarth  pour  échapper  aux 

persécutions. 

Les assassins qui ne sont pas originaires de la secte des Marijahs ou du clan des Harbigeois ont développé eux-mêmes 

les techniques nécessaires à leur profession. Cet apprentissage par la pratique ne saurait être comparé à l'éducation reçue 

dans une secte d'assassins. Pour cette raison, un assassin marijah ou harbigeois de Niveau 1 bénéficie d'un avantage de 

2D6   points  d'Expérience  le  jour  de  sa  première  aventure.  Cet  avantage,  hélas,  s'accompagne  de  désagréments.  Les 

sectes d'assassins n'apprécient guère, en effet, qu'un de leurs membres quitte leurs rangs, car ils craignent que celui-ci 

divulgue  leurs  secrets.  Ce  risque  est  moindre  lorsqu'il  s'agit  d'un  assassin  de  Niveau 1,  qui  n'a  pas  encore  eu  accès  à 

toutes les arcanes de sa profession. Mais, si une telle situation se présente, dans 10% des cas la secte délègue plusieurs 

de ses  membres pour traquer  le fugitif et le réduire au  silence. Dans ce cas, le Maître de Jeu note  secrètement que le 

personnage  est  poursuivi  par  1  à  3 membres  de  sa  secte  d'origine.  Ils  sont  eux-mêmes  de  Niveau 1,  mais  évoluent  au 

même rythme que le personnage. Chaque mois, dans le temps du jeu, ils ont 3% de chances de le  localiser. Ce risque, 

bien sûr, augmente si le personnage demeure longtemps au même endroit : +1% par mois, jusqu'à un maximum de 10%. 

Ce thème peut fournir la trame d'une histoire en parallèle de la campagne. Si les émissaires de la secte débusquent le 

fugitif, le Maître de Jeu fait en sorte que le personnage traqué ait ses chances de remporter le combat. S'il parvient à les 

éliminer, le personnage rompt définitivement les liens avec son passé. Si le Maître de Jeu parvient à bien contrôler les 

événements, un tel scénario pourra être un épisode palpitant de la vie du personnage. 

Si le père du personnage était artisan, lettré, marchand ou notable, un nouveau lancer d'un D100 doit être effectué dans 

les  tables  correspondantes  afin  de  déterminer  la  nature  exacte  du  métier  pratiqué.  Ce  renseignement  a  peu  de 

conséquences sur la personnalité du personnage, mais cela lui permet de s'inventer des souvenirs d'enfance spécifiques. 

La mention « autre » dans les tables se rapporte à des métiers peu courants, tels que cordier, tonnelier, etc. Il est aussi 

possible que le père ou la mère, voire les deux, aient été chercheurs d'aventure. 

 D100 

 Père Artisan 

 Père Lettré 

 Père Marchand 

 Père Notable 

1 ou 2 

Armurier 

Administrateur 

Boulanger 

Éleveur 

3 ou 4 

Armurier 

Administrateur 

Boulanger 

Architecte 

5 

Armurier 

Administrateur 

Boulanger 

Armurier 

6 à 11 

Artiste 

Administrateur 

Boulanger 

Armurier 

12 

Artiste 

Administrateur 

Boucher 

Forgeron 

13 à 16 

Forgeron 

Administrateur 

Boucher 

Forgeron 

17 

Forgeron 

Administrateur 

Boucher 

Facteur d'arcs 

18 à 19 

Forgeron 

Architecte 

Boucher 

Facteur d'arcs 

20 ou 21 

Forgeron 

Architecte 

Chandelier 

Facteur d'arcs 

22 à 24 

Forgeron 

Architecte 

Tailleur 

Charpentier 

25 

Charpentier 

Architecte 

Tailleur 

Charpentier 

26 à 28 

Charpentier 

Architecte 

Cordonnier 

Charron 

29 

Charpentier 

Cartographe 

Cordonnier 

Charron 

30 

Charpentier 

Cartographe 

Poissonnier 

Charron 

31 

Charpentier 

Cartographe 

Poissonnier 

Chandelier 

32 

Charpentier 

Cartographe 

Poissonnier 

Puisatier 

33 à 35 

Charpentier 

Médecin 

Poissonnier 

Puisatier 

36 

Charpentier 

Médecin 

Poissonnier 

Maçon 

37 à 39 

Charron 

Médecin 

Poissonnier 

Maçon 

40 

Charron 

Médecin 

Crémier 

Potier 

41 à 43 

Charron 

Médecin 

Crémier 

Tisserand 

44 

Charron 

Médecin 

Fourreur 

Tisserand 

45 

Charron 

Médecin 

Fourreur 

Cuisinier 

46 

Fondeur 

Homme de loi 

Fourreur 

Cuisinier 

47 ou 48 

Fondeur 

Homme de loi 

Épicier 

Fauconnier 

49 

Fondeur 

Homme de loi 

Épicier 

Fermier 

50 à 53 

Luthier 

Homme de loi 

Épicier 

Fermier 

54 à 56 

Joaillier 

Homme de loi 

Épicier 

Fermier 

57 à 60 

Joaillier 

Homme de loi 

Aubergiste 

Fermier 

61 

Tisserand 

Homme de loi 

Aubergiste 

Fermier 

62 

Tisserand 

Papetier 

Aubergiste 

Fermier 

63 ou 64 

Serrurier 

Papetier 

Aubergiste 

Fermier 


65 ou 66 

Serrurier 

Papetier 

Aubergiste 

Pêcheur 

67 

Serrurier 

Papetier 

Négociant 

Pêcheur 

68 ou 69 

Marin37 

Papetier 

Négociant 

Pêcheur 

70 

Marin 

Professeur38 

Négociant 

Pêcheur 

71 

Marin 

Scribe 

Négociant 

Pêcheur 

72 ou 73 

Marin 

Scribe 

Négociant 

Forestier 

74 

Marin 

Scribe 

Meunier 

Forestier 

75 

Maçon 

Scribe 

Meunier 

Forestier 

76 ou 77 

Maçon 

Scribe 

Meunier 

Aubergiste 

78 

Maçon 

Scribe 

Usurier 

Aubergiste 

79 ou 80 

Maçon 

Scribe 

Usurier 

Majordome 



37 N'en font partie que les marins expérimentés : capitaine de navire, pilote, etc. Les matelots font partie des manants. 

38 Les professeurs d'université sont en général des moines. Peu d'entre eux ont une progéniture. 

 D100 

 Père Artisan 

 Père Lettré 

 Père Marchand 

 Père Notable 

81 à 83 

Maçon 

Scribe 

Usurier 

Homme d'armes 

84 

Maçon 

Scribe 

Négociant en vins 

Homme d'armes 

85 

Charpentier de marine 

Scribe 

Négociant en vins 

Homme d'armes 

86 ou 87 

Charpentier de marine 

Scribe 

Négociant en vins 

Meunier 

88 

Charpentier de marine 

Scribe 

Autre 

Mineur 

89 ou 90 

Charpentier de marine 

Scribe 

Autre 

Prêtre39 

91 à 93 

Autre 

Autre 

Autre 

Berger 

94 à 100 

Autre 

Autre 

Autre 

Autre 

Les barbares utilisent la table suivante pour déterminer leur contrée d'origine. 

D100 : 

   1 à 19, Thulane : les populations de Thulane ne sont pas complètement sauvages. Elles ont en fait développé une 

société « pré-féodale ». Les guerriers de Thulane sont présentés comme des barbares à cause de leur tempérament 

et de leur style de combat. 

   20 à 42,  La côte  mercanienne :  ainsi que  les Thulaniens,  les Mercaniens sont  grands et de  peau blanche.  Leurs 

cheveux sont roux ou blonds. 

   43 à 55, Les steppes de l'est : la population de ces régions se répartit en tribus de cavaliers nomades, sous l'autorité 

des  khans :  les  Oshkosas,  les  Katagaïs,  la  tribu  du  Pavillon  Noir  et  celle  du  Corbeau.  Les  nomades  des  steppes, 

petits et trapus, ont la peau mate et les cheveux noirs le plus souvent liés en catogan. 

   56  à  58,  Les  Terres  de  la  Désolation :  les  populations  de  cette  région  sont  des  chasseurs  de  rennes,  à  la  peau 

blanche et aux cheveux châtains. 

   59 à 60, La Sourdre : les hommes de ces tribus de chasseurs portent de lourdes boucles d'oreilles en os qui leur 

déforment  le  lobe.  Les  femmes,  elles,  ne  portent  aucun  ornement.  Ces  populations  sont  d'apparence  sèche  et 

nerveuse. 

   61  à  68,  Le  sud  d'Emphidor :  les  populations  de  cette  région  montagneuse  sont  des  bergers  sédentaires  dont  le 

mode de vie est demeuré inchangé depuis un millénaire. 

   69 à 73, Les Monts Harogarn : cette région abrite des tribus d'éleveurs de yaks. Farouches et emportés, les barbares 

des Monts Harogarn livrent  une guerre perpétuelle aux tribus de Nains qui partagent leur territoire et leur vouent 

une haine viscérale. 

   74 à 77, Les Monts Drakken : Les contreforts de ces montagnes couvertes de forêts de conifères sont habités par 

une  peuplade  de  chasseurs  à  la  peau  olivâtre  et  aux  traits  d'une  finesse  remarquable.  Ils  entretiennent  peu  de 

relations avec les autres habitants de Krarth. Les archimages lancent parfois des expéditions contre ces tribus afin 

de les réduire en esclavage. 

   78 à 86, Le désert de Kaïkuhuru : cette région est habitée par des Bédouins à la peau sombre et aux traits aquilins. 

Ces nomades sont réputés pour leur fierté et pour leur sens de l'hospitalité. 

   87 à 93, Le nord de Zhénir : les nomades de ces régions sont apparentés aux Bédouins, mais ils ne partagent par 

leur code d'honneur et ont acquis une réputation de traîtrise, à la suite de multiples escarmouches avec les croisés. 

   94 ou 95, La Mer de Mistral :  les côtes au nord de la Sourdre sont habitées par des pêcheurs, les Vassklavi. Cette 

ethnie est reconnaissable aux striures noires leur barrant l'iris. 

   96, La Côte Azuréenne : de nombreuses tribus de pêcheurs vivent le long des côtes. Ils ont la peau noire, de petits 

yeux bridés. Remarquables navigateurs, leurs pérégrinations les entraînent parfois fort loin de leur patrie. 

   97, Les Monts Thanagost : les tribus de chasseurs de cette région montagneuse (les Makunyus et les Malocas) ont 

la peau noire, comme toutes les ethnies de ce continent, mais sont plus petits et trapus que les tribus côtières. Leurs 

armes favorites sont la lance et la fronde. 

   98,  La  jungle  de  Mungoda :  cette  vaste  forêt  abrite  un  nombre  incalculable  de  tribus.  Les  Uktaris,  qui  vivent  à 

l'intérieur  des  terres,  sont  de  redoutables  chasseurs  et  guerriers.  Ils  sont  reconnaissables  à  leurs  dents  pointues 

comme des crocs et aux scarifications qui ornent leur torse. Les Uktaris sont les ennemis jurés des tribus Ténuks, 

des  Kalaris  et  des  Erarutis.  Ces  agriculteurs  paisibles  vivent  dans  des  clairières  défrichées  ou  dans  des  villages 

lacustres. Les Uktaris mènent des expéditions contre ces tribus, et revendent ensuite les captifs comme esclaves le 

long des côtes. 

   99 ou 100, Le Cosh Goyopë : ces marécages sont aussi habités par de nombreuses tribus, qui vivent de pêche et de 

cueillette.  La  chasse  au  singe  est  rarement  pratiquée,  car  ces  animaux  sont  utilisés  comme  éclaireurs  par  les 

Draconiens  (voir  le  livre   Les  Créatures  de  l'Ombre)  qui  hantent  les  marais.  Chaque  tribu  se  distingue  par  les 

peintures de guerre qu'elle arbore, ainsi que par les motifs peints sur ses boucliers. 

Les  élémentalistes  utilisent  la  table  suivante  pour  déterminer  l'endroit  où  ils  ont  appris  leur  art.  Ce  n'est  pas 

l'élémentaliste lui-même qui est un proscrit, mais son mentor qui était un exilé. Le joueur peut se reporter à la première 

table  des  origines  (colonne  des  magiciens)  afin  de  déterminer  la  classe  sociale  de  ses  parents,  ou  bien  décider  que 



39 Dans certaines contrées, en Albonie par exemple, les prêtres ne font pas vœu de chasteté. Le confesseur du château, par contre, fait 

partie de la famille du châtelain et n'est jamais marié. 

l'élémentaliste qui lui apprit son art était aussi son père. 

 D100 

  

1 à 35 

Monts Pagan 

36 à 55 

Thulane 

56 à 90 

Côte mercanienne 

91 à 94 

Désert des Chants 

95 ou 96 

Khitaï 

97 à 100 

Proscrit 

 Nationalité et langue maternelle 

Le joueur a maintenant déterminé le milieu social dans lequel son personnage est né. Les barbares et les élémentalistes 

connaissent leur contrée d'origine, mais il en va tout autrement pour les autres personnages. Un chevalier dont le père 

était membre des hordes tamoriennes sait qu'il est originaire du Nouvel Empire de Sélentine, mais le fils d'un meunier 

ou d'un forgeron peut être né dans n'importe quel pays. Le choix du pays d'origine est laissé à l'initiative du joueur, en 

accord avec le Maître de Jeu. Dans la plupart des cas, il s'agit d'Elleslande, si l'aventure du Maître de Jeu débute dans ce 

pays. 

Normalement, la langue maternelle d'un personnage est aussi celle de son pays d'origine, mais cela n'est pas toujours le 

cas.  Citons,  par  exemple,  Camilla,  fille  d'un  riche  marchand  tahashim.  Elle  survécut  à  un  naufrage  le  long  des  côtes 

d'Albonie, alors qu'elle  n'était qu'un bébé, et fut recueillie par un couple de pêcheurs. Bien qu'elle soit  manifestement 

originaire du Tahashim, Camilla parle l'elleslandais avec l'accent de la côte, comme ses parents adoptifs, et ne connaît 

pas le moindre mot de nascérine. 

 Connaissance d'une langue étrangère 

A une époque où la majorité des gens ne voyage pas et est totalement illettrée, il est peu probable que les personnages 

aient depuis toujours connaissance de plusieurs langues. Les barbares font exception, étant de grands voyageurs. 

Le personnage lance un D20 et consulte la table suivante, afin de savoir s'il parle une deuxième langue. Si tel est le cas, 

il  la  choisit  dans  la  liste  des  langues  modernes  du  chapitre  « Les  Langues ».  Ce  choix  doit  bien  sûr  coïncider  avec 

l'histoire du personnage. 

 D20 

  

1 

Bonne maîtrise 

2 ou 3 

Connaissance moyenne 

4 ou 5 

Quelques mots 

6 à 20 

Aucune 

Le personnage qui possède une connaissance moyenne d'une langue étrangère est autorisé à lancer une nouvelle fois le 

dé pour déterminer s'il en connaît une autre. Le statut social des parents modifie le résultat. 

Haute noblesse 

-2 

Petite noblesse 

-2 

Marin 

-2 

Négociant 

-1 

Majordome 

-1 

Barbare 

-6 

Quel  que  soit  le  résultat,  tous  les  personnages  d'une  même  campagne  doivent  être  en  mesure  de  se  comprendre.  Le 

Maître  de  Jeu  décide  donc  d'une  langue  commune  aux  membres  d'une  expédition.  Tous  la  manient,  au  moins  à  un 

niveau moyen. Certains joueurs ont un accent étranger. 

 Connaissance des langues anciennes 

L'instruction d'un personnage consiste surtout à apprendre à lire et à écrire. Cela suppose, dans la majorité des cas, qu'il 

a  appris  dès  son  plus  jeune  âge  auprès  d'un  prêtre  ou  d'un  moine  lettré,  mais  il  peut  aussi  avoir  été  instruit  par  ses 

parents. Selon son degré d'instruction, le personnage est en mesure de lire et d'écrire une ou plusieurs langues étrangères 

et peut-être aussi quelques langues mortes. 

Les  magiciens  et  les  seigneurs  de  la  guerre  sont  tous  instruits.  L'instruction  des  autres  personnages  dépend  du  milieu 

social qui les a vu naître. 

Haute noblesse 

15% 

Petite noblesse 

10% 

Artisan 

10% 



Lettré 

35% 

Marchand 

7% 

Notable 

8% 

Serf 

3% 

Journalier 

2% 

Négociant 

10% 

Ménestrel 

8% 

Manant 

5% 

Gueux 

2% 

Charbonnier 

1% 

Autre 

D20% 

Barbare 

1% 

Si les résultats de cette table indiquent que le personnage est instruit, il se reporte à la table suivante pour déterminer sa 

connaissance des langues anciennes. Il lance un D100 pour chacune des langues anciennes : si le résultat est inférieur ou 

égal au pourcentage assigné à la langue, le personnage lance un D6 pour déterminer son degré de maîtrise. 

Baquile 

70% 

(1-3 : moyen ; 4-6 : bon) 

Emphidorien 

20% 

(1-4 : moyen ; 5-6 : bon) 

Mercanien ancien 

5% 

(1-4 : moyen ; 5-6 : bon) 

Kurlic ancien 

25% 

(1-3 : moyen ; 4-6 : bon) 

Kaïkuhurien 

3% 

(1-5 : moyen ; 6 : bon) 

Lughwyd 

5% 

(1-5 : moyen ; 6 : bon) 

Spécial 

3% 

(1-4 : moyen ; 5-6 : bon) 

Un  langage  spécial  signifie  que  le  personnage  a  reçu 

une  instruction  d'un  type  particulier ;  il  peut  choisir 

jusqu'à  trois  langues  supplémentaires  anciennes  ou 

modernes. Il détermine son Niveau de connaissance de 

ces langues en jetant un D6. 

 Exemple :  Un joueur crée un personnage d'assassin de 

Niveau 1. Il consulte la table des origines et découvre 

qu'il  a  grandi  dans  la  secte  secrète  de  Marijah.  Le 

joueur  tient  absolument  à  ce  que  son  personnage  soit 

natif de Kurlande. Il invente  donc une  histoire qui lui 

permet  de  concilier  ces  deux  éléments :  il  est  le  fils 

d'un chevalier croisé, mais fut enlevé par les Marijahs 

lorsqu'il était bébé. Les membres de la secte l'élevèrent 

comme  l'un  des  leurs.  Il  se  nomme  maintenant 

Maharuf  et  parle  couramment  la  langue  nascérine.  La 

campagne  débute  en  Kurlande.  Le  joueur  doit  donc 

expliquer  que  son  personnage  se  trouve  aussi  loin  de 

ses  terres  d'origine.  Il  raconte  que,  pour  clore  son 

initiation,  les  Marijahs  lui  ont  ordonné  d'assassiner  le 

grand  maître  des  Chevaliers  de  la  Chapelle.  Hélas,  il 

échoua  dans  cette  mission  et  fut  fait  prisonnier.  Le 

maître  de  l'ordre,  intrigué  par  ses  traits,  ordonna  une 

enquête  et  découvrit  les  origines  de  Maharuf.  Ce 

dernier  fut  envoyé  en  Kurlande,  où  il  apprit  son 

histoire.  Il  rejeta  l'éducation  qu'il  avait  reçue  et  se 

convertit à la vraie foi. Il doit donc maîtriser le kurlic, 

au  moins  à  un  niveau  moyen.  Le  Maître  de  Jeu 

accepte, afin que l'assassin soit capable de comprendre 

ses compagnons. Il lui accorde donc une modification 

de  -4  au  résultat  de  son  lancer  dans  la  table  des 

langues  étrangères.  Le  résultat  des  dés,  après 

modification,  laisse  apparaître  que  Maharuf  maîtrise 

bien  le  beaulangue  (on  suppose  qu'il  l'a  appris  sur  le 

bateau  qui  le  conduisit  en  Kurlande),  qu'il  a  une 

connaissance moyenne du kurlic, et qu'il parle bien sûr 

couramment le nascérine.  Le  joueur jette les dés pour 

déterminer le niveau d'instruction de son personnage : 

il entre dans la catégorie « Autre ». Il lance donc un D20 et obtient 9. Cela signifie qu'il a 9% de chances d'être instruit. 

Il  lance  un  D100  et  obtient  4.  Maharuf  sait  donc  lire  et  écrire,  mais  le  Maître  de  Jeu  intervient.  Puisqu'il  a  été  élevé 



parmi  les  Marijahs,  il  ne  connaît  pas  l'alphabet  classique  (en  usage  au  nord-ouest)  mais  le  jézani.  Il  sait  donc  lire  et 

écrire la langue nascérine. Son lancer de dés, dans la table des langues anciennes, lui apprend qu'il possède une maîtrise 

moyenne du kaikuhurien et de l'emphidorien. 

On inscrira les résultats suivants au dos de la Feuille de Personnage : 

Fils de croisé, élevé par les assassins marijahs. Fait prisonnier par les Chevaliers de la Chapelle et envoyé en Kurlande. 

S'est converti à la vraie foi. 

Langues : nascérine (écrite et parlée), bonne maîtrise ; kurlique (parlée), maîtrise moyenne ; beaulangue (parlée), bonne 

maîtrise ; ancien emphidorien (écrite et parlée), maîtrise moyenne ; kaïkuhurien ancien (maîtrise moyenne à l'écrit). 

Alphabets : jézani, emphidorien et hiéroglyphes. 

Plus tard, à l'insu du personnage, le Maître de Jeu détermine si 

Maharuf  est  ou  non  poursuivi  par  les  membres  de  son 

ancienne  secte.  Normalement,  le  risque  est  de  10%,  mais 

avant  de  jeter  les  dés,  le  Maître  de  Jeu  réfléchit.  Il  s'est 

montré généreux en accordant à Maharuf un bonus de 4 pour la table 

des 

langues étrangères. Il double donc le risque que Maharuf soit poursuivi, pour faire bonne mesure. Le lancer indique que 

Maharuf sera pourchassé par deux assassins, mais cela ne devrait pas inquiéter un joueur aussi imaginatif ! 



Les Voyages 

L'utilisation d'un univers entier comme toile de fond d'une 

campagne  devrait  multiplier  le  nombre  des  aventures  et 

permettre  l'exploration  de  contrées  inconnues.  Les 

chercheurs  d'aventure  qui  ont  entendu  parler  de  la 

forteresse de Sahaknathur ou des pyramides de Kaïkuhuru 

ont  certainement  hâte  de  partir  en  quête  des  trésors  que 

ces  lieux  abritent.  Cela  suppose,  bien  entendu,  des 

voyages  de  plusieurs  mois,  et  pour  le  Maître  de  Jeu  une 

préparation soigneuse. 

Il  est  essentiel  de  tenir  un  calendrier  précis  du  voyage. 

Celui-ci, 

utile 

pour 

une 

petite 

expédition, 

est 

indispensable  lorsqu'il  s'agit  d'un  long  périple,  surtout  si 

le  Maître  de  Jeu  place  sur  le  chemin  des  événements 

susceptibles  de  ralentir  leur  progression.  Il  peut,  par 

exemple,  joindre  à  l'expédition  un  traître  chargé  de 

saborder la mission, ou bien décider de conflits politiques 

qui bloquent les compagnons dans un port, etc. 

Le Maître de Jeu étudie le parcours avant que l'expédition 

n'entame  son  voyage.  Il  évalue  les  distances  à  parcourir 

en  plaine,  en  forêt  ou  en  montagne  d'une  étape  à  une 

autre. La progression doit être consignée sur la carte, avec 

pour  chaque  grande  étape  la  date  d'arrivée  et  celle  de 

départ. 

Les  grandes  étendues  de  forêt  sont  clairement  indiquées 

sur  les  cartes,  mais  dans  la  majorité  des  pays  du  nord-

ouest  (Kurlande,  Chaubrie,  Algandie,  Elleslande  et 

Thulane), les régions marquées « grands espaces » sont en 

fait  parsemées  de  zones  boisées,  d'importance  variable. 

Les  reporter  toutes  gênerait  la  lecture  des  cartes ;  le 

Maître de Jeu considère donc que 20% des grands espaces 

(champs, plaines, etc.) sont couverts de bois et faiblement 

peuplés. Dans la pratique, cela ne gêne pas la progression 

(voir la table des déplacements en extérieur, dans le  Livre 

 des  Règles)  mais  fait  que  20%  des  rencontres  sont 

déterminées dans la table des forêts plutôt que dans celle 

des  grands  espaces  (voir  le  chapitre  « Les  Rencontres » 

du  Livre des Règles).   

Tout  changement  de  terrain  doit  être  décrit  avec  soin.  Il  est  en  effet  indispensable  que  les  joueurs  aient  une  image 

précise de l'environnement dans lequel ils évoluent. 

 Exemple : « Vous quittez l'épaisse forêt de Kurlande et faites route vers la côte, en direction de l'Asmulie. Les bois se 

raréfient et, après quelques jours de voyage, vous atteignez une région agricole. La plaine qui s'étend en contrebas est 

semée  de  villages.  Quel  contraste  avec  la  Kurlande,  où  il  se  passait  parfois  des  jours  sans  rencontrer  le  moindre 

hameau ! Vous repérez non loin de là une villa entourée d'oliviers. Le nord de la vallée est recouvert de vignes, mais au 

sud, où vous vous trouvez actuellement, ce n'est que la garrigue. Une brise tiède transporte des senteurs de thym et de 

lavande... » 

Lors  d'un  très  long  périple,  des  périodes  de  plusieurs  mois  dans  le  temps  du  jeu  peuvent  être  couvertes  en  quelques 

minutes de temps réel. N'oubliez pas toutefois que l'aventure perd beaucoup de son intérêt si vous en venez à trop forcer 

l'allure.  La  description  suivante  est  l'exemple  même  de  ce  qu'il  faut  éviter :  « Vous  traversez  l'Algandie,  chevauchant 

vers  le  sud.  Vous  vous  accordez  quelques  jours  de  répit  en  République  de  Ferromaine,  le  temps  de  louer  un  bateau. 

Bientôt, vous naviguez sur la Mer Coradienne. Vous longez les côtes de Molasarie et entrez dans le Golfe de Marazide. 

Un  mois plus tard, vous atteignez l'embouchure du Mungoda. Sur place, vous trouvez un guide et des porteurs. Vous 

vous  enfoncez  dans  la  jungle  et,  trois  mois  plus  tard,  les  portes  gigantesques  du  Temple  de  Sengool  s'ouvrent  enfin 

devant vous, à demi masquées par la végétation... » 

Une telle entrée en matière ôte tout crédit à l'aventure qu'elle annonce. Il est recommandé de consacrer au minimum une 

demi-heure  de  temps  réel  pour  un  mois  de  campagne.  Provoquez,  si  besoin  est,  de  petits  incidents  de  parcours  : 

l'expédition  peut  être  arrêtée  à  tort  par  les  gardes,  ou  le  marin  qui  devait  la  prendre  à  son  bord  s'est  volatilisé  avec 



l'argent du voyage. Il est aussi possible de consacrer une séance de jeu à une aventure parallèle : l'expédition, s'étant fait 

voler tous ses biens, se voit contrainte d'accepter une mission pour récupérer un peu d'argent (mais ne perdez pas de vue 

l'objet du voyage). 

En  règle  générale,  accélérez  le  temps  du  jeu  si 

vous  n'avez  prévu  aucun  événement  majeur  en 

cours  de  route.  Par  exemple,  si  les  personnages 

voguent  en  plein  été  le  long  des  côtes  de 

Mazarid,  poussés  par  une  brise  constante,  la 

traversée peut être résumée en quelques minutes. 

Attendez  que  les  joueurs  discutent  entre  eux, 

relatant  les  événements  passés  ou  réfléchissant 

sur  ceux  à  venir,  et  intervenez  brièvement  de 

temps  à  autre,  sous  les  traits,  par  exemple,  du 

capitaine de bord, venu les avertir  que telle côte 

est en vue... 

Si les aventuriers explorent une contrée sauvage, 

augmentez  délibérément  les  difficultés  de 

progression  ou  de  ravitaillement.  Dans  le  désert 

de Kaïkuhuru, le manque d'eau est une menace ; 

dans  la  jungle  de  Mungoda,  les  insectes, 

l'humidité  constante  et  les  fièvres  ralentiront  la 

marche. Insistez sur les morsures du froid, sur les 

membres gelés, si l'expédition s'enfonce au  nord 

de Krarth sans avoir prévu de chaudes fourrures. 

Selon  les  régions,  le  climat  est  parfois  plus 

hostile que les monstres. 

La  barrière  des  langues  est,  elle  aussi,  un 

obstacle.  Les  chercheurs  d'aventure  doivent 

parfois  louer  les  services  d'un  interprète  ou 

apprendre  le  dialecte  local.  N'oubliez  pas  que, 

même  s'ils  parviennent  à  communiquer,  les 

personnages ne connaissent rien des coutumes et 

des  usages,  et  que  le  geste  le  plus  insignifiant 

peut  être  une  offense.  Au  Khitaï,  par  exemple, 

s'adresser  à  quelqu'un  avec  les  mains  derrière  le 

dos  est  une  insulte  grave  qui,  dans  certains  cas, 

peut  être  punie  de  mort  (si  l'on  parle  à  un 

notable).  En  Albonie,  présenter  ses  mains 

ouvertes  est  un  signe  de  paix,  mais  il  en  va  tout 

autrement en Asmulie, où ce geste est celui de la 

malédiction... 

 Les voyages en mer 

Les bateaux 

Il en existe deux grandes catégories : les galères et les voiliers. 

Les galères sont des bateaux à fond plat, mues par quinze paires de rames et une voile carrée. Elles sont dirigées grâce à 

une rame placée à l'arrière. La voile est hissée pour les longues traversées, tandis que les rames servent à la manoeuvre 

et à la navigation côtière. La vie à bord est inconfortable, l'aire de repos n'est le plus souvent qu'une bâche huilée tendue 

au-dessus  du  pont.  Quoi  qu'il  en  soit,  les  galères  sont  idéales  pour  les  combats  maritimes  et  sont  employées  dans  la 

plupart des pays du Nord. 

Le commerce maritime est une activité florissante entre les nations du Nord. Les ports autour de la Mer Coradienne se 

sont développés grâce au négoce du poisson, du fer venu d'Elleslande et de la côte mercanienne, du sel et de l'argent de 

Kurlande, du bois d'Algandie et du cuivre de Sélentine. Les transports maritimes sont effectués par des voiliers à double 

pont et dirigés par un gouvernail. Ces navires peuvent transporter des charges supérieures aux galères avec un effectif 

moindre,  mais  ils  sont  plus  lents  et  moins  maniables.  Un  navire  marchand  ne  peut  distancer  une  galère,  mais  il  a 

l'avantage de la hauteur ; le pont est en moyenne situé à cinq mètres de la ligne de flottaison (un mètre pour une galère), 

ce qui gêne l'abordage. 

Les informations suivantes concernent tous les types de bateaux. 

L'équipage est le nombre d'officiers et de matelots nécessaires à la bonne marche du bateau (si l'équipage ne peut être 

réuni au complet, voir plus loin les règles concernant l'effectif réduit). 

Les passagers et la cargaison indiquent la charge que le bateau peut transporter en plus de l'équipage. Chaque homme a 

besoin  d'un  espace  vital,  cet  espace  est  l'équivalent  d'une  charge  de  250 kg.  Le  confort  est  bien  entendu  réduit  au 

minimum (les chevaliers partant pour les croisades étaient entassés dans les soutes des navires et ne disposaient chacun 

que d'une couchette de 60 cm de large et de 1,60 m de long). Un aventurier avec son armure, ses armes, ou son coffre et 

ses  grimoires  occupe  deux  fois  plus  d'espace  qu'un  passager  ordinaire.  Les  points  de  Flottaison  sont  l'équivalent  des 

points de Vie. Toute avarie ôte des points de Flottaison. Le vaisseau coule lorsque le total de Flottaison atteint zéro. Le 

prix d'achat d'un vaisseau ne comprend pas les gages de l'équipage ni l'entretien. 

 Galère 

  Équipage : 1 à 3 officiers ; 50 matelots. 

  Passagers ou cargaison : 20 hommes ; 5 t. 

  Points de Flottaison : 10. 

  Prix d'achat : 5000 pièces d'or. 

 Birème 

  Équipage : 2 à 6 officiers ; 70 matelots. 

  Passagers ou cargaison : 30 hommes ; 7,5 t. 

  Points de Flottaison : 15. 

  Prix d'achat : 6500 pièces d'or. 

 Trirème 

  Équipage : 4 à 10 officiers ; 170 matelots. 

  Passagers ou cargaison : 50 hommes ; 12,5 t. 

  Points de Flottaison : 25. 

  Prix d'achat : 10 000 pièces d'or. 

 Voilier 

  Équipage : 1 à 2 officiers ; 10 matelots. 

  Passagers ou cargaison : 50 hommes ; 12,5 t. 

  Points de Flottaison : 18. 

  Prix d'achat : 15 000 pièces d'or. 

 Deux-mâts 

  Équipage : 2 à 4 officiers ; 20 matelots. 

  Passagers ou cargaison : 100 hommes ; 25 t. 

  Points de Flottaison : 25. 

  Prix d'achat : 30 000 pièces d'or. 

 Trois-mâts 

  Équipage : 5 à 7 officiers ; 30 matelots. 

  Passagers ou cargaison : 150 hommes ; 38 t. 

  Points de Flottaison : 28. 

  Prix d'achat : 50 000 pièces d'or. 

A  titre  de  comparaison,  une  barque  propulsée  par  six  rameurs  possède  2  points  de  Flottaison  et  coûte  en  moyenne 

75 pièces d'argent. 

Conditions de voyage 

Lors d'un voyage en mer, le Maître de Jeu décide de l'état des vents le jour du départ. Le lendemain, et tous les jours 

que dure la traversée, il jette un D6 pour déterminer l'évolution du vent. 

 Vent de la veille 

 D6 

 Calme 

 Brise 

 Vent fort 

 Tempête 

1 

Calme 

Calme 

Calme 

Brise 

2 

Calme 

Calme 

Brise 

Vent fort 

3 

Calme 

Brise 

Vent fort 

Vent fort 

4 

Brise 

Brise 

Vent fort 

Vent fort 

5 

Brise 

Vent fort 

Tempête 

Tempête 

6 

Vent fort 

Tempête 

Tempête 

Tempête 

 Exemple :  Un groupe d'aventuriers prend la mer un jour de printemps, à partir du port de Beltain, poussé par une légère 

brise.  A  la  fin  de  la  journée,  le  Maître  de  Jeu  jette  un  D6  pour  déterminer  le  temps  du  lendemain.  Il  obtient  5 :  ils 

navigueront demain par vent fort. Le jour suivant, il jette à nouveau les dés et obtient 1 : ce résultat lui apprend que le 

vent se calme... 

Distances parcourues 

Les tables qui  suivent permettent de calculer les distances  parcourues, en  fonction de l'état de la  mer, en  une journée 

entière  de  navigation.  La  plupart  du  temps,  les  galères  longent  les  côtes  et  font  escale  chaque  soir  dans  des  criques. 

L'équipage peut dormir à terre dans des conditions moins précaires qu'à bord. Les escales permettent de se procurer de 

la nourriture et évitent ainsi toute surcharge. 



 Galère 

 Voilier 

Calme 

3 km 

3 km 

Brise 

4D20 km 

3D20 km 

Vent fort 

9D20 km 

8D20 km 

Tempête 

D100 km (direction inconnue) 

- 

La  galère  présente  l'avantage  de  pouvoir  continuer  sa  route  à  la  rame  par  calme  plat.  Les  voiliers  peuvent  eux  aussi 

continuer à la rame (60 km par jour) tirés par les chaloupes (5 à 10 km par jour). Il est impossible de ramer une journée 

entière, à moins de confier cette tâche harassante à des Morts Vivants ou à des Automates. 

Un voilier pris dans une tempête est dans l'impossibilité de poursuivre sa route. La galère, quant à elle, peut utiliser les 

rames,  mais  elle  ne  parcourt  que  3D20 km  dans  une  direction  hasardeuse.  Cela  n'est  possible  que  le  premier  jour  de 

tempête. 

 Les tempêtes 

La tempête est l'un des pires dangers que doit affronter un vaisseau. Les galères sont particulièrement vulnérables et un 

bon capitaine rallie la côte s'il sent que le temps se gâte (si le vent  vient de terre, il est  préférable de gagner la  haute 

mer). Lorsque le Maître de Jeu décide de lever une tempête pour la journée il lance un D20 ; si le résultat est inférieur 

ou égal au total d'ASTUCE du capitaine, celui-ci prévoit le changement de temps quatre heures avant que la tempête ne 

se déchaîne. Les avaries dépendent de la nature du vaisseau et de la durée de la tempête. 



 1er jour 

 2ème jour 

 3ème jour 

Galère 

20% 

30% 

45% 

Voilier 

10% 

15% 

20% 

Si  le  bateau  subit  des  avaries  dès  le  premier  jour,  les  risques  augmentent  de  5%  les  jours  suivants,  à  moins  que  les 

dégâts puissent être réparés sur l'heure. 

Lors de sa première avarie, le bateau perd D6 points de Flottaison. S'il subit d'autres avaries avant d'avoir pu réparer, il 

perd 2D6 points de Flottaison. L'équipage doit donc réparer sans délai les dommages. 

Points perdus : 

   1 à 4 : Simple calfatage qui peut être effectué aussitôt. Les réparations rendent 1 à 2 points de Flottaison par jour. 

   5 à 8 :  Dégâts sérieux,  Le  vaisseau doit être  mis en cale  sèche. Chaque  jour de  travail  lui rend 1 à  3 points de 

Flottaison. Il peut reprendre la mer lorsque les dégâts sont réduits à 4 points de Flottaison. Les réparations peuvent 

aussi se poursuivre en cale sèche jusqu'à réfection complète. 

   9 à 14 : Dégâts graves, Le vaisseau risque de sombrer (25 % par jour). Les distances parcourues sont réduites de 

moitié. En cale sèche, les réparations lui rendent 1 point de Flottaison tous les deux jours, jusqu'à ce qu'il retrouve 

un total de 8 ; elles se poursuivent alors à raison de 1 à 3 points de Flottaison par jour. 

  15 à 17 : Dégâts irréversibles, gréement arraché et mât abattu. La progression à la rame est réduite à D6 km par jour 

pour une galère. Le bateau risque (75% par jour) de sombrer. 

Quelle que soit l'étendue des dégâts, le bateau sombre immédiatement si le total de Flottaison atteint zéro. Au moment 

du  naufrage,  les  personnages  doivent  obtenir  un  résultat  inférieur  ou  égal  à  leur  total  d'AGILITÉ  avec  un  D20  pour 

s'agripper à une épave. Les malheureux qui manquent ce lancer sont irrémédiablement noyés. 

 Perdus en mer 

Le  Maître  de  Jeu  est  seul  habilité  à  décider  si  les  personnages  sont  véritablement  perdus.  Il  est  préférable  que  cette 

éventualité  soit  déterminée  à  l'avance,  plutôt  que  d'être  le  fait  du  hasard.  Quoi  qu'il  en  soit,  les  voyageurs  qu'une 

tempête a détournés de leur route doivent à nouveau faire le point. Dans la plupart des cas, les navigateurs ne s'éloignent 

guère  des  côtes ;  mais  ils  sont  capables  de  calculer  leur  position  par  rapport  au  soleil  ou  à  l'étoile  polaire.  En  cas  de 

brouillard (si le Maître de Jeu décide qu'il se lève), il est évidemment impossible de faire le point. Les marins (qui sont 

superstitieux) prient pour que le destin ne les pousse pas vers les Iles du Diable ou les Récifs de Moganstruder, pour ne 

citer que ces deux lieux maudits. 

 Effectif réduit 

Un bateau peut être manoeuvré par un équipage réduit. Si l'effectif est réduit de moitié, la vitesse diminue de moitié ; les 

risques  d'avaries  en  cas  de  tempête  augmentent  de  10%.  Si  l'effectif  est  inférieur  à  la  moitié  de  l'équipage  normal,  le 

bateau n'avance plus qu'à raison de 10 km par jour et les risques d'avaries sont doublés. 

L'équipage peut subir des pertes lors d'une tempête (leur importance est laissée à l'initiative du Maître de Jeu) ou d'une 

rencontre avec un monstre marin. 

Les rencontres en mer 

Les mers et les océans n'ont pas tous été explorés et on peut les répartir en deux catégories : les voies maritimes et les 

eaux inconnues. 

Les  voies  maritimes  les  plus  empruntées  se  trouvent  dans  la  Mer  Coradienne,  le  long  des  côtes  d'Elleslande  et  de 

Mercanie et le Golfe de Mazarid, jusqu'à l'embouchure de l'Isis. 

Les eaux inconnues sont la Mer Hadrane, les parties navigables de la Mer de Rymchaeld, la Mer de Sien, au sud-est du 

royaume de Minj, etc. Les navires marchands s'aventurent rarement dans ces eaux et jamais de leur propre gré. 

Un vaisseau peut être repéré à une distance de 2 km, par temps clair. A 150 m, on distingue les détails du pavillon. De 

nuit,  la  visibilité  maximale  est  de  1 km,  les  soirs  de  pleine  lune  et  sous  un  ciel  étoilé,  à  condition  bien  sûr  que  le 

vaisseau ne navigue pas tous feux éteints. Par temps de brouillard, la visibilité est réduite entre 5 et 50 m. 

Sur les voies maritimes, les chances de rencontre sont de 20% (jeter le dé à l'aube et au crépuscule). 

 D100 

 Rencontres 

1 à 36 

Navire marchand 

37 à 43 

Soldats 

44 à 55 

Croisés 

56 à 63 

Pèlerins 

64 à 66 

Chercheurs d'Aventure 

67 

Magicien 

68 ou 69 

Gorgones 

70 ou 71 

Goules (côtes du Tahashim) 

72 à 75 

Hommes Bleus (eaux nordiques) 

76 à 79 

Ecclésiastiques 

80 

Nobles 

81 à 90 

Pirates 

91 à 95 

Kappas 

96 à 99 

Naufragés 

100 

Monstre marin 

Dans  45%  des  cas,  les  navires  marchands  naviguent  en  flottille  de  deux  à  quatre.  Chaque  navire  transporte  une 

cargaison d'une valeur de 1000 à 10 000 pièces d'argent, sous les formes les plus diverses. Les flottilles transportant des 

valeurs supérieures à 10 000 pièces d'or sont escortées par une galère armée. 

Les  vaisseaux  croisés  sont  souvent  gigantesques,  capables  de  transporter  jusqu'à  mille  hommes.  Ils  se  déplacent  en 

flottilles, accompagnés de navires de ravitaillement aux cales remplies de bétail et de vivres. Les aventuriers rencontrés 

en  mer  (voir  le  chapitre  « Les  Monstres »  du   Livre  des  Règles),  sont  de  Niveau  3  ou  plus.  Ils  sont  en  moyenne  au 

nombre de six. 

Un magicien est de Niveau 9 ou plus, qu'il soit prêtre, élémentaliste ou seigneur de la guerre. Dans 30% des cas, il est 

accompagné d'un disciple de Niveau 1 à 6 et par une douzaine de gardes du corps (chevaliers de Niveau 3 à 6). 

Les  Gorgones  sont  entre  2  et  8.  Le  vaisseau  de  ces  créatures  infâmes  est  manoeuvré  par  un  équipage  d'esclaves 

humains. 

Les  Goules,  par  contre,  composent  tout  l'équipage  du  vaisseau.  Ce  peut  être,  par  exemple,  un  navire  marchand  du 

Tahashim dont tous les membres sont devenus des Morts Vivants. 

Les écclésiastiques sont des princes de l'Église (évêques ou archevêques). Selon leur statut, ils sont accompagnés de 2 

ou 3 chevaliers de Niveau 1 à 3. De la même manière, les nobles voyagent avec leur garde personnelle, composée de 20 

ou 30 hommes d'armes, dont un tiers sont des chevaliers de Niveau 1 à 4. Les écclésiastiques ou les nobles transportent 

des objets de valeur estimés entre 1000 et 3000 pièces d'argent. 

Les navires pirates sont difficiles à reconnaître. Ils disposent de tous les pavillons connus et ne hissent le pavillon noir 

qu'au  moment  de  l'abordage.  Ils  adoptent  les  techniques  d'approche  les  plus  diverses :  simuler  une  avarie  ou  prendre 

l'apparence  d'un  navire  abandonné.  Les  pirates  sont  en  majorité  des  marins  ordinaires,  mais  leurs  chefs  sont  des 

aventuriers. Selon l'importance du vaisseau, le plus souvent un voilier, l'équipage compte entre 30 et 100 hommes. 

Les naufragés sont sur des radeaux de fortune, agrippés à des épaves ou sur un navire à la dérive. Ils peuvent aussi être 

sur une île, hors des routes maritimes habituelles. Placés à bon escient, les naufragés non joueurs peuvent être le point 

de départ d'une aventure. Sont-ils eux-mêmes des aventuriers ? Des croisés victimes d'un naufrage ? Ce barbu à demi 

fou, trouvé sur une île déserte, est-il l'héritier du royaume d'Algandie, disparu en mer quelques années auparavant ? Ce 

naufragé accroché à une planche, mais curieusement en excellente santé, est-il un assassin chargé d'infiltrer le groupe 

des aventuriers ?... 

Les Kappas surgissent des profondeurs de l'océan et leurs attaques sont imprévisibles. Ils grimpent à bord et tentent de 

s'emparer de la cargaison. Ce faisant, ils peuvent provoquer des avaries. Les  navigateurs redoutent ces créatures et se 

munissent souvent, avant de prendre la mer, de fioles d'argile contenant du Baume de Saint-Elme, mixture poisseuse qui 

devient corrosive au contact de l'eau. Ces fioles sont utilisées comme projectiles. 

Les  monstres  marins  adoptent  les  formes  les  plus  variées  (selon  l'imagination  du  Maître  de  Jeu).  Le  monstre  marin 

possède les caractéristiques d'un Dragon. Les attaques d'un monstre marin ont 50% de chances d'infliger un dommage 

de 1 point de Flottaison à la coque du vaisseau. 

S'il préfère s'en remettre au hasard, le Maître de Jeu peut consulter la table suivante : 

 D100 

 Nationalité 

1 à 20 

Pays le plus proche 

21 à 30 

Mercanien 

31 à 35 

Thulanien 

36 à 42 

Albionnais 

43 à 46 

Cornombrien 

47 à 49 

Ervien (Érevorn) 

50 à 59 

Chaubrien 

60 à 65 

Algandais 

66 à 70 

Kurlandais 

71 à 85 

Ferromanien 

86 à 90 

Sélentin 

91 à 93 

Marazidien 

94 ou 95 

Opalarien 

96 à 100 

Autre 

Dans les eaux inconnues, les chances de rencontre sont de 15% (jeter le dé une fois par jour). 

 D100 

 Rencontre 

1 ou 2 

Magicien 

3 à 9 

Volcrates (sud du Mungoda) 

10 

Vaisseau fantôme  

11 ou 12 

Orques 

13 

Squelettes ou Zombies 

14 à 17 

Hommes Bleus (Mer de Rymchaeld)  

18 

Vampires 

19 à 23 

Chercheurs d'Aventure  

24 

Automates 

25 

Au choix du Maître  

26 à 30 

Esprits des Noyés  

31 à 38 

Élémental d'Eau  

39 à 43 

Griffons 

44 ou 45 

Fossoyeurs (côte Azuréenne)  

46 à 55 

Hellions 

56 à 59 

Triade (par temps calme)  

60 à 74 

Kappas  



 D100 

 Rencontre 

75 ou 76 

Cauchemar  

77 à 80 

Oni (eaux orientales)  

81 à 91 

Crabes Sentinelles  

92 

Monstre marin 

93 ou 94 

Shen lun (eaux orientales)  

95 ou 96 

Ile 

97 à 100 

Spécial (choix du Maître) 

Les vaisseaux fantômes sont des embarcations désertées que l'on rencontre en haute mer. Il est très difficile de connaître 

la  raison  pour  laquelle  l'équipage  a  abandonné  le  navire.  Les  vaisseaux  fantômes  ne  sont  pas  obligatoirement  hantés. 

Les  navires  dont  l'équipage  est  composé  de  Zombies  ne  sont  pas  toujours  facilement  identifiables.  Ces  créatures  ont 

parfois recours à des stratagèmes. Ainsi les marins du Golfe de Mazarid mettent-ils en garde contre ce navire dont les 

passagers sont de voluptueuses femmes de harem. Malheur aux imprudents qui montent à son bord, car les courtisanes 

se transforment en monstres dévoreurs de chair humaine ! Un vaisseau de Vampires renferme jusqu'à trois monstres. Il 

est possible que l'équipage ne soit pas averti de leur présence, mais que les marins soient, en cours de traversée, frappés 

d'une étrange maladie et commencent à murmurer à propos des caissons enfermés dans les cales. Certains Vampires de 

haut Niveau, comme l'Archimage Lim, possèdent leur propre navire, manoeuvré par un équipage d'esclaves humains. 

Les  Automates  se  rencontrent  parfois  à  bord  d'anciennes  embarcations,  manoeuvrées  par  des  moyens  surnaturels.  On 

raconte que le Cardinal Fustanor, de retour vers le Sélentium, croisa une telle embarcation. L'Automate lui parla d'une 

voix mécanique et prétendit être l'esprit du Sage Diomakalas, qui avait investi la créature pour échapper au trépas. Le 

cardinal, sachant que Diomakalas était mort depuis deux cents ans, ordonna la destruction de l'Automate. 

Les Esprits des Noyés sont des ombres fluctuantes, vagues souvenirs de ceux qui ont péri en mer. Ces entités brumeuses 

dansent autour des mâts les soirs de tempête, et s'acharnent sur les marins montés dans le gréement. Leurs attaques ne 

sont pas concertées, ils frappent au hasard. Le Maître de Jeu peut leur attribuer les caractéristiques des Fantômes, des 

Ectoplasmes ou des Spectres. 

La Triade n'apparaît qu'en période de calme plat, quand la brume flotte sur les eaux. 

Toute rencontre avec des créatures  volantes, telles que les Griffons ou les Fossoyeurs, suppose la proximité des côtes, 

ces monstres ne pouvant rester en l'air indéfiniment. Les Onis ou les Dragons Noirs, par contre, se rencontrent en haute 

mer, ces monstres volant par des moyens surnaturels. 

Les rencontres en mer peuvent être le point de départ d'une aventure parallèle ou bien encore devenir une menace pour 

l'issue  de  la  campagne.  Considérez,  par  exemple,  la  possibilité  d'une  rencontre  intrigante :  une  silhouette  apparaît  à 

l'horizon et s'approche du navire. Elle se pose sur le pont, comme l'aube pointe à l'horizon. Le guerrier descend de sa 

monture,  qui  disparaît  aussitôt.  Que  fait  donc  ce  seigneur  de  la  guerre  aussi  loin 

des 

terres ? 

Pourquoi  a-t-il  pris  le  risque  de  recourir  au  sortilège  de  Pégase 

alors 

que le jour allait se lever ? Fuit-il une menace mortelle ? Peut-

être a-t-il utilisé un Passage Astral ou bien s'est-il échappé 

d'un  naufrage ?  Il  s'exprime  dans  une  langue  qu'aucun 

des  aventuriers  ne  comprend.  Les  aventuriers  pourront-ils 

éclaircir ce mystère ? 

Coût d'une traversée 

Les aventuriers peuvent acquérir un bateau, mais il s'agit là d'un lourd investissement et peut-être préféreront-ils le louer 

ou simplement payer un droit de passage. 

Il  est  possible  de  s'embarquer  sur  un  navire  qui  emprunte  les  voies  maritimes  habituelles.  Les  capitaines  des  navires 

marchands  acceptent  parfois  de  prendre  des  passagers  pour  amortir  leurs  frais.  Il  en  coûte  en  moyenne  50 pièces 

d'argent  pour  100 km.  Cette  somme  n'assure  au  passager  qu'un  confort  précaire,  une  couchette  étroite,  et  il  passe 

l'essentiel de la traversée sur le pont. La nourriture n'est pas comprise dans cette somme. Le passager doit négocier le 

prix  des  repas  avant  de  partir,  ou  bien  emporter  ses  propres  vivres.  S'il  choisit  la  deuxième  solution,  il  devra  éviter 

d'exciter la convoitise de l'équipage avec une nourriture trop savoureuse, la ration quotidienne du matelot étant souvent 

constituée de haricots et de viande séchée. Il est possible d'obtenir plus de confort, à condition d'y mettre le prix. Si le 

passager consent à payer 200 pièces d'argent pour 100 km, le capitaine va jusqu'à lui céder une cabine. Si les aventuriers 

décident de voyager en galère, ils doivent participer à la manoeuvre, les oisifs n'étant guère appréciés. Cela diminue le 

coût de la traversée, qui n'est dans ce cas que de 20 pièces d'argent pour 100 km. 

Un  groupe  d'aventuriers  peut  se  cotiser  pour  louer  un  navire.  Cette  pratique  est  inévitable  pour  s'aventurer  hors  des 

voies maritimes connues. Le propriétaire du navire en fixe le prix en fonction des risques. Un voyage en direction de 

l'embouchure du Mungoda ou au-delà du Sultanat d'Opalar s'avère désastreux dans 25% des cas. Pour plus de sûreté, le 

propriétaire double les risques potentiels de naufrage et estime de cette manière le loyer à 50% de la valeur du bateau. 

La  solde  de  l'équipage  ainsi  que  les  vivres  nécessaires  n'entrent  pas  en  ligne  de  compte.  De  plus,  il  est  probable  que 



l'équipage demande une prime de risque équivalente à 50% de la solde. 





Les Seigneurs de la Guerre 

Les seigneurs de la guerre sont des guerriers magiciens. 

Leurs  pouvoirs  ne  sont  pas  aussi  étendus  que  ceux  des 

magiciens  ou  des  prêtres,  mais  ils  sont  complétés  par 

une bonne maîtrise des armes. Les seigneurs de la guerre 

de Niveau 8 ont les  mêmes capacités que les chevaliers 

(voir le chapitre « Les Héros » du livre  Les Créatures de 

 l'ombre).   

Les  humains  et  les  Elfes  peuvent  devenir  des  seigneurs 

de la guerre. Les Nains en sont exclus, ne pouvant avoir 

recours à la Magie. 

 Capacités requises 

Un  personnage  peut  devenir  seigneur  de  la  guerre  s'il 

dispose  d'un  total  d'ASTUCE  supérieur  ou  égal  à  11  et 

d'un total de POUVOIR supérieur ou égal à 9. 

Valeurs d'un seigneur de la guerre : 

  FORCE,  AGILITÉ,  ASTUCE,  POUVOIR  et 

CHARME : 3D6 

  Points de Vie : D6+5 

  Attaque : 12, Parade : 6 

  Attaque magique : 13, Défense magique : 4  

  Esquive : 3 

  Dissimulation : 13, Détection : 5  

  Points de Magie : 2 

Équipement de départ : 

Une lanterne, un briquet à silex, un havresac, un arc, un 

carquois  et  six  flèches,  une  cotte  de  mailles,  20 pièces 

d'argent,  une  épée  à  deux  mains  ou  une  lance,  ou  une 

épée et un bouclier. 

Groupes d'armes 

Un seigneur de la guerre novice consacre une bonne partie de son initiation à l'étude de la Magie, ce qui ne lui laisse 

guère le temps de se consacrer au métier des armes. Contrairement au chevalier et au barbare, qui ont appris à manier 

n'importe  quel  type  d'armes,  le  seigneur  de  la  guerre  limite  son  apprentissage  à  certaines  armes.  Il  possède  toutefois 

dans son domaine des capacités guerrières équivalentes à celles d'un chevalier ou d'un barbare. 

Aux Niveaux 1 et 2, le seigneur de la guerre peut manier tous les types d'armes afin de se familiariser avec leur emploi. 

Lorsqu'il atteint le Niveau 3, les techniques de combat devenant plus complexes, il se spécialise. Au Niveau 3, il choisit 

deux groupes d'armes parmi les suivants : 

  I. : Masse d'armes, fléau d'armes 

  II. : Dague, glaive, épée 

  III. : Hallebarde, bâton, lance 

  IV. : Épée à deux mains 

  V. : Hache 

  VI. : Arc 

  VII. : Arbalète, javelot, fronde, navaja, etc. 

  VIII. : Gourdin, mains nues 

Lorsqu'il manie une arme qui appartient au groupe qu'il a choisi, le seigneur de la guerre combat avec ses totaux entiers 

d'Attaque et de Parade. Dans l'obligation de combattre avec un type d'armes qui ne lui est pas familier, le seigneur de la 

guerre subit une pénalité de 3 en Attaque et en Parade. 

Le choix d'un groupe d'armes n'est pas définitif. Considérons, par exemple, le cas d'un seigneur de la guerre qui a choisi 

les groupes III et VI lorsqu'il a atteint le Niveau 3. Plus tard, il décide d'abandonner le groupe III pour prendre le groupe 

IV (il a, au cours de sa précédente aventure, trouvé une épée à deux mains magique). Cette possibilité lui est accordée, 

mais il doit dans ce cas consacrer deux mois à l'apprentissage de son nouveau groupe d'armes ; durant cette période, il 

perd toutes ses capacités combatives. 

Les armures 

A  l'instar  des  chevaliers,  les  seigneurs  de  la  guerre  peuvent  revêtir  n'importe  quel  type  d'armures  (voir  le  chapitre 

« Règles des Combats » du  Livre des Règles). De plus, le port d'une armure ne gêne pas le seigneur de la guerre dans le 

lancer de sortilèges, ce qui constitue un avantage certain par rapport auxmagiciens et aux prêtres (voir le livre  Initiation 

 à la Magie). 

Les sortilèges 

Le  pouvoir  des  seigneurs  de  la  guerre  opère  d'une  manière  identique  à  celui  des  magiciens,  bien  que  leurs  sortilèges 

soient de nature différente. Le seigneur de la guerre ne peut recourir à des sortilèges supérieurs à son Niveau. Lorsqu'il 

jette un sortilège, il dépense un nombre de points de Magie équivalent au Niveau du sortilège. Sa réserve de points de 

Magie est inférieure à celle d'un magicien de même Niveau. 

 Niveau 

 Points de Magie 

1 

2 

2 

4 

3 

6 

4 

8 

5 

10 

6 

12 

7 

14 

8 

16 

9 

18 

10 

20 

Au crépuscule, le seigneur de la guerre récupère les points de Magie qu'il a dépensés dans la journée. 

 Durée d'un sortilège 

La  majorité  des  sortilèges  permanents  dont  dispose  le  seigneur  de  la  guerre  est  soumise  à  un  jet  d'expiration  (voir  le 

chapitre « La Magie » du livre  Initiation à la Magie). Le jet d'expiration est effectué avec un D20 (2D6 dans le cas d'un 

magicien) ;  le  sortilège  expire  avec  un  résultat  de  20.  Si  les  circonstances  imposent  que  la  durée  du  sortilège  soit 

déterminée toutes les minutes plutôt qu'à la fin de chaque Assaut, la probabilité que le sortilège expire est de 40%. Dans 

ce  cas,  le  joueur  jette  un  D100  chaque  minute ;  avec  un  résultat  de  1  à  60,  le  sortilège  continue  d'opérer ;  avec  un 

résultat de 61 à 100, il expire. 

A  l'instar  du  magicien,  le  seigneur  de  la  guerre  peut  interrompre  un  sortilège.  Cette  action  prend  un  Assaut.  Si  le 

sortilège est soumis à un jet d'expiration, le seigneur de la guerre récupère la moitié des points de Magie assignés à ce 

sortilège.  Il  ne  récupère  par  contre  aucun  point  de  Magie  s'il  interrompt  un  sortilège  permanent  dont  la  durée  est 

prédéterminée (cette règle vaut aussi pour les magiciens). 

 Lancer de plusieurs sortilèges 

Le seigneur de la guerre peut jeter simultanément certains sortilèges. Ils sont marqués d'une astérisque dans la liste des 

sortilèges. S'il dispose d'un total de Magie suffisant, le seigneur de la guerre peut jeter deux sortilèges en un seul Assaut. 

Au combat, cette faculté lui accorde un avantage certain sur les autres personnages disposant de sortilèges. 

 Les sortilèges 

Un  seigneur  de  la  guerre  ne  peut  jeter  de  sortilèges  d'un  Niveau  supérieur  au  sien.  Les  sortilèges  marqués  d'une 

astérisque peuvent être employés simultanément, à condition de disposer d'un total suffisant de Magie. 

Sortilèges de Niveau 1 

 Yeux Écarlates* 

Permanent (durée : 10 minutes). 

Un faisceau de lumière rouge jaillit des yeux du seigneur de la guerre et éclaire à une distance de 20 m. Il peut ainsi se 

déplacer  dans  l'obscurité  ou  éclairer  un  objet  afin  que  ses  compagnons  le  voient.  Pendant  la  durée  du  sortilège,  la 

Dissimulation  du  seigneur  de  la  guerre  est  réduite  de  2 points.  Le  faisceau  lumineux  lui  interdit  toute  attaque  par 

surprise. 

 Baume 

Par contact. 

Ce  sortilège  permet  de  récupérer  D4  points  de  Vie  en  cas  de  blessure.  On  peut  l'utiliser  sur  soi-même  ou  sur  ses 

compagnons.  Le Baume  ne peut ressusciter un  mort (-3 points de Vie),  ni accroître les  points de Vie au-delà du total 

normal. 

 Tranchoir 

Sortilège d'attaque ; par contact ; permanent (D20). 

Ce sortilège n'opère que lors d'un combat à mains nues ou avec une arme de poing. Le seigneur de la guerre doit toucher 

sa  victime  à  l'Assaut  suivant  le  lancement  du  sortilège.  Sinon,  le  sortilège  est  annulé.  Si  le  coup  porte,  le  sortilège 

transperce l'armure ou les vêtements (il n'est pas nécessaire de déterminer la force de jet) et fait perdre 1 point de Vie 

supplémentaire.  Pendant  la  durée  du  sortilège,  une  épée  inflige  donc  5 points  de  Vie de  dommage,  7 pour  une  hache, 

etc. 

 Intuition 

Permanent (D20). 

Ce sortilège permet de déceler la présence de la magie sur un rayon de trois mètres. On est en mesure de dire si un objet 

est enchanté ou si un être vivant est sous l'emprise d'un sortilège. L'Intuition n'est toutefois pas infaillible. Pour chaque 

objet ou personne observée, le Maître de Jeu lance un D20. Si le Maître de Jeu obtient un résultat inférieur ou égal au 

total  de  POUVOIR  du  seigneur  de  la  guerre,  ce  dernier  devine  la  présence  de  la  magie.  En  cas  d'échec,  toute  autre 

tentative donne le même résultat. (Un autre personnage doté de pouvoirs magiques peut bien entendu tenter sa chance.) 

L'Intuition exige un Assaut par objet ou personne qu'on scrute. 

 Guerrier Fantôme 

Portée : 5 m ; durée : 1 Assaut. 

Un  combattant  irréel  apparaît  pour  attaquer  une  cible  désignée  ou  pour  entreprendre  toute  autre  action,  à  condition 

qu'elle ne dure pas plus d'un Assaut. Le Guerrier Fantôme ne peut être blessé, mais il peut être contré par un Anneau de 

Négation,  un  sortilège  de  Rétromagie  ou  d'Antimagie,  à  condition  qu'ils  puissent  agir  avant  l'attaque  du  guerrier.  Le 

Guerrier  Fantôme  frappe  à  la  fin  de  l'Assaut  qui  a  permis  son  apparition.  Il  possède  une  Attaque  de  18  et  combat  à 

l'épée (D10, 5 points d'impact). Le Guerrier Fantôme n'attaque qu'une fois et disparaît, que son coup ait porté ou non. 

Sortilèges de Niveau 2 

 Camouflage 

Permanent (D20). 

Ce sortilège permet de se fondre dans l'environnement. On peut ainsi prendre l'apparence d'un mur de pierre, d'une haie, 

etc.  Le  Camouflage  permet  d'augmenter  la  Dissimulation  de  2  points  et  n'expose  à  aucune  pénalité  en  terrain  ouvert 

(voir le chapitre « Dissimulation et Détection » du livre.   Les Créatures de l'Ombre). Le Camouflage n'est efficace que si 

le seigneur de la guerre est à plus de cinq mètres de ses adversaires. 

 Courage* 

Permanent (D20). 

Le  seigneur  de  la  guerre  devient  insensible  aux  Épouvantes.  Le  sortilège  lui  enlève  toute  peur.  Les  seigneurs  de  la 

guerre  de  faible  Niveau  sont  parfois  enclins  à  agir  avec  précipitation  sous  l'influence  du  sortilège  mais,  avec 

l'expérience, ils en viennent à faire la distinction entre l'absence de peur et la témérité. 

 Chance 

Permanent (D20). 

Ce sortilège permet d'accroître les chances de réussite d'une entreprise. On ajoute ou retranche, selon les cas, 1 au jet de 

dé. Au combat, toutefois, on ne fait intervenir la Chance que pour l'un des deux jets de dés, soit lors du jet de coup, soit 

pour déterminer la force de jet. Le sortilège peut aussi être utilisé pour influencer les jets de dés effectués par le Maître 

de Jeu. Il ne peut par contre influer  sur les  lancers des autres personnages (par exemple,  modifier le jet de coup d'un 

adversaire). Il ne peut non plus être utilisé sur lui-même pour modifier le lancer d'expiration. 

 Information 

Ce sortilège permet de savoir, sur un rayon de quinze mètres, quelles personnes bénéficient d'une protection surnaturelle 

(Écran Magique ou Aura Protectrice), susceptible de contrer les sortilèges d'attaque, et de connaître en même temps la 

puissance de ces défenses. Pour cela, le Maître de Jeu doit obtenir un résultat inférieur ou égal à vingt fois le Niveau du 

seigneur de la guerre avec un D100. Si le résultat est supérieur, le Maître de Jeu donne une information faussée de + ou 

- D8 points de Magie de la puissance des écrans protecteurs. Le sortilège d'Information ne permet pas de connaître la 

nature exacte de l'écran, il donne simplement le total de Magie (ou le Niveau du sortilège dans le cas d'un prêtre) qui 

sera absorbé. Une Aura Protectrice, par exemple, ne peut donc pas être distinguée d'un Écran Magique. 

 Alarme 

Permanent (D20). 

Une clochette apparaît au-dessus du seigneur de la guerre et l'accompagne dans tous ses mouvements. La clochette n'a 

pas de substance propre, elle ne peut donc pas être empoignée ni séparée de son possesseur. Elle se met à sonner si le 

seigneur de la guerre est sur le point d'être attaqué, empêchant ainsi toute attaque surprise ou agression. 

Sortilèges de Niveau 3 

 Supercherie 

Par contact ; durée : une journée. 

On  peut  lancer  ce  sortilège  contre  un  être  vivant  (y  compris  soi-même)  ou  sur  un  objet,  de  manière  à  tromper  les 

sortilèges de Détection. Par exemple, la Supercherie, appliquée à un Talisman, le fait apparaître à la Détection de l'Aura 

comme  un  bijou  ordinaire.  Les  perceptions  extrasensorielles,  la  prémonition,  la  Détection  de  l'Aura,  l'Oracle,  la 

Détection  de  l'Enchantement,  l'Évaluation,  l'Intuition  et  l'Alarme  sont  affectés.  La  Supercherie  abuse  toujours  un 

personnage dont le Niveau est inférieur ou égal à celui du seigneur de la guerre. Les personnages de Niveau supérieur 

ont la possibilité (20% par Niveau au-dessus) de se rendre compte de la tromperie. 

 Vigueur* 

Permanent (D20). 

Ce  sortilège  accroît  temporairement  la  FORCE  et  l'AGILITÉ.  Si  ces  caractéristiques  sont  inférieures  ou  égales  à  17, 

elles passent à 18 ; si elles sont de 18, elles passent à 19. Lorsque le sortilège disparaît, la FORCE et l'AGILITÉ sont 

réduites de 1 point jusqu'au crépuscule. Le seigneur de la guerre peut utiliser ce sortilège à plusieurs reprises dans une 

même journée, mais il perd à chaque fois 1 point de FORCE et d'AGILITÉ. Ces deux totaux ne peuvent descendre en 

dessous de 1. 

 Ravage 

Vitesse : 14 ; portée : 12 m. 

Une énergie étincelante submerge la cible. Ceux qui en ont réchappé affirment avoir vu dans le flot d'énergie un aigle 

fantomatique. Si la victime ne peut esquiver l'attaque, elle perd 3D10 points de Vie, moins la valeur de Protection de 

son armure. 

 Illusion 

Permanent (D20) ; portée : 20 m. 

Ce sortilège est identique à celui des magiciens, si ce n'est pour la durée. Il engendre une illusion dont le volume ne peut 

excéder  la  taille  d'un  cheval.  Malgré  un  examen  attentif,  la  tromperie  ne  peut  être  décelée  que  dans  5%  des  cas. 

L'Illusion abuse tous les sens, paraît solide au toucher et émet des sons. Elle porte des coups, même si elle n'est pas en 

mesure de blesser un adversaire. 

L'Illusion  peut  être  jetée  sur  un  personnage,  y  compris  sur  le  lanceur  du  sortilège  et  devenir  un  déguisement  presque 

parfait. 

 Télékinésie 

Permanent (D 20) ; portée : 25 m. 

Ce sortilège est identique à celui des prêtres. Il permet de soulever et déplacer un petit objet par la force de la pensée. Le 

poids de l'objet ne doit pas dépasser 500 grammes. La Télékinésie ne permet pas de déplacements rapides (Vitesse : 8) 

et  le  contrôle  des  mouvements  est  hasardeux.  Si  le  seigneur  de  la  guerre  jette  une  navaja  par  Télékinésie,  son  total 

d'Attaque est réduit de moitié. Si le coup porte, les dommages infligés sont seulement de 2 points de Vie. 

Sortilèges de Niveau 4 

 Barrage* 

Permanent (D20). 

Une protection  magique qui  s'active dès qu'on est  sur le point d'être touché par  une arme ou par  un sortilège  indirect 

(voir  le  livre   Initiation  à  la  Magie).  Dans  ce  cas,  le  seigneur  de  la  guerre  jette  un  D6.  L'attaque  est  contrée  avec  un 

résultat de 6. 

 Antipoison 

Permanent (D20) ; par contact. 

On  peut  utiliser  ce  sortilège  pour  soi-même  ou  en  faire  bénéficier  ses  compagnons.  Il  neutralise  tous  les  poisons 

présents dans l'organisme. Employé après que la victime a été empoisonnée, le sortilège ne restitue par les points de Vie 

déjà perdus. 

 Oracle 

Permanent (durée : 1 minute). 

Le seigneur de la guerre invoque les esprits des morts. Les questions qu'il lui pose doivent être formulées de manière 

qu'il puisse y répondre par oui ou non. Les esprits sont en mesure de répondre dans 75% des cas. S'ils ne connaissent 

pas la réponse ou si la question est formulée de manière ambiguë, ils répondent au hasard. Les questions concernant le 

futur  ou  les  pensées  d'une  personne  ne  sont  pas  prises  en  considération,  les  esprits  n'ayant  connaissance  que  de  faits 

tangibles. 

 Allégeance 

Sortilège d'attaque ; portée : 5 m ; permanent (D20). 

Si le sortilège porte, un adversaire désigné à l'avance se retourne contre les siens. Ce sortilège ne peut être lancé qu'en 

cours  de  combat  et  à  condition  que  la  victime  ne  soit  pas  seule.  La  victime  du  sortilège  ne  perd  pas  pour  autant  son 

hostilité à l'égard du jeteur de sortilège ; si elle élimine les siens avant que le sortilège cesse, elle reporte son agressivité 

sur le seigneur de la guerre. 

 Vitalité 

Ce sortilège permet de récupérer 2D6 points de Vie, sans excéder le total de départ. Ce sortilège ne s'applique qu'à soi-

même. 

Sortilèges de Niveau 5 

 Volonté* 

Permanent (D20). 

Ce sortilège abolit toute douleur. Il ne s'évanouit plus si son total de points de Vie atteint zéro et la mort ne survient que 

lorsqu'il  atteint  -20  points  de  Vie.  Le  seigneur  de  la  guerre  peut  de  cette  manière  supporter  des  blessures  et,  dans  le 

même temps, avoir recours aux sortilèges de Vitalité ou de Baume, avant que la Volonté ne disparaisse. Bien entendu, si 

le  sortilège  expire  alors  que  les  points  de  Vie  du  seigneur  de  la  guerre  sont  inférieurs  ou  égaux  à  -3,  il  meurt  sur-le-

champ. 

 Incendie 

Sortilège d'attaque ; portée : 15 m ; durée indéfinie. 

La  créature  ou  la  personne  qui  subit  ce  sortilège  s'embrase.  Les  flammes  infligent  une  perte  de  3D6  points  de  Vie  à 

chaque Assaut jusqu'à ce que l'Incendie soit éteint. L'armure n'assure aucune protection puisque les flammes s'attaquent 

directement  au  corps.  Une  armure  ordinaire  subit  elle  aussi  les  ravages  du  feu  et  perd  à  chaque  Assaut  1  point  de 

Protection. L'Incendie peut être contré par un sortilège de Rétromagie ou d'Antimagie. Il est bien entendu possible de 

combattre les flammes par des moyens physiques. La victime parvient à éteindre l'Incendie si elle obtient un résultat de 

6 avec un D6. Ce jet de dés est effectué à chaque Assaut, mais, avant de procéder à ce lancer, la victime doit obtenir un 

résultat inférieur ou égal à son Niveau avec un D8. Un résultat supérieur à son Niveau signifie que la victime est prise 

de  panique  et  ne  tente  rien  pour  se  sauver.  Les  compagnons  de  la  victime  peuvent  tenter  de  lui  venir  en  aide  en 

l'enroulant dans une couverture ou en lui jetant de l'eau. Ils parviennent à éteindre l'incendie avec un résultat de 6 avec 

un D6, mais toute personne qui s'approche à moins de deux mètres subit une brûlure de D6 points de Vie (dans ce cas, 

par contre, l'armure assure une protection). 

 Ralenti 

Sortilège d'attaque ; portée : 12 m ; permanent (D20). 

Ce sortilège affecte jusqu'à huit personnes. Les victimes voient leurs vitesses de déplacement et de pensée réduites de 

moitié.  Un  personnage  ralenti  ne  combat  donc  plus  qu'un  Assaut  sur  deux.  A  moins  de  disposer  d'une  AGILITÉ 

supérieure  à  celle  du  seigneur  de  la  guerre  (en  supposant  qu'elle  ait  commencé  d'agir  avant  le  début  du  sortilège),  la 

victime est incapable de la moindre réaction pendant l'Assaut au cours duquel le sortilège est lancé. 

 Destruction mentale 

Vitesse : 17 ; portée : 15 m. 

Le seigneur de la guerre engendre un rayon d'énergie noire qui affecte les pouvoirs psychiques de la victime. La cible 

atteinte par le rayon perd 2D8 points d'Attaque magique (si elle en a) et de Défense magique. Si la victime porte une 

armure  enchantée,  le  bonus  est  retranché  des  deux  résultats.  Aucun  des  deux  totaux  ne  peut  descendre  en  dessous  de 

zéro et la victime récupère ses facultés à raison de 1 point par Assaut. La Destruction  mentale, sortilège d'attaque, ne 

saurait donc être contrée par un Écran Magique ou une Aura Protectrice. 

 Antimagie 

Portée : 5 m. 

L'Antimagie permet d'annuler un sortilège permanent. De même que pour la Rétromagie, l'Antimagie est sans effet sur 

un sortilège exigeant un total de Magie supérieur au sien. Si l'Antimagie est dirigée contre un personnage disposant de 

plusieurs sortilèges permanents en action, il faut spécifier lequel on tente d'annuler. 

Sortilèges de Niveau 6 

 Destruction 

Sortilège d'attaque ; portée : 15 m. 

Ce sortilège silencieux  ne peut affecter qu'une victime de  Niveau supérieur ou égal à 8  (personnage ou  monstre). S'il 

porte, la victime est totalement détruite et ne peut ressusciter, quelle que soit la méthode employée. 

 Folie 

Portée : 2 m. 

Ce sortilège ne s'emploie que les nuits de pleine lune. Le regard du seigneur de la guerre brûle un instant de l'étrange 

lueur  argentée  de  la  lune.  Toute  personne  l'affrontant  en  combat  rapproché  risque  dans  80%  des  cas  de  croiser  son 

regard. La victime subit une Épouvante (intensité 21), dont le fonctionnement est identique à celle du Fantôme (voir le 

chapitre « Les Monstres » du  Livre des Règles). Cette Épouvante ne tue pas la victime, mais la plonge dans un état de 

folie incurable. 

 Note :  Ce sortilège aveugle le seigneur de la guerre pendant l'Assaut au cours duquel il est lancé, provoquant une perte 

de 8 points de Parade. 

 Blindage* 

Permanent (D20). 

Une force invisible entoure le seigneur de la guerre, assurant un bonus de 2 à sa Protection. S'il porte, par exemple, une 

cotte de mailles, sa valeur de Protection atteint 6. 

 Destinée 

Permanent (durée : une journée). 

Le seigneur de la guerre influe sur son propre destin ou sur celui de la personne de son choix pour les 24 heures à venir. 

Il prédit pour cela un événement qui, grâce à la Destinée, ne pourra se réaliser. La prédiction concerne généralement un 

événement pouvant entraîner la mort. Si la situation envisagée survient dans les 24 heures, la Destinée modifie le cours 

des événements. 

 Exemple :  Le seigneur de la guerre a prédit qu'il succomberait lors d'un affrontement avec un Dragon. Cet événement 

arrive  et,  à  l'instant  fatidique,  le  coup  mortel  est  annulé.  Le  Dragon  se  demande  pourquoi  son  souffle  enflammé  n'a 

même pas entamé l'armure du seigneur de la guerre. 

La  prédiction  doit  indiquer  les  raisons  précises  de  la  mort,  de  la  blessure  ou  de  l'échec,  pour  que  le  sortilège  puisse 

opérer. La prédiction peut concerner : 

  Une arme : le type d'arme doit être spécifié. La Destinée annule le coup fatal porté par cette arme. 

  Un monstre : il doit être nommé, mais il n'est pas nécessaire de spécifier la nature de son attaque. 

  Un sortilège : le nom du sortilège doit être indiqué. 

  Un  jet  de  dés  manqué  concernant  l'AGILITÉ,  la  FORCE  (y  compris  les  jets  de  dés  concernant  les  poisons)  ou 

l'ASTUCE. La caractéristique doit être nommée pour que la Destinée transforme le jet de dés manqué en jet réussi. 

Le sortilège de Destinée ne concerne qu'une seule personne et n'opère qu'une fois. Il n'est pas, par exemple, permis de 

prédire  que  l'on  sera  blessé  par  un  squelette  et  acquérir  de  cette  manière  une  totale  invulnérabilité  contre  tous  les 

squelettes  que  l'on  rencontre  dans  les  24 heures.  Le  sortilège  ne  peut  influer  que  sur  des  effets  directs,  instantanés  et 

manifestes. Supposons par exemple que le seigneur de la guerre ait prédit qu'il succomberait sous les coups d'une épée. 

Il  subit,  plus  tard,  la  blessure  d'une  épée.  Le  coup  n'est  pas  fatal,  mais  il  s'avère  que  la  lame  était  empoisonnée.  Le 

poison entraîne la mort dans les heures qui suivent. En l'occurrence, ce n'est pas l'épée qui a provoqué la mort, mais le 

poison. 

 Vaporisation 

Permanent (D20). 

Le seigneur de la guerre se  métamorphose en  nuée de vapeur rougeâtre. Sous cette forme, il est insensible aux armes 

ordinaires et aux sortilèges tels que la Force Rouge. Il peut se déplacer de trois mètres par Assaut et se glisser dans les 

moindres interstices. Seuls les obstacles hermétiques, un  sortilège de Bastion par exemple, empêchent sa progression. 

Dans son état vaporeux, le seigneur de la guerre ne peut jeter de sortilèges, mais les sortilèges permanents qu'il a lancés 

demeurent opérants. 

Sortilèges de Niveau 7 

 Acharnement 

Permanent (D20). 

Avant  de  jeter  ce  sortilège,  le  seigneur  de  la  guerre  sélectionne  une  victime  dans  un  rayon  de  15 m.  Le  sortilège 

augmente la puissance des attaques : il augmente le jet de coup, la force de jet et les dommages infligés de 3 points. Les 

sortilèges  bénéficient  d'un  bonus  de  3  en  Vitesse  ou  en  Attaque  magique,  suivant  leur  nature.  Si  ces  sortilèges 

provoquent  des  dommages,  ceux-ci  sont  augmentés  de  3 points.  Si  le  seigneur  de  la  guerre  tue  sa  victime  pendant  la 

durée du sortilège, il bénéficie du double de points d'Expérience normalement alloués pour cette action (voir le chapitre 

« Niveau et Expérience » du  Livre des Règles). Par contre, si la victime survit ou si elle succombe sous les coups d'un 

tiers, le seigneur de la guerre perd D10 points d'Expérience. 

 Paix 

Sortilège d'attaque ; portée : 15 m ; permanent (D20). 

Ce sortilège affecte jusqu'à 2D6 personnes ou créatures dans un rayon de 15 m. Les victimes abandonnent aussitôt toute 

animosité envers le seigneur de la guerre, mais continuent à combattre ses amis. Le sortilège de Paix diffère du Charme 

(sortilège  de  prêtre)  en  cela  que  la  victime  ne  devient  pas  l'amie  du  seigneur  de  la  guerre ;  elle  subit  seulement  un 

blocage qui lui interdit tout acte de violence contre ce dernier. Les effets du sortilège disparaissent si le seigneur de la 

guerre passe à l'attaque. 

 Arme Runique* 

Permanent (D20). 

Une arme magique apparaît dans les mains du seigneur de la guerre ou d'une personne de son choix distante de moins 

de 12 m. L'arme est de couleur écarlate et brille d'un éclat doré. L'Arme Runique doit appartenir aux groupes d'armes 

maîtrisés par le seigneur de la guerre. C'est une arme enchantée (+ 3) (voir le chapitre « Les Objets Magiques » du livre 

 Initiation à la Magie). Contrairement à l'Épée votive, cette arme ne disparaît pas si elle tombe des mains du seigneur de 

la guerre ou s'il la prête. 

 Aura Protectrice 

Permanent (D20). 

Malgré sa faible durée, ce sortilège est identique à celui des prêtres de Niveau 7. L'Aura Protectrice forme une barrière 

qui  protège  contre  les  sortilèges  d'Attaque.  Elle  réduit  de  5 points  de  Magie  le  sortilège  qui  la  traverse.  L'Aura 

Protectrice est sans effet sur les sortilèges lancés par le seigneur de la guerre. 

 Barrière 

Par contact ; permanent (D20). 

Ce sortilège dresse une protection contre les projectiles. Les projectiles enchantés sont arrêtés à 3 m de leur cible. Les 

projectiles ordinaires sont quant à eux renvoyés en direction de la personne qui les a lancés. Cette dernière, si elle est 

blessée  par  son  propre  trait,  perd  1 point  de  Vie.  La  Barrière  ne  protège  que  la  personne  qui  en  bénéficie.  Un 

personnage se trouvant à au moins 3 m demeure vulnérable. Les projectiles dont le poids est supérieur à 20 kg (roche 

catapultée, par exemple) ne peuvent être arrêtés. 

Sortilèges de Niveau 8 

 Les Marches du Diable 

Permanent (durée : 2 minutes). 

Ce  sortilège  permet  de  marcher  dans  les  airs.  A  chaque  pas,  une  marche  de  lumière  rougeoyante  se  matérialise  pour 

disparaître aussitôt derrière. Pour courir ou combattre, il faut obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ 

avec un D20. 

 Force Rouge 

Vitesse : 17; portée : 15 m. 

Une  boule  d'énergie  écarlate  fend  les  airs  vers  3 personnes  à  15 m  de  distance.  La  victime  qui  ne  peut  esquiver  perd 

5D10 points de Vie, moins la valeur de Protection de son armure. 

 Gantelet 

Permanent (D20). 

Une main articulée de métal doré apparaît dans les airs. Le Gantelet se déplace de 24 m par Assaut. Il peut combattre ou 

accomplir toute autre action  ouvrir  un coffre, s'emparer d'un objet, etc. Le Gantelet peut  manier  une arme,  y co mpris 

une arme runique, ou bien combattre à coups de griffes (D10) 4 points d'impact. Le Gantelet a 20 points d'Attaque, 18 

de Parade, 4 en Protection, 8 en Esquive et 12 points de Vie. Il est insensible aux sortilèges d'attaque (il dispose d'une 

Attaque magique). Si ses points de Vie sont réduits à zéro, il tombe et disparaît dans un tourbillon de flammes écarlates. 



 Frénésie* 

Permanent (D20). 

Sous  l'influence  de  ce  sortilège,  le  seigneur  de  la  guerre  peut  attaquer  deux  fois  par  Assaut.  La  première  attaque  est 

menée de la manière habituelle (voir le chapitre « Règles des Combats » du  Livre des Règles) et la deuxième à la fin du 

même  Assaut.  La  Frénésie  double  seulement  les  attaques  à  main  armée.  Une  autre  action  (lancer  un  sortilège, 

déplacement...) prend un  Assaut. Seules les attaques  menées avec une arme connue (appartenant aux groupes d'armes 

choisis par le seigneur de la guerre) sont doublées par ce sortilège. 

 Réincarnation 

Sortilège d'attaque ; par contact ; permanent. 

Grâce à ce sortilège, tout personnage dont la mort remonte à moins d'une semaine se réincarne dans le corps d'un autre. 

Pour  que  la  Réincarnation  puisse  opérer,  la  victime  dont  le  corps  accueille  l'âme  du  défunt  doit  être  assommée  ou 

endormie. 

Ce dernier garde son CHARISME, sa FORCE et son  AGILITÉ mais les autres caractéristiques et les capacités qui en 

découlent seront celles du personnage réincarné. A la différence d'une amulette de Captation, ce sortilège n'évacue pas 

l'âme  de  la  victime,  qui  demeure  dans  le  corps  sous  une  forme  assoupie.  En  période  de  confusion  mentale  (quand  le 

personnage  réincarné  est  sous  l'emprise  d'un  sortilège  d'attaque),  l'âme  assoupie  se  réveille  et  tente  de  reprendre 

possession de son corps. Dans une telle circonstance, le personnage réincarné jette 3D6, ajoute son Niveau et retranche 

celui de sa victime. Il doit ensuite obtenir un résultat inférieur ou égal à ce total avec 2D10 pour garder le contrôle de 

son nouveau corps. S'il manque son lancer, l'âme de sa victime reprend ses droits et l'âme du personnage prend à son 

tour une forme assoupie. Seuls les sortilèges de Rétromagie et d'Antimagie sont en mesure de détruire l'âme assoupie. 

L'avantage de la Réincarnation est qu'elle permet de rendre vie à un personnage dont le corps a été détruit. Toutefois, en 

plus  des  inconvénients  déjà  présentés,  il  existe  un  risque  (5%)  que  l'âme  réincarnée  ne  soit  pas  celle  du  personnage 

défunt. En effet, en lançant le sortilège, on invoque le Monde des Morts ; cet appel est entendu de toutes les âmes, et il 

se peut qu'une âme étrangère y réponde... 

Sortilèges de Niveau 9 

 Pégase 

Permanent (durée : 3 heures). 

Ce  sortilège  (équivalent  du  Destrier  des  magiciens)  provoque 

l'apparition  d'un  Hippogriffe  pour  une  durée  de  trois  heures.  Ce 

sortilège ne peut être invoqué que la nuit et il expire aux premières 

lueurs  de  l'aube  (les  rayons  du  soleil  ne  doivent  pas  toucher 

l'Hippogriffe),  ou  dès  que  le  seigneur  de  la  guerre  descend  de  sa 

monture. 

L'Hippogriffe 

est 

un 

équidé 

doté 

d'une 

paire 

d'ailes 

membraneuses. Ses pattes se terminent par des griffes et son corps 

est  recouvert  d'écailles.  Il  a  la  tête  d'un  reptile.  Son  regard  doré 

perce  les  plus  obscures  ténèbres.  Il  peut  traquer  une  proie  en 

terrain couvert avec 70% d'efficacité. 

Valeurs de l'Hippogriffe : 

Attaque   



20 

Points d'impact (D10) 5 

Parade   



6 



crocs (D12) 6 

Protection 

3 

Défense magique 10 



(armes magiques :0) 

Esquive   



6 

Points de Vie 3D6 + 9 

Classe de monstre : 8 

 Invulnérabilité 

Permanent (D20). 

Le seigneur de la guerre et un personnage de son choix s'entourent d'une barrière invisible contre tous les sortilèges, les 

objets magiques, les attaques de monstres, les armes (y compris les armes enchantées) et les variations de température. 

De la même manière, les attaques du seigneur de la guerre et de son compagnon ne peuvent franchir la  barrière. Seuls 

l'Hypnose  et  les  Épouvantes  peuvent  affecter  les  personnages  protégés  par  la  barrière.  Contrairement  à  la  Sphère 

Invincible (sortilège de prêtre), les personnages placés sous Invulnérabilité peuvent se déplacer de 5 m par Assaut. Cette 

barrière peut être annulée par un sortilège de Rétromagie ou d'Antimagie. 

 Simulacre 

Permanent (D20). 

Le seigneur de la guerre engendre son propre double. Le Simulacre possède toutes les caractéristiques de l'original. Si 

certaines se trouvent  momentanément augmentées ou affaiblies (par un sortilège d'Acharnement ou  une blessure), ces 

différences  ne  concernent  pas  le  Simulacre,  à  l'exception  toutefois  des  points  de  Magie,  qui  sont  ceux  dont  dispose 

encore le seigneur de la guerre (déduction faite de ceux qui sont  nécessaires à l'invocation du Simulacre). Les armes, 

l'armure et l'équipement du Simulacre ne sont pas enchantés. Le seigneur de la guerre voit par les yeux de son double et 

le commande par télépathie, quelle que soit la distance qui les sépare. Si le seigneur de la guerre ou son double subit 

une  blessure  ou  se  trouve  affecté  par  un  sortilège,  il  existe  une  chance  sur  six  que  l'autre  subisse  les  mêmes 

désagréments.  Il  est  possible  de  distinguer  l'original  du  Simulacre  lorsque  les  deux  sont  en  présence  :  la  copie  est 

légèrement  floue.  Le  Simulacre  parle  avec  une  voix  d'outre-tombe,  assortie  d'un  léger  écho.  Il  se  forme  à  partir  de 

l'ombre du modèle, aussi, pour la durée du sortilège, les deux ne projettent aucune ombre et ne peuvent se refléter dans 

un miroir. 

 Chant de Guerre* 

Permanent (D20). 

Le  Chant  de  Guerre  transforme  le  seigneur  de  la  guerre  en  combattant  acharné.  Ses  yeux  s'allument  et  des  étincelles 

courent le long de son armure. Les êtres intelligents de Niveaux 1 et 2 et les monstres, jusqu'à la classe 4, ont 30% de 

chance de fuir. Le seigneur de la guerre devient insensible aux sortilèges d'attaque et ajoute 1 à sa force de jet. Il gagne 

aussi 8 points d'Attaque et 4 de Parade, mais ne peut faire usage de la magie tant que dure le Chant de Guerre. 

 Téléportation 

Ce sortilège est en tous points identique à celui des prêtres. Pour se téléporter à une distance de 100 m, il faut être en 

mesure de voir sa destination ou l'avoir déjà observée avant de jeter le sortilège. 

Autres capacités du seigneur de la guerre 

Le  seigneur de la  guerre n'a  pas accès aux pouvoirs spéciaux des  magiciens  ; il ne peut ni préparer de parchemins  ni 

concocter de potions, bien qu'il puisse bénéficier de leurs effets, à l'instar des autres personnages. Il en va de même pour 

les anneaux magiques et les talismans. 

Lorsqu'il  atteint  un  haut  Niveau,  le  seigneur  de  la  guerre  acquiert  un  certain  nombre  de  talents  qui  résultent  de  ses 

connaissances  martiales  et  surnaturelles.  Il  peut  choisir  l'un  des  huit  talents  suivants  lorsqu'il  atteint  le  Niveau 8.  A 

chaque augmentation de Niveau, il choisit un talent supplémentaire. 

 Estimation de l'ennemi 

Le seigneur de la guerre reconnaît d'un coup d'oeil la nature et le Niveau des personnes qu'il a en face de lui. Pour cela, 

le Maître de Jeu jette un D20 et doit obtenir un résultat inférieur ou égal au total de POUVOIR du seigneur de la guerre. 

En  cas  d'échec  le  Maître  de  Jeu  donne  une  réponse  erronée  mais  plausible  (il  n'est  pas  besoin  de  grand  talent  pour 

distinguer un barbare d'un sorcier). L'estimation dure un Assaut par personne observée et ne peut être opérée deux fois 

sur la même personne. Ce talent ne peut être abusé par un sortilège de Supercherie et traverse les barrières d'un Bouclier 

Psychique, mais il peut être abusé par le déguisement d'un assassin. 

 Patte de chat 

Ce talent permet de détourner ou d'attraper en plein vol les flèches. Cette action nécessite une concentration absolue et 

le seigneur de la  guerre  ne peut  y avoir recours en plein combat ou  s'il possède des sortilèges en action. Il oppose sa 

Parade à l'Attaque de l'archer comme s'il s'agissait d'un affrontement au corps à corps, si ce n'est qu'il est tenu compte 

des modifications dues à la distance, la lumière, etc. (voir le chapitre « Règles des Combats » du  Livre des Règles). Le 

seigneur de la guerre répartit son total de Parade, s'il est la cible de plusieurs flèches en un seul Assaut. Le seigneur de 

la guerre ne peut exercer ce talent que s'il voit le missile partir. La vitesse de cette intervention permet d'arrêter tous les 

projectiles à l'exception des carreaux d'arbalète. 



 Combat au jugé 

Ce talent permet de continuer à combattre même si on n'est plus en mesure de voir son adversaire. On ne subit dans ce 

cas qu'une pénalité de 2 en Attaque et de 4 en Parade (la moitié des pénalités usuelles pour les combats à l'aveuglette). 

 Combat à mains nues 

Pour bénéficier de ce talent, il faut être spécialisé dans le groupe d'armes VIII. Si, par la suite, il abandonne ce groupe 

au profit d'un autre groupe, le seigneur de la guerre perd ce talent. A mains nues, on détermine la force de jet avec un 

D6 et on fait perdre 3 points de Vie. 

 Enchantement mineur des armes 

Ce  talent  permet  de  forger  des  armes  enchantées.  Il  est  divisé  en  trois  niveaux :  niveau  de  base,  niveau  avancé  et 

maîtrise. Au niveau de base, on forge des armes enchantées (+1). Avec un Niveau supplémentaire, on passe au niveau 

avancé  et  on  peut  forger  des  armes  enchantées  (+2).  La  maîtrise,  au  Niveau  d'Expérience  suivant,  met  en  mesure  de 

forger  des  armes  enchantées  (+3).  Le  temps  passé  à  fabriquer  des  armes  enchantées  est  donné  dans  le  chapitre  « Les 

Prêtres » du livre  Initiation à la Magie. Il existe un risque de 1% pour que l'arme enchantée soit défectueuse. 

 Enchantement mineur des armures 

Les modalités de ce talent sont identiques à celles données précédemment, si ce n'est qu'elles concernent les armures. 

 Enchantement majeur des armes 

On n'a accès à ce talent que si l'on possède la maîtrise de l'enchantement mineur des armes. L'enchantement majeur, lui, 

permet de forger trois épées magiques d'un type particulier. On ne peut produire chacune d'elles qu'une fois dans une vie 

et chaque élaboration prend un an et un jour. 

Il  est  impossible  de  forger  autre  chose  que  des  épées.  Celles-ci,  en  revanche,  peuvent  être  de  toute  nature :  glaives, 

cimeterres, épées à deux mains... 

On peut à volonté provoquer l'embrasement de la lame de l'Épée volcanique, ce 

qui  augmente  de  5  les  dommages  infligés.  Un  glaive  volcanique  inflige  donc 

(D8) 8 points d'impact. L'augmentation des dommages n'est bien sûr applicable 

que  contre  des  créatures  sensibles  à  la  chaleur  et  au  feu  (un  Spectre,  par 

exemple, ne subit que les dommages habituels pour une arme enchantée). 

Le  tranchant  de  l'épée  rasoir  ne  s'émousse  jamais.  Celui  qui  la  manie  détermine  sa  force  de  jet  avec  un  D20.  Les 

dommages infligés, par contre, sont ceux d'une épée ordinaire. 

L'épée vampire absorbe la force vitale de l'être qu'elle tue pour en faire bénéficier celui qui la manie. De cette manière, 

le possesseur de l'épée vampire peut récupérer jusqu'à 3 points de Vie pour chaque créature ou personnage qu'il tue. 

 Enchantement majeur des armures 

Le  seigneur  de  la  guerre  n'a  accès  à  ce  talent  que  s'il  possède  la  maîtrise  de  l'enchantement  mineur  des  armures. 

L'enchantement  majeur lui permet de forger trois armures  magiques d'un type particulier. Il ne peut produire chacune 

d'elles qu'une fois dans sa vie. 

Ces  trois  armures  sont  des  armures  de  plates.  De  même  que  les  épées,  les  armures  forgées  grâce  à  l'enchantement 

majeur ne sont pas dotées d'un bonus magique. Ces trois armures possèdent une valeur de Protection 5. Leur élaboration 

prend trois années et il existe un risque de 1% que l'armure enchantée soit défectueuse. 

L'armure  d'annulation  est  forgée  dans  un  alliage  d'argent,  qui  prend  une  teinte  d'un  noir  profond.  Elle  est  ornée 

d'émeraudes et de jade pour une  valeur de 5000 pièces d'argent.  Le porteur de cette armure est entouré d'une aura de 

faible intensité qui absorbe 3 points de Magie aux sortilèges d'attaque. Les effets de l'armure d'annulation ne  sont pas 

cumulables avec ceux d'une Aura Protectrice. 

Le torse d'hercule est forgé dans un alliage d'or qui prend une teinte rougeâtre. Il est orné de rubis, d'émeraudes et de 

topazes pour une valeur de 4000 pièces d'argent. Le porteur de cette armure acquiert un total de FORCE de 20. 

L'armure forteresse est forgée dans un alliage de platine et ornée de diamants pour une valeur de 8000 pièces d'argent. 

Cette  armure  protège  contre  toutes  les  énergies  destructrices  (foudre,  souffle  de  Dragon)  et,  en  règle  générale,  contre 

tous  les  sortilèges  indirects.  L'armure  forteresse  réduit  de  20 points  de  Vie  les  dommages.  De  cette  manière,  l'armure 

forteresse immunise contre le souffle du Dragon et protège contre des sortilèges plus puissants, tels le Hurlement ou la 

Force Rouge. Elle est considérée autrement comme une armure de plates ordinaire (Protection : 5). 



 Valeurs d'un seigneur de la guerre 

 Niveau 1 

  

  

  

 Niveau 2 

Attaque : 12 







Attaque : 13 

Parade : 6 







Parade : 7 

Attaque magique : 13 





Attaque magique : 14 

Défense magique : 4 





Défense magique : 5 

Esquive : 3 







Esquive : 3 

Dissimulation : 13 





Dissimulation : 13 

Détection : 5 







Détection : 5 

Points de Magie : 2 





Points de Magie : 4 

Points de Vie : D6+5 





Points de Vie: D6+ 6 

 Niveau 3 

  

  

  

 Niveau 4 

Attaque : 14 







Attaque : 15 

Parade : 8 







Parade : 9 

Attaque magique : 15 





Attaque magique : 16 

Défense magique : 6 





Défense magique : 7 

Esquive : 3 







Esquive : 3 

Dissimulation : 13 





Dissimulation : 14 

Détection : 5 







Détection : 8 

Points de Magie : 6 





Points de Magie : 8 

Points de Vie: D6+6 





Points de Vie : D6+7 

 Niveau 5 

  

  

  

 Niveau 6 

Attaque : 16 







Attaque : 17 

Parade : 10 







Parade : 11 

Attaque magique : 17 





Attaque magique : 18 

Défense magique : 8 





Défense magique : 9 

Esquive : 4 







Esquive : 4 

Dissimulation : 14 





Dissimulation : 14 

Détection : 8 







Détection : 8 

Points de Magie : 10 





Points de Magie : 12 

Points de Vie : D6+7 





Points de Vie: D6+8 

 Niveau 7 

  

  

  

 Niveau 8 

Attaque : 18 







Attaque : 19 

Parade : 12 







Parade : 13 

Attaque magique : 19 





Attaque magique : 20 

Défense magique : 10 





Défense magique : 11 

Esquive : 4 







Esquive : 4 

Dissimulation : 14 





Dissimulation : 15 

Détection : 8 







Détection : 10 

Points de Magie : 14 





Points de Magie : 16 

Points de Vie: D6+8 





Points de Vie : D6+9 

 Niveau 9 

  

  

  

 Niveau 10 

Attaque : 20 







Attaque : 21 

Parade : 14 







Parade : 15 

Attaque magique : 21 





Attaque magique : 22 

Défense magique : 12 





Défense magique : 13 

Esquive : 5 







Esquive : 5 

Dissimulation : 15 





Dissimulation : 15 

Détection : 10 







Détection : 10 

Points de Magie : 18 





Points de Magie : 20 

Points de Vie : D6+9 





Points de Vie : D6+10 

Les  caractéristiques  précédentes  concernent  un  personnage 

dont  les  totaux  de  FORCE,  d'ASTUCE,  d'AGILITÉ,  de 

POUVOIR et de  CHARME  sont situés en 9 et 12. Il convient 

de  procéder  aux  ajustements  pour  les  capacités  se  situant  en 

dehors de la moyenne. 

L’Or de Mungoda 

Ce scénario est composé de plusieurs épisodes reliés de manière à former une aventure complète. La structure ouverte 

de ce scénario exige un Maître de Jeu confirmé et des joueurs expérimentés. Seuls des personnages de Niveau 6 à 8 sont 

en mesure de surmonter les périls de cette aventure. 

Les  aventuriers  sont  engagés  par  Mélano  pour  l'accompagner  dans  une  expédition  dans  laquelle  il  a  misé  toute  sa 

fortune. Il a armé un navire pour l'occasion, mais un traître s'est glissé parmi l'équipage, et le félon fera tout pour que le 

marchand  ne  revienne  pas.  Au  cours  de  leur  mission,  les  aventuriers  seront  confrontés  à  un  puissant  groupe 

d'aventuriers non joueurs venu du Khitaï. 

 La République de Ferromaine 

L'aventure commence à Ferromaine (ou dans un autre port de la Mer Coradienne). Les aventuriers sont abordés par un 

serviteur de la maison de Mélano Fiorensca, armateur de Ferromaine. Ce dernier les invite à déjeuner dans sa demeure 

en ville. 

Informations réservées au Maître 

Les  aventuriers  sont  surpris  de  cette  invitation  et  cherchent  sans  doute  à  se  renseigner  sur  leur  hôte.  Pour  le  prix  de 

quelques verres dans des auberges de la ville, ils apprennent que Mélano appartient  à la branche cadette de l'influente 

famille  Senfriti.  Comparé  à  ses  pairs,  il  n'est  pas  considéré  comme  un  riche  armateur.  Pour  en  savoir  plus,  les 

aventuriers questionnent d'autres armateurs et des  marchands. Ces derniers leur diront que Mélano a dilapidé toute sa 

fortune  en  montant  de  folles  expéditions.  Ceci  est  la  version  officielle,  mais  les  aventuriers  peuvent  interroger  des 

marins ou des capitaines de navires. Ils apprennent ainsi que Mélano ne compte pas que des amis en haut lieu. Ce jeune 

armateur  intrépide  refuse  les  compromis  habituels.  Ses  affaires  florissantes  ont  inquiété  les  autres  armateurs,  qui  ont 

tout mis en ceuvre pour le briser. Les négociants de Ferromaine ont refusé d'acheter ses cargaisons, et ses entrepôts ont 

été endommagés par un incendie. 

La dernière expédition montée par Mélano l'a éloigné de Ferromaine pendant huit longs mois. A son retour, il a liquidé 

tous  ses  biens  et  armé  un  nouveau  navire.  Son  équipage  est  constitué  des  meilleurs  marins.  Il  a  rempli  ses  cales  de 

porcelaine  et  de  fourrures,  de  vin  et  d'armes.  Personne  ne  sait  où  il  compte  se  rendre,  mais  pour  miser  ainsi  toute  sa 

fortune, l'enjeu doit être d'importance... 

Vous ne restez pas longtemps dans l'expectative. Suivant les indications du serviteur, vous vous rendez à la demeure de 

Mélano, dans le quartier brasénois. Manifestement, cette partie de Ferromaine n'est plus que l'ombre de ce qu'elle fut ; 

les riches bâtisses ne sont plus entretenues. La demeure de Mélano, elle aussi, est à l'abandon ; le jardin est envahi par 

les mauvaises herbes et toutes les fenêtres sont condamnées. Lorsque les aventuriers sonnent à la cloche de l'entrée, une 

silhouette  ramassée  traverse  le  parc.  Vous  reconnaissez  le  serviteur  qui  vous  a  abordés  la  veille.  Il  porte  un  lourd 

havresac sur ses épaules. Le serviteur vous ouvre la porte et vous fait entrer, puis il poursuit son chemin. Il se retourne 

au bout de quelques pas : 

  Vous trouverez mon maître dans le vestibule, maugrée-t-il. Méfiez-vous, il ne vous apportera que des ennuis. Je ne 

sais quelle folie l'a pris, il vient de me congédier, moi, son plus fidèle serviteur... 

Dans  la  demeure,  un  homme  d'une  trentaine  d'années  marche  nerveusement  le  long  du  couloir.  Il  porte  des  chausses 

violettes et une longue cape bordée d'hermine jetée sur l'épaule, découvrant un pourpoint de velours noir aux manches 

échancrées doublées de soie rouge. L'impression qu'il donne est celle d'un riche  marchand coradien, mais cette vision 

est contredite par le délabrement de la maison, vidée de tous ses meubles et aux murs lézardés... 

A votre vue, Mélano s'avance les bras ouverts : 

  Chers amis, vous voilà enfin ! Excusez ce désordre, cette demeure est l'une de mes résidences secondaires. Je vous 

ai fait porter un message ce matin pour convenir d'un rendez-vous dans une taverne, mais apparemment le serviteur 

ne s'est pas acquitté de sa tâche. 

D'un geste, il vous entraîne vers la sortie. 

  Allons donc chez Tacco Veruchi, c'est la meilleure auberge de ce quartier de la ville... 

 Informations réservées au Maître 

Mélano fait son possible pour paraître sous son meilleur jour. En fait, il était locataire, mais les arriérés s'accumulant, 

son propriétaire a fait saisir tous ses biens. Mélano ne possède plus que ce qu'il porte sur lui et ce qu'il a pu sauver sur 

son bateau. Son fidèle serviteur le priait depuis quelques jours de tout abandonner, de vendre le bateau et de se retirer à 

la campagne. Quand il a refusé de contacter les aventuriers pour le nouveau rendez-vous, Mélano, excédé, lui a signifié 

son congé. 

Confortablement installé dans une arrière-salle de l'auberge, Mélano explique les raisons de cette rencontre. Il compte 

entreprendre  un  voyage  vers  l'embouchure  du  Mungoda  afin  de  traiter  avec  les  tribus  côtières.  Il  a  appris  lors de  son 

précédent  voyage  que  ces  peuplades  pouvaient  se  procurer  de  vastes  quantités  d'or  auprès  des  tribus  vivant  dans  les 

terres. Il leur a demandé d'en rassembler davantage pour son prochain voyage et s'en est retourné à Ferromaine afin de 

réunir  une  cargaison  susceptible  d'intéresser  les  tribus.  Mélano  n'a  qu'une  faible  idée  de  ce  que  les  indigènes 

demanderont en échange de l'or, mais il est persuadé qu'il tirera un bénéfice gigantesque de ces transactions. 

  Regardez ce que j'ai obtenu contre une petite broche en argent et topaze. 

Il fouille dans sa bourse et en retire une idole d'or pur de la taille d'un neuf qu'il dépose d'un air satisfait sur la table. 

  Je  peux  vous  dire  qu'un  tel  échange  me  vaut  un  bénéfice  de  cent  pièces  d'or,  annonce-t-il  fièrement.  Je  vous 

propose  à  chacun  50 pièces  d'or  par  mois  passé  à  mon  service.  En  plus,  vous  vous  partagerez  le  vingtième  des 

bénéfices.  Cela  peut  paraître  considérable,  mais  sachez  que  la  traversée  ne  sera  pas  de  tout  repos.  Lors  de  ma 

dernière expédition, l'un des deux navires que j'avais armés a succombé aux attaques d'une bande de pirates ; et, à 

l'embouchure  du  fleuve,  alors  que  nous  nous  enfoncions  dans  la  jungle,  nous  avons  été  encerclés  par  les 

Draconiens. C'est une chance incroyable si je suis encore parmi vous, mais avec des hommes de votre trempe, ma 

tranquillité sera assurée... 

 Informations réservées au Maître 

L'expédition n'est plus un secret. L'affaire s'est ébruitée et provoque des remous. L'Ordre des Chevaliers de la Chapelle, 

fort de sa position dans les pays de la vraie  foi, a développé dans ces contrées de nombreux organes de banque et de 

finance.  Un  afflux  massif  d'or  sur  le  marché  de  Ferromaine  provoquerait  une  dévaluation  du  métal.  L'expédition  de 

Mélano, couronnée de succès, serait une catastrophe pour l'économie de Ferromaine. Quand ils apprirent les intentions 

de Mélano, de la bouche du capitaine de la précédente expédition, les  Chevaliers de la  Chapelle décidèrent d'armer à 

leur tour un navire. Leurs ambitions ne sont pourtant pas d'ordre commercial ; ils comptent intercepter le navire à son 

retour et s'emparer de la cargaison. 

Mélano,  dans  le  même  temps,  devra  être  éliminé.  Le  crime  ne  peut  être  perpétré  à  Ferromaine  car  l'assassinat  d'un 

membre de la famille Senfriti provoquerait un scandale mal venu dans une ville déjà troublée. L'ordre de la Chapelle a 

infiltré un agent parmi l'équipage de Mélano. L'homme se prétend natif d'Emphidor, mais il appartient en fait à la Secte 

des Marijahs, avec laquelle l'ordre entretient des rapports cordiaux... Sa mission est de saboter le navire à son retour, en 

vue des côtes du Crescentium, dont le territoire est sous contrôle des Chevaliers de la Chapelle. En cas d'échec, Mélano 

devra être assassiné pendant son sommeil. 

 Valeurs de Takander : 

FORCE 15, AGILITÉ 16, ASTUCE 16, POUVOIR 15, CHARME 9 

Attaque   



25 

Parade   



17 

Dissimulation 

28 

Défense magique  

14 

Détection 

17 

Esquive   



9 

Points de vie 

16 

Niveau : 10 

Équipement :  croix  d'Osiris,  potion  de  contrôle,  sables  de  Morphée,  9  navajas,  lotion  des  Assassins  (5  applications), 

6 capsules étincelantes, une épée (D8, 4 points d'impact), une dague (D4, 3 points d'impact), objets de voyage... 

A part Mélano et les aventuriers, l'équipage est composé des personnes suivantes : 

Hiéronymus Vant, capitaine du navire, originaire d'Asmulie, ce petit homme trapu qui dirige son équipage d'une main 

de fer. 

Fustian Vorlo, pilote et premier officier, Asmulien lui aussi, navigue avec Hiéronymus depuis de longues années, et les 

deux hommes se vouent une solide amitié. 

Dialko Latumofis, médecin de bord, natif de Ferromaine, homme érudit et patient, est de fort agréable compagnie. 

Akron, dit le Bûcheron, timonier d'origine mercanienne ; ce géant à la barbe rousse a un goût immodéré pour les alcools 

forts. 

Tristan  de  Balmerscheim,  aumônier ;  la  présence  d'un  prêtre  sur  un  navire  est  toujours  utile  pour  maintenir  la  tenue 

morale  de  l'équipage,  mais  Mélano  commence  à  regretter  les  7 pièces  d'or  par  semaine  que  lui  coûte  ce  dévot 

prétentieux. 

L'équipage est aussi composé de quatorze matelots (sans compter Takander) et d'un mousse nommé Spuck. 

Mélano a soigneusement choisi son équipage. Tous, à l'exception du prêtre et du mousse, sont armés d'épées et savent 

manifestement s'en servir. Accordez à chaque marin des capacités équivalentes à celles d'un chevalier de Niveau 1 (voir 

le chapitre « Le Maître de Jeu » du  Livre des Règles). Akron le Bûcheron, s'il est pris de boisson, est capable des actions 

les plus téméraires ; il est considéré comme un barbare de Niveau 2. 

Le  navire  s'appelle   l’Espérance.  C'est  un  voilier  de  moyen  tonnage  dont  la  cargaison,  constituée  de  marchandises 

diverses, s'élève à une valeur de 2500 pièces d'or. Mélano a spécialement choisi des produits lourds (vins, fourrures) qui 

seraient  de  peu  d'intérêt  pour  des  pirates.  Le  navire  compte  quatre  cabines.  La  plus  grande  est  celle  de  Mélano.  Le 

capitaine,  Dialko  et  Fustian  disposent  chacun  d'une  cabine.  Il  reste  encore  un  grand  espace  qui  peut  abriter  trois 

aventuriers. Les autres partagent les hamacs de l'équipage sous le pont. La répartition des places et les tours de garde 

sont laissés à l'initiative des joueurs. 

Le mousse dispose d'une couchette dans la cabine de Mélano. 

 Informations réservées au Maître 

Les  aventuriers  ne  sont  pas  censés  savoir  que  le  jeune  garçon  est  le  fils  naturel  de  Mélano.  Ce  dernier  compte  le 

reconnaître un jour, mais il tient dans l'immédiat à garder le secret, pour des raisons faciles à comprendre. 

 La traversée 

Il faut compter deux mois de navigation pour atteindre l'estuaire du Mungoda. Le capitaine emprunte, dans la mesure du 

possible, les routes maritimes connues, en évitant tout contact avec les navires marchands qui naviguent dans ces eaux. 

 Informations réservées au Maître 

Le  Maître  de  Jeu  peut  se  reporter  au  chapitre  « Les  Périples »  pour  agrémenter  la  traversée.  Il  lui  est  proposé  trois 

rencontres à placer à divers moments du voyage. 

Des hommes de Foi 

Un  gigantesque  navire  pointe  à  l'horizon  et  se  rapproche.  Une  foule  disparate  se  presse  sur  le  pont.  Des  hommes  à 

l'allure sévère et portant un tabard immaculé tentent de maintenir l'ordre. La foule s'étant rassemblée sur le même bord, 

le navire tangue et l'un des passagers manque passer pardessus bord. Il ne doit son salut qu'à la vigilance d'un chevalier 

qui le tire en arrière au dernier moment. A en juger par la croix rouge entourée de huit points  qui orne les tabards, les 

chevaliers présents sur ce navire font partie de l'ordre de Saint-Votan. 

 Informations réservées au Maître 

En  d'autres  termes,  ce  sont  des  chevaliers  de  la  Chapelle.  Heureusement,  ils  ne  sont  pas  impliqués  dans  le  complot 

contre Mélano. 

Le capitaine des chevaliers manifeste son intention de s'entretenir avec   l'Espérance.  Sauf objection de Hiéronymus ou 

de Mélano, le navire des chevaliers manoeuvre de manière à se placer bord à bord. Il a pour nom la  Délivrance.  C'est un 

gigantesque  vaisseau  qui  domine   l'Espérance   de  quelques  mètres.  Le  dialogue  entre  les  deux  navires  s'établit  en  ces 

termes 

  Ohé, de  l'Espérance,  crie le capitaine des chevaliers. Le nom de votre navire en appelle à notre Sauveur, espoir du 

monde et gardien de la vraie foi... 

  Nous vénérons le Sauveur, répond Mélano. Nous venons de Ferromaine et voguons vers le Mungoda... 

  Une  périlleuse  entreprise, brave  Mélano... Je  suis  Runalf de  Corvenne, ancien commandant des chevaliers de  la 

Chapelle en poste à Brabourg. Nous accompagnons ces pèlerins vers la Terre Sainte... 

Il désigne la foule rassemblée sur le pont, qui répond par des cris d'allégresse. 

Selon toute apparence, Runalf est un brave homme. Les autres chevaliers affectent la mine sévère et calme qui sied à 

leur ordre. 

 Informations réservées au Maître 

Runalf poursuit ce dialogue amical pendant une quinzaine de minutes. Si l'un des aventuriers manifeste un quelconque 

intérêt pour le pèlerinage, Runalf lui propose de rejoindre son bord. 

Si  un  tel  événement  se  produisait,  Mélano  demanderait  aussitôt  le  remboursement  des  sommes  qu'il  a  avancées.  Il  se 

peut aussi que certains marins de l'Espérance soient brusquement touchés par la foi et décident de rejoindre les pèlerins. 

Une telle attitude ne serait pas pour plaire à Mélano et cela pourrait donner lieu à un échange intéressant, selon le bord 

que choisiront les aventuriers. 

Les pirates d'Érevorn 

Un  soir,  comme  le  crépuscule  descend  sur  la  mer,  un  vaisseau  est  annoncé.  Bientôt,  le  rythme  cadencé  des  tambours 

porté  par  le  vent  parvient  jusqu'à   l'Espérance.  Akron,  après  avoir  observé  quelque  temps  la  galère  qui  s'approche, 

déclare qu'il s'agit d'un vaisseau d'Érevorn. 



 Informations réservées au Maître 

Si personne ne lui demande comment il peut en être si sûr, Akron ne prend pas la peine de dire qu'il a reconnu l'origine 

de la galère au son de ses tambours. 

La galère rejoint  l'Espérance  et se maintient à une distance de 250 m. C'est une longue birème. La première rangée de 

rames  est  remontée,  pour  que  la  galère  reste  à  la  hauteur  du  navire  marchand.  Trois  guerriers  à  l'allure  inquiétante 

s'affairent sur le pont avant de disparaître. Bientôt, les marins soulèvent une bâche, laissant voir une catapulte. 

  Des pirates ! s'écrie le capitaine en portant la main à son épée. 

Soudain, une lueur verte illumine la catapulte et s'envole en direction de  l'Espérance... 

Le  capitaine  ordonne  le  branle-bas  et  l'équipage  se  met  en  place.  Pendant  un  instant,  vous  pensez  que  la  boule  va 

manquer le pont mais, à mi-parcours, elle accélère brusquement et s' écrase dans un sifflement. L'objet ressemble à une 

boule  de  neige  verte  ou  encore  à  un  nuage  dense  de  vapeur  lumineuse.  Vous  avancez  de  quelques  pas,  perplexes.  Le 

capitaine a fait tirer des seaux d'eau, pensant qu'il s'agissait d'une boule de poix enflammée, mais l'étrange substance ne 

dégage ni chaleur ni flammes. Une colonne de fumée verte s'élève seule vers le gréement. Soudain, le nuage s'épaissit et 

trois silhouettes apparaissent dans la vapeur tourbillonnante. Un brusque coup de vent disperse le nuage,  révélant trois 

guerriers revêtus d'armures noires. Ils portent des capes noires doublées de rouge et se tiennent en cercle, la main sur la 

garde de leurs épées. Le plus imposant des trois porte de longs cheveux noirs barrés d'une mèche blanche, et une lueur 

malveillante anime son regard... 

 Informations réservées au Maître 

Ces  trois  guerriers  sont  des  seigneurs  de  la  guerre  d'Érevorn.  Ils  se  nomment  Gulfang,  Rashang  et  Varün.  Les 

aventuriers sont en ce moment en présence de leurs Simulacres, les trois seigneurs de la guerre étant demeurés à bord de 

leur vaisseau. La boule verte est le résultat d'un sortilège 

tiré  d'un  manuscrit  kabandari  (qui,  à  l'origine,  a  dû  être 

créé  par  les  archimages  de  Krarth).  La  puissance 

nécessaire  à  ce  sortilège,  ainsi  que  celle  employée  pour 

les  Simulacres  des  seigneurs  de  la  guerre  a  déjà  été 

déduite de leurs totaux de Magie. 

Valeurs de Varün : 

FORCE 17, AGILITÉ 9, ASTUCE 12, POUVOIR 14, 

CHARME 9 

Attaque   



24 

Points d'impact  











(D10)5 

Parade   



17 

Protection 

5 

Attaque magique  

24 

Points de Magie  22 

Défense magique  

15 

Esquive   



5 

Dissimulation 

15 

Points de Vie 



17 

Détection 

10 

Niveau : 11 

Capacités :  enchantement  mineur  et  majeur  des  armes ; 

groupes  d'armes  IV  et  VI.  Équipement  (avec  le  vrai 

Varün, demeuré sur la galère) : épée, rasoir, amulette de 

Captation, anneau des Sentinelles (1 charge). 

Valeurs de Rashang : 

FORCE 13, AGILITÉ 9,  ASTUCE 14, POUVOIR 16, 

CHARME 7 

Attaque   



23 

Points d'impact  











(D10)5 

Parade   



16 

Protection 

5 

Attaque magique  

25 

Points de Magie  22 

Défense magique  

16 

Esquive   



6 

Dissimulation 

15 

Points de Vie 



14 

Détection 

11 

Niveau: 11 

Capacités : enchantement mineur et majeur des armures. 

Équipement  (avec  le  vrai  Rashang  demeuré  sur  la 

galère) : épée magique (+1), armure d'Annulation, arc de 

Méphisto (les  flèches lancées par cet arc ont le pouvoir 

de  maudire  la  cible  qu'elles  atteignent ;  chaque 

malédiction coute 1 point de Magie au seigneur de la guerre). 

Valeurs de Gulfang : 

FORCE 12, AGILITÉ 13, ASTUCE 18, POUVOIR 9, CHARME 13 

Attaque   

25  

Points d'impact   (D 10) 5  

Parade    

20  

Protection  

5  

Attaque magique  26  

Points de Magie  26  

Défense magique 17 

Esquive   

7  

Dissimulation 

16 

Points de Vie 

17  

Détection 

12 

Niveau : 13 

Capacités  :  estimation  de  l'ennemi,  patte  de  chat,  combat  au  jugé,  enchantement  mineur  des  armes  (niveau  avancé)  ; 

groupes d'armes IV et VIII. Équipement : une fiole d'Aithéron. 

Le  vrai  Gulfang  demeuré  sur  la  galère  possède  :  une  épée  magique  (+2),  une  armure  de  plates  enchantée  (+1),  un 

anneau destructeur (5 charges). 

 Informations réservées au Maître 

La  stratégie  des  pirates  est  simple.  Le  Simulacre  de  Gulfang  va  engendrer  un  Elémental  d'Air  grâce  à  sa  fiole 

d'Aithéron.  L'Élémental a pour  mission de s'emparer du  maximum de  marchandises et de les transporter sur la galère 

pendant  que  les  trois  Simulacres  occupent  l'équipage.  Les  seigneurs  de  la  guerre  ont  d'ordinaire  affaire  à  de  simples 

marins  qui  tremblent  de  peur  à  l'apparition  des  Simulacres.  La  présence  d'aventuriers  modifie  le  cours  habituel  du 

pillage, mais ils sont seuls à combattre : les matelots n'interviennent que si l'affrontement tourne manifestement à leur 

avantage. 

Il ne faut pas oublier de procéder régulièrement aux jets d'expiration pour les Simulacres. 

Lorsque  l'Élémental  d'Air  a  accompli  sa  tâche,  les  seigneurs  de  la  guerre  font  disparaître  leurs  Simulacres.  Si  un 

aventurier  possède  un  objet  magique  ou  une  arme  enchantée,  les  Simulacres  concentrent  leurs  attaques  sur  ce 

personnage et envoient l'Élémental d'Air s'emparer de l'objet. Les seigneurs de la guerre évitent l'abordage et préfèrent 

s'en tenir à leur technique d'agression à distance, qui a fait ses preuves. Si l'Espérance tente de manceuvrer, la galère a 

de nouveau recours à la catapulte. 

Les aventuriers ne se lancent sans doute pas à la poursuite  de la galère. Mélano a prévu qu'une partie de la cargaison 

serait perdue en cours de traversée, mais si l'Élémental a pu s'emparer de la totalité du butin, Mélano est ruiné et doit 

récupérer son bien. 

L'équipage de la galère pirate est composé de 15 rameurs (Attaque : 11, Parade : 5) et de 30 rameurs qui sont considérés 

comme  des  chevaliers  de  Niveau  1.  Le  capitaine,  le  barreur  et  les  autres  officiers  (8  en  tout)  sont  des  barbares  de 

Niveau 5. Tous les marins portent un plastron et combattent avec des armes ordinaires. En cas d'attaque, les seigneurs 

de la guerre déploient l'arsenal magique dont ils disposent. La cargaison de la galère s'élève à 30 000 pièces d'argent. 

La Tour des Ténèbres 

 Informations réservées au Maître 

Cet épisode survient lorsque le navire a dépassé le Golfe de Mazarid. Il est préférable, pour qu'il prenne tout son relief, 

qu'un  personnage  important  trouve  la  mort  quelque  temps  auparavant.  Si  aucun  aventurier  n'a  succombé  lors  de 

l'affrontement avec les seigneurs de la guerre, provoquez l'assassinat de Mélano par Takander... 

Hiéronymus et ses officiers ne cachent pas leur nervosité. Ils naviguent maintenant en eaux inconnues et ne disposent 

que  des  vagues  indications  laissées  par  Mélano  après  sa  précédente  expédition.  Un  vent  violent  souffle  de  terre,  une 

tempête se lève et le navire va devoir gagner la haute mer pour assurer sa sécurité. 

Des  nuages  obscurcissent  bientôt  l'horizon  et,  en  peu  de  temps,  la  mer  se  déchaîne.  Des  murailles  d'écume  menacent 

d'engloutir le navire. Sur le pont, les marins s'affairent, le visage tendu par la crainte, tandis que les éclairs déchirent le 

ciel  d'encre.  La  situation  empire.  Hiéronymus  titube  sur  le  pont  balayé  par  des  paquets  de  mer  et  hurle  d'affaler  les 

voiles. Un vent dévastateur pousse inexorablement le navire vers la haute mer... 

 Informations réservées au Maître 

Procédez aux jets de dés pour déterminer l'évolution du temps et les avaries du  navire,  mais  ne tenez pas compte des 

résultats catastrophiques. Un  naufrage  mettrait  un terme définitif à cette aventure !  La tempête se prolonge  un jour et 

une  nuit.  L'équipage  perd  le  contrôle  du  navire  et  s'efforce  de  maintenir  la  cargaison  en  place  et  d'écoper  l'eau  qui 

s'infiltre de toute part... Enfin la tempête s'éloigne, laissant au matin un navire disloqué et un équipage épuisé. 

L'accalmie  arrive  enfin  et  vous  pouvez  mesurer  l'étendue  des  dégâts.  Dans  les  cales,  des  tonneaux  de  vin  se  sont 

fracassés et ont entraîné la mort d'un matelot. Heureusement, on ne déplore pas d'autre perte. Le vent est tombé, mais le 

ciel demeure menaçant. Hiéronymus a fait le point et se dirige vers vous 

  D'après  mes  calculs,  nous  devrions  être  dans  cette  zone  que  les  marins  du  Tahashim  appellent  le  Gouffre  de 

Rasakna. Le navire a souffert et il est urgent de réparer. Maître Vorlo établira les équipes... 

Soudain  il  s'interrompt,  bouche  bée.  Vous  suivez  son  regard  et  remarquez  au  loin  un  monticule  éclairé  par  un  rai  de 

lumière. 

  Serait-ce une île ? s'interroge Hiéronymus. Elle ne figure sur aucune carte... 

Aussitôt, il ordonne de faire route vers cette étrange apparition. Bientôt, vous observez une tour de corail rose qui surgit 

des profondeurs de l'océan. Cette vision inquiétante provoque des murmures dans l'équipage. La structure régulière de 

l'ensemble laisse croire que le corail a grandi pour former la tour. A sa base, quatre excroissances forment des quais où 

le navire pourra s'amarrer. Une discussion s'engage, l'endroit est peut-être maudit, mais les dégâts doivent être réparés 

au plus vite. 

Bientôt,  l'Espérance  accoste. Vous repérez une entrée à la base de la tour, gardée par une silhouette en armure. Lorsque 

vous débarquez sur le quai de corail, le guerrier s'avance vers vous. 

D'un geste, il vous enjoint de le suivre. En lui emboîtant le pas, vous remarquez que l'air dans son sillage a des relents 

de poudre. Vous empruntez la passerelle qui mène à la tour et un voile de lumière s'écarte sur votre passage. Vous vous 

trouvez maintenant dans un vestibule. L'écran lumineux se referme derrière vous, vous éblouissant un instant. 

Lorsqu'il  s'ouvre  à  nouveau,  vous  constatez  avec  surprise  que  la  passerelle  a  disparu.  Vous  avez  été  transportés  à 

l'intérieur de la tour. 

Les  murs  de  cristal  révèlent  les  profondeurs  de  l'océan.  La  salle  est  obscure,  la  seule  lumière  provenant  de  poissons 

phosphorescents qui se pressent à l'extérieur des parois. Au fond de la salle, un trône se découpe dans l'étrange lumière. 

Un homme y est assis. L'inconnu lève les bras d'un geste amical : 

  Bienvenue, étrangers, dans le domaine d'Azhram... 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers viennent de pénétrer dans la Tour des Ténèbres, l'antre d'Azhram, Maître des Enchantements. Azhram 

est  âgé  de  plusieurs  siècles  et  son  pouvoir  est  immense.  Sa  tour,  gigantesque  édifice  de  corail,  s'élève  à  plusieurs 

centaines de mètres au-dessus de l'eau et prend racine dans les profondeurs de l'océan. Il y vit seul, avec pour unique 

compagnie Morclasto, le gigantesque guerrier silencieux qui a accueilli les aventuriers. 

Ces  derniers  se  sentent  peut-être  légèrement  nerveux,  mais  qu'ils  se  rassurent,  les  intentions  d'Azhram  ne  sont  pas 

hostiles. L'étendue de ses pouvoirs est telle qu'aucun humain ne saurait lui tenir tête. Il est pacifique et les personnages 

n'ont aucune raison d'engager un affrontement. Azhram vit à l'écart du monde, mais il aime en recevoir des nouvelles. Il 

ne demande qu'une entrevue amicale de quelques heures, en échange d'une bonne récompense... 

Morclasto se tient immobile près de l'entrée. Dans la pénombre, l'enchanteur est à peine visible, mais quand les yeux se 

sont  acclimatés  aux  ténèbres,  on  voit  qu'il  est  vêtu  d'une  longue  robe  bleu  et  or  et  qu'il  porte  un  lourd  pectoral  orné 

d'étoiles de saphir. Ses mains sont gantées et il dissimule ses traits derrière un masque de bois peint. Azhram, en signe 

de bienvenue, fournit le matériel nécessaire à la réparation du bateau et invite à dîner les passagers. Il sait le deuil qui 

frappe l'expédition, mais annonce que bientôt tout rentrera dans l'ordre. Si les aventuriers le pressent de s'expliquer, il 

élude la question aussi longtemps que possible... 

Après quelques heures de conversation amicale avec Azhram, Morclasto vous reconduit. Les réparations vont bon train 

et, en fin d'après-midi, le vaisseau est en mesure de reprendre la mer. 

Soudain, à l'heure du crépuscule, le ciel se couvre. Ce n'est pas une autre tempête qui s'annonce ; la nuit est opaque et il 

ne souffle pas le moindre filet de vent. Les ténèbres s'intensifient et l'air se charge d'énergie. Un marin affolé désigne les 

flots : de minces filaments étincelants convergent vers le navire et se concentrent à l'endroit où repose le mort. 

Des  étincelles  envahissent  l'atmosphère.  Elles  sont  à  peine  visibles,  mais  l'énergie  qu'elles  dégagent  fait  crépiter  l'air 

environnant. Le navire baigne maintenant dans un halo de lumière. La mer d'huile reflète l'image scintillante du navire 

entouré d'un réseau de fils étincelants. Une pâle lumière émane de la Tour des Ténèbres. 

Dans la cabine mortuaire, les cierges qui entourent le cadavre s'éteignent brusquement. Dans la soudaine obscurité, les 

personnes  présentes  s'aperçoivent  que  le  mort  émet  une  lueur.  Les  particules  lumineuses  traversent  la  cabine  et 

s'agglutinent  sur  le  cadavre.  Une  odeur  âcre  envahit  l'atmosphère.  Le  mort  s'agite,  son  corps  tout  entier  est  animé  de 

spasmes nerveux. Soudain, il ouvre les yeux et émet un hurlement strident avant de retomber, inerte, sur sa couche... Le 

grésillement  a  disparu,  les  chandelles  se  rallument  et,  dans  le  silence  qui  s'ensuit,  votre  défunt  compagnon  relève 

mollement la tête...  Le personnage ne garde aucune  séquelle et retrouve toutes ses capacités.  Azhram a eu la délicate 

attention de le ranimer peu avant le dîner ! 

La compagnie au grand complet est conduite par Morclasto jusqu'à la salle de réunion de la tour. Une table a été dressée 

au centre de la pièce et un festin y attend les convives. Azhram trône à l'extrémité de la table et, d'un geste, il invite les 

commensaux à prendre place. La table, recouverte d'une nappe de soie blanche, croule sous les plats les plus savoureux, 

fruits de mer, poissons, mais aussi viandes et gibiers, assortis de toutes sortes de légumes et de fruits frais. 

La salle est, comme précédemment, éclairée par la phosphorescence des poissons qui passent devant les parois de verre. 

Des  lampes  à  huile  sont  disposées  autour  de  la  pièce,  mais  Azhram  prend  soin  de  demeurer  dans  la  pénombre.  Il  ne 

touche pas au repas (pas plus que Morclasto, qui se tient en silence derrière le siège de son maître), mais il distrait ses 

invités en contant de vieilles légendes. 

 Informations réservées au Maître 

Azhram est un hôte parfait et un érudit capable de soutenir une discussion sur n'importe quel sujet, bien qu'il manifeste 

un intérêt particulier pour les questions de théologie. Il partage les croyances du Tahashim et, sans être particulièrement 

dogmatique,  coupe  court  à  tout  propos  irrévérencieux.  Azhram  ne  cherche  pas  toutefois  à  engager  de  polémique,  son 

premier souci étant de distraire ses hôtes. On peut remarquer au cours du repas qu'il ne mentionne jamais la magie. C'est 

avec  plaisir  qu'il  a  procédé  à  la  résurrection  de  Mélano,  mais  il  ne  daigne  pas  recourir  à  des  artifices  tels  que  la 

lévitation ou la création de musique d'agrément. 

La soirée se prolonge et Azhram remarque quelques signes de fatigue chez ses hôtes. 

  Certains tombent de sommeil. Je ne vous retiendrai pas plus longtemps mais, avant de vous quitter, permettez-moi 

de vous remercier de cette excellente soirée... 

D'un signe, il appelle Morclasto. Le géant s'approche et dépose une cassette sur la table. 

  Prenez, dit-il en déversant le contenu de la cassette sur la table. Je tiens à ce que vous gardiez tous un souvenir de 

cette rencontre... 

La cassette contient un anneau d'argent en forme de serpent, un bâton d'ivoire, un masque de laque noir et or, une flûte 

de  cèdre,  un  gantelet  de  bronze  décoré  de  grenats,  une  amulette  de  jade  composée  de  plusieurs  plaques  ajustées,  un 

globe de cristal jaune de la taille d'une orange, un miroir de bronze poli, une fine dague à pommeau d'onyx et une petite 

cloche de cuivre. 

 Informations réservées au Maître 

Tous ces objets sont enchantés, mais ils ne servent qu'une fois. Chaque objet s'adapte à la personne qui le choisit ; les 

personnages ne peuvent donc pas échanger leurs cadeaux quand ils apprennent quels sortilèges ils renferment. Lorsque 

chacun a fait son choix, prenez chaque joueur à part et remettez-lui une fiche sur laquelle vous aurez décrit les pouvoirs 

des objets. N'inscrivez pas seulement le nom du sortilège, il ne signifierait rien pour le personnage. 

Tous les convives choisissent un objet. Les aventuriers n'ont peut-être pas la courtoisie de laisser leur employeur choisir 

le premier ! 

Mélano, Hiéronymus, Fustian, Dialko et Tristan ont participé au repas. Si l'expédition compte plus de six aventuriers, il 

faut inventer de nouveaux objets. Les objets possèdent les propriétés suivantes 

Anneau   

Phantasme 

Bâton 



Antimagie (16 points) 

Masque   

Invisibilité 

Flûte 



Brouillard 

Gantelet  

Gantelet 

Amulette  

Miracle 

Globe 



Traque 

Miroir   

Téléportation 

Torque   

Commandement (attaque magique : 58) 

Dague   

Animation des Squelettes 

Cloche   

Destrier 

L'activation de ces objets prend un Assaut. 

Azhram  prend  congé.  Les  chercheurs  d'aventure  ne  le  reverront  plus.  Le  lendemain,  Morclasto  assiste  au  départ, 

toujours silencieux. L'Espérance reprend la mer, poussé par une brise légère. Bientôt, la Tour des Ténèbres disparaît à 

l'horizon ; les aventuriers n'en retrouveront jamais l'emplacement.  L'Espérance  navigue en haute mer et, au bout d'une 

semaine, il atteint son but la vaste embouchure du Mungoda, large de soixante kilomètres... 

 Le Delta du Mungoda 

Trop  souvent,  les  joueurs  s'imaginent  qu'ils  peuvent  faire  fi  du  bon  sens.  Mais  le  fantastique,  pour  acquérir  toute  sa 

dimension,  prend  naissance  dans  le  réel.  C'est  la  raison  pour  laquelle  nous  allons  maintenant  aborder  deux  éléments 

dont il faut tenir compte lors d'aventures dans les pays tropicaux. 

Le climat 

Le Delta du Mungoda est connu pour sa chaleur et son humidité. Un personnage en armure de plates sous ces latitudes 

risque  de  défaillir  rapidement.  Heureusement,  certaines  parties  du  corps  sont  plus  vulnérables  que  d'autres.  Lors  d'un 

combat à l'épée, les bras et les épaules sont plus souvent touchées que la poitrine ou le ventre. Il est donc permis d'ôter 

certaines parties de l'armure sans perdre la totalité de la valeur de Protection. Une armure « allégée », adaptée au climat 

tropical, procure donc la Protection suivante 

Plastron  





0 

Cuirasse 





1 

Camail ou cotte de mailles 

2 

Armure de plates  



3 

Les  armures  enchantées  perdent  elles  aussi  la  moitié  de  leur  valeur  de  Protection.  Une  armure  enchantée  (+2, 

Protection : 7) acquiert donc une Protection de 4 (les fractions sont arrondies au chiffre supérieur). 

Par souci de réalisme, le Maître de Jeu peut réduire encore la Protection lors des combats à l'arme de jet. En effet, si  les 

épaules et les bras sont plus exposés aux coups d'épée, le torse est quant à lui plus vulnérable aux flèches et aux lances. 

Les maladies tropicales 

La  région  du  Cosh  Goyopë  est  le  terrain  de  prédilection  de  multiples  maladies,  qui  se  contractent  par  des  piqûres 

d'insectes ou l'absorption d'eau croupie. 

Chaque semaine passée près  du fleuve, le Maître de Jeu lance  un D100 pour tous les  membres de l'équipage, afin de 

déterminer leur état de santé. 

 NIVEAU 

 Risque de maladie 

1 à 3 

15% 

4 à 6 

10% 

7 à 9 

5% 

10 ou plus 

1% 

 Modification du résultat : 

Assassin 

-5% 

Chevalier ou barbare 

-4% 

Seigneur de la guerre ou prêtre 

-2% 

Porteur d'une armure 

+3% 

Les  prêtres  ayant  atteint  la  sagesse  sont  immunisés  contre  les  maladies  (voir  le  chapitre  « Les  Héros »  du  livre   Les 

 Créatures de l'Ombre).   

Si un personnage tombe malade, lancez un D100 pour déterminer la nature de la maladie : 

 D100 

 Maladie 

1 à 35 

La tremblote 

36 à 45 

Le festin du malin 

46 à 80 

Le barbu 

81 à 100 

Les yeux jaunes 

Le  nom  de  ces  maladies  est  la  traduction  littérale  des  termes  employés  par  les  indigènes.  Certaines  d'entre  elles  sont 

connues (le festin du malin présente des symptômes similaires à la lèpre), mais toutes sont virulentes, spécialement pour 

les  étrangers.  Les  aventuriers  (à  l'exception  d'un  barbare  natif  de  ces  régions)  sont  particulièrement  sensibles  à  ces 

maladies, n'ayant jamais eu l'occasion de développer de défenses naturelles. 

Le personnage qui a contracté une maladie lance chaque jour trois D6 (six D6 pour le festin du malin) et le  malade doit 

obtenir  un  résultat  inférieur  ou  égal  à  son  total  de  FORCE.  S'il  échoue,  le  malade  attend  le  lendemain  pour  tenter  à 

nouveau sa chance, mais il ajoute 1 au résultat. S'il manque à nouveau ce lancer, il ajoute 2 au résultat du lendemain. 

S'il ne parvient pas à guérir dans les délais impartis à chaque maladie, le personnage risque la mort (pour les maladies 

les plus graves) ou bien sera sujet à des crises régulières. Les éléments suivants modifient le résultat : 

Repos total 

-2 

Soins par un médecin  

-2 

Soins par un sorcier  

-1 

Sortilège de Soins  

-3 

Purification ou miracle  

-6 

Épuisement  

+2 

Malédiction 

+D6 

Remarquez que les sortilèges de Soins perdent de leur efficacité lorsqu'il s'agit de traiter les maladies tropicales. Ils ne 

garantissent pas la guérison, tout au plus la favorisent-ils. Un personnage qui meurt des suites d'une maladie tropicale et 

qui  bénéficie  d'un  sortilège  de  Résurrection  a  80%  de  chances  de  revenir  à  la  vie  en  étant  toujours  contaminé.  Le 

sortilège de Phénix, par contre, purifie l'organisme. 

La  tremblote  est  provoquée  par  un  virus  qui  se  trouve  dans  les  eaux  stagnantes.  Un  personnage  qui  tombe  dans  les 

marécages ou boit de l'eau sans l'avoir fait bouillir jette immédiatement les dés pour savoir s'il a contracté la maladie. La 

tremblote provoque une forte fièvre et une paralysie. Le malade perd 2D6 points d'AGILITÉ et D10 points de FORCE. 

Si l'un de ces totaux atteint zéro, le malade doit s'aliter. La maladie se développe pendant 10 jours. Si, passé ce délai, le 

personnage n'a pu être guéri, il risque la mort dans 5% des cas. La tremblote est rarement fatale, mais le malade risque 

une  rechute  tous  les  trois  ans.  A  chaque  nouvelle  crise,  il  perd  définitivement  1  point  de  FORCE  et  d'AGILITÉ.  Le 

festin du  malin est le nom indigène de la lèpre. Les tribus du Mungoda pensent que des démons invisibles rongent la 

chair du malade. Cette maladie est très virulente et le lancer de dés s'effectue avec six D6. La lèpre provoque chaque 

semaine  la  perte  de  1  point  de  FORCE,  d'AGILITÉ  et  de  CHARME.  Si  le  malade  ne  guérit  pas  au  bout  d'un  mois, 

toutes  ses  extrémités  (mains,  pieds,  nez,  oreilles)  sont  rongées  et  tombent.  Le  malade  ne  meurt  pas,  mais  sa  vie 

aventureuse trouve son terme. 

Le  barbu  est  une  maladie  qui  donne  la  sensation  qu'une  petite  créature  vous  chatouille  les  entrailles.  Le  malade  perd 

temporairement  D3  points  de  FORCE,  D4  points  d'AGILITÉ  et  D4  points  de  Vie.  Il  souffre  de  vomissements  et  de 

diarrhée pendant quatre jours. Si le malade ne parvient pas à guérir dans ce délai, il est sujet à des rechutes à intervalles 

de trois, à dix-huit mois. Heureusement, après chaque crise, le malade recouvre rapidement sa FORCE, son AGILITÉ et 

ses points de Vie. 

Les yeux jaunes est une maladie qui s'attaque au cerveau. Le malade sombre dans le coma et, s'il ne guérit pas en deux 

semaines, il risque de mourir (dans 20% des cas) ou de perdre définitivement D3 points d'ASTUCE. Il est alors sujet à 

des rechutes tous les six mois. 

 L'arrivée à Paru 

Le village indigène de Paru est situé à deux cents kilomètres en amont du Delta du Mungoda. Le navire ne rencontre 

aucun obstacle pour remonter le fleuve, qui est navigable sur mille kilomètres. Paru est une cité lacustre construite à la 

limite  des  Marais  du  Cosh  Goyopë.  Le  village  est  composé  de  centaines  de  cabanes  sur  pilotis,  reliées  par  des 

passerelles, les transports rapides s'effectuant en pirogue. Paru est construit à distance raisonnable des berges, afin de 

prévenir les attaques des Draconiens (voir le chapitre « Les Monstres » du livre  Les Créatures de l'Ombre) qui rôdent 

dans les marécages, en quête de proies humaines. Les indigènes tirent leur subsistance du fleuve et des échanges avec 

les tribus voisines. Certains passent toute leur existence dans le village sans jamais s'aventurer sur la terre ferme. 

Lors de sa précédente expédition, Mélano a établi un contact fructueux avec Imbi, vieil indigène rusé qui vit entouré de 

ses  nombreux  enfants  et  petits-enfants.  Dès  leur  arrivée,  les  membres  de  l'équipage  sont  reçus  dans  la  hutte  du  vieil 

homme. Les fils d'Imbi les mènent en pirogue jusqu'à la case de leur père, vaste et cossue en regard des habitations qui 

l'entourent.  Ils  sont  accueillis  avec  égards.  La  famille  d'Imbi  leur  sert  du  vin  de  palme  et  des  mets  inconnus  mais 

savoureux. Imbi simule le gâtisme et prétend ne parler que quelques  mots de nascérine,  mais Mélano  sait, pour avoir 

déjà traité avec lui, que le vieillard est un négociant qui n'a rien à envier aux meilleurs marchands de Ferromaine ! 

Le  principal  rival  d'Imbi  est  un  marchand  nommé  Lokto.  Sa  case  se  trouve  à  l'autre  extrémité  du  village.  Lokto  est 

jaloux  des  liens  qu'entretient  Imbi  avec  les  étrangers.  Au  cours  de  la  fête  que  donne  Imbi  le  soir  même,  des  voix 

enfantines s'élèvent à l'extérieur de la case. 

  Étrangers ! Imbi, grand voleur ! Lui pas bon ! Lokto, grand marchand ! Venir chez lui ! 

Imbi perd patience et jette aux enfants qui nagent autour de sa case des ustensiles de cuisine et les reliefs du repas tout 

en les insultant... 

 Informations réservées au Maître 

Le lendemain, les aventuriers désirent sans doute visiter le village en pirogue. 

Au cours de votre promenade, vous vous rendez compte que certaines huttes, parmi les plus vétustes, ne sont éloignées 

que de quelques dizaines de mètres des marécages. Dès le matin, des embarcations chargées de marchandises, venues 

des villages voisins, affluent vers Paru. Les indigènes procèdent aux échanges sans quitter leur pirogue. Les tractations 

se  poursuivent  jusqu'au  milieu  de  l'après-midi.  Aux  alentours  du  village,  on  remarque  des  nasses  de  bambou  à  fleur 

d'eau, où les indigènes élèvent le ngokta, crustacé d'allure repoussante mais à la chair savoureuse. 

A l'autre extrémité du village, près de la case de Lokto, est ancrée une jonque à trois mâts, aux voiles triangulaires. Le 

navire vient des lointaines terres du Kithaï (ce renseignement leur est fourni par Akron, s'il prend part à la visite). Un 

homme  est  assis  sur  le  pont,  à  l'ombre  d'un  parasol.  Il  est  vêtu  d'une  robe  de  soie,  à  la  mode  de  son  pays,  et  semble 

peindre. Il se penche un instant pour observer les nouveaux venus. Ceux-ci remarquent qu'il est défiguré et que son bras 

gauche, qu'il tente de dissimuler sous sa robe, est mutilé. Si les personnages tentent d'engager la conversation, il feint de 

ne  rien  comprendre  et  reporte  son  attention  sur  son  ouvrage.  L'homme  écrit  à  l'aide  d'un  long  pinceau,  comme  il  est 

d'usage au Kithaï. En interrogeant votre guide, vous apprenez que l'homme est l'hôte de Lakto et qu'il possède de grands 

pouvoirs. 

 Informations réservées au Maître 

Les  aventuriers  viennent  de  rencontrer  Subotaï  le  Magicien.  Il  fait  partie  d'une  expédition  montée  par  Chonmaru, 

seigneur du Kithaï. Ils sont venus eux aussi à des fins commerciales mais, contrairement à Mélano, ils se sont interrogés 

sur l'origine des objets et des parures d'or. Leur style n'est pas celui qui est en usage chez les indigènes et les symboles 

utilisés sont proches de ceux de l'ancienne Kaïkuhuru. Une légende de ce pays raconte que des prêtres ont été chassés 

par le pharaon et condamnés à l'exil sur le continent du Mungoda. Des centaines de familles les ont suivis et tout porte à 

croire  qu'ils  ont  élevé  une  cité  interdite.  Cette  civilisation  a  depuis  longtemps  disparu.  Chonmaru  espère  découvrir 

l'endroit où se trouvent les ruines de la cité dans lesquelles les indigènes se procurent leurs objets en or. 

 L'expédition du Kithaï 

L'expédition  venue  du  Kithaï  est  dirigée  par  le  Seigneur  Chonmaru,  jeune  noble  qui  finance  l'expédition.  Il  est 

accompagné  de  Subotaï  le  Magicien  et  de  trois  gardes  du  corps,  dont  un  mercenaire  opalarien.  Deux  officiers 

(Chonmaru tient le poste de capitaine) et douze marins conduisent la jonque. 

 Informations réservées au Maître 

Les  aventuriers  ont  la  possibilité  de  discuter  avec  les  hommes  du  Kithaï.  Subotaï  parle  couramment  le  nascérine  et 

parvient  à  se  faire  comprendre  en  ancien  amphidorien  (il  lit  aussi  les  hiéroglyphes  quémoriens).  Chonmaru  possède 

quelques  notions  de  nascérine.  Hiwan  et  Kalung,  les  deux  gardes  du  corps  du  Kithaï,  ont  appris  quelques  mots  de 

nascérine et d'opalarien auprès de leur camarade. Leurs principaux sujets de conversation pendant la traversée ont été 

l'art de la guerre, les femmes et le jeu, et ils disposent dans ces domaines d'un vocabulaire riche et varié. Les hommes 

du Kithaï parlent le tsutsuneng, mais il est peu probable que les chercheurs d'aventure maîtrisent cette langue. 

Valeurs de Subotaï: 

FORCE 9, AGILITÉ 9, ASTUCE 15, POUVOIR 17, CHARME 4 

Attaque   



17 

Points d'impact   (D4 + 2)5 

Parade   



11 

Esquive   

6 

Attaque magique  

31 

Dissimulation 

16 

Défense magique  

21 

Détection 

13 

Points de Vie 



11 

Points de Magie  47 







Niveau : 13 

Équipement :  une  main de  métal articulée (+2), un éventail chargé d'un  sortilège d'Invisibilité, un Diamant  Souverain 

(amulette), un tapis volant, deux sachets de poudre d'Amianthus. 

 Informations réservées au Maître 

Subotaï étant un magicien du Kithaï, sa magie diffère légèrement de celle que connaissent les aventuriers. Le Maître de 

Jeu  garde  les  mêmes  sortilèges,  mais  il  en  modifie  les  effets.  Le  Rayon  de  la  Mort  est  par  exemple  composé  de 

faisceaux d'énergie multicolores. Les Racines sont des rubans de cuir rouge qui jaillissent du sol, etc. 

Subotaï est  né dans  une  famille de nomades, au  nord-ouest du Kithaï. Son peuple  fut attaqué par une tribu  voisine et 

massacré. Malgré son jeune âge à l'époque du drame, Subotaï s'en souvient. Comme tous les jeunes garçons de son âge, 

il  fut  vendu  comme  esclave  dans  les  provinces  du  sud.  Il  fut  acheté  par  un  magistrat  qui  remarqua  rapidement  son 

intelligence et s'attacha à son éducation. Quand Subotaï atteignit l'âge adulte, le magistrat lui rendit sa liberté et lui paya 

une  charge  dans  le  service  civil  de  l'empereur.  Subotaï  se  rendit  à  Pashang,  capitale  de  l'empire.  Il  se  fit  des  amis 

influents et son pouvoir augmenta. 

Les autres bureaucrates de Pashang n'aimaient pas Subotaï. Il n'était après tout qu'un étranger, un barbare du nord, mais 

dont  l'ascendant  auprès  des  princes  de  la  cour  devenait  inquiétant.  Un  complot  s'ourdit  contre  lui.  Lors  d'une  chasse 

organisée  par  le  prince  Latong,  Subotaï  fut  attiré  dans  un  traquenard.  Des  brigands  l'arrosèrent  de  feu  amphidorien, 

substance poisseuse et inflammable dont on se sert dans les batailles navales. Il fut pris par surprise et, bien qu'il fût un 

magicien déjà puissant,  il  ne  put se protéger et  s'embrasa comme un  fétu de paille. Heureusement pour lui,  le prince, 

inquiet de son absence, avait lancé une troupe à sa recherche. Quand elle arriva, les brigands s'apprêtaient à l'achever. 

Arrêtés, ils avouèrent le  nom de leurs patrons. Le prince  fit en sorte que les comploteurs passent en justice et payent 

pour leur crime. 

Les blessures obligèrent Subotaï à abandonner sa charge au palais. Qui plus est, le protocole attribuait une récompense 

au prince Latong ! Finalement ruiné, Subotaï s'en retourna dans sa province et reprit l'étude de la magie. Avec le temps, 

ses blessures guérirent et son POUVOIR augmenta... 

Maintenant  âgé  de  soixante  ans,  Subotaï  est  un  homme  corpulent  et  élégamment  vêtu.  Son  maquillage  et  sa  coiffure 

sont ceux d'un haut dignitaire du Kithaï, mais sa peau sombre et ses petits yeux trahissent ses origines nomades. Il est 

défiguré, toute la partie gauche de son visage ayant été brûlée. Il porte une prothèse de jade en remplacement de l'oeil 

qu'il a perdu et beaucoup ne peuvent soutenir son regard. Cet oeil artificiel est doté d'un pouvoir qui permet à Subotaï de 

cerner les intentions de ceux qu'il rencontre. Son bras gauche est supporté par un ensemble articulé. Plusieurs doigts lui 

manquent à la main gauche, mais il porte un gantelet de métal qui lui permet de combattre si nécessaire. Malgré tous ses 

pouvoirs, il ne parvint pas à régénérer sa chair brûlée, mais les sortilèges employés se concentrèrent sur les supports et 

le gantelet de métal. 

 Informations réservées au Maître 

Subotaï possède un éventail de papier sur lequel sont calligraphiés les vers d'un poème. S'il l'ouvre rapidement trois fois 

dans  chaque  direction,  l'éventail  libère  un  sortilège  d'Invisibilité.  Il  ne  peut  y  avoir  recours  qu'une  fois  par  jour.  Son 

tapis volant ne permet pas les voyages intercontinentaux, mais il est utile pour survoler la jungle, comme les aventuriers 

le découvriront peut-être. Subotaï possède un coffret contenant divers objets en or et des pierreries, pour une valeur de 

15 000 pièces d'argent. 

Valeurs de Chonmaru : 

FORCE 9, AGILITÉ 14, ASTUCE 13, POUVOIR 14, CHARME 13 

Attaque   



23  

Points d'impact   (D8 + 2) 5 

Parade   



18  

Protection 

3  

Défense magique  

13 

Esquive   



7  

Dissimulation 

15 

Points de Vie 



21  

Détection 

10 







Niveau : 10 

Capacités : bretteur (coup critique avec un jet de coup de 1 ou 2), maîtrise de l'épée (+1 à la force de jet), désarmement 

(lorsque  l'adversaire  obtient  20  à  son  jet  de  coup,  jeter  trois  D6  et  obtenir  un  résultat  supérieur  ou  égal  au  niveau  de 

l'adversaire pour le désarmer). 

Équipement :  épée  magique  (+1),  potion  de  Soins  (1  dose),  Phlogiston  (1  fiole),  Thériac  (1  utilisation),  anneau  de 

téléportation (5 charges). 

Chonmaru  est  le  petit-fils  de  Jurekmaï,  le  magistrat  qui  recueillit  Subotaï.  Subotaï  ne  l'aime  guère  et  il  a  émis  des 

réserves sur cette mission, mais il ne pouvait refuser d'accompagner Chonmaru, se sentant obligé envers son grand-père. 

Chonmaru est un aristocrate du Kithaï. Comme ses pairs, c'est un homme arrogant et querelleur, qui considère tous les 

étrangers comme des barbares. Il possède par contre de nombreuses qualités : mépris total du danger, sens de l'honneur 

et passion pour les arts. Cette expédition, qu'il prépare depuis de longues années, lui tient à coeur et rien ne saurait le 

faire abandonner. 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers, s'ils parlent une langue commune, peuvent se lier d'amitié avec Chonmaru. Celui-ci admire les qualités 

de force et de discipline. Il se détend en passant de longues heures à dessiner dans la jungle, et les aventuriers épris de 

beauté  ne  manquent  pas  d'admirer  la  précision  de  ses  esquisses.  Chonmaru  possède  une  superbe  armure  d'apparat  en 

laque,  ornée  de  perles  et  d'incrustations  d'ivoire.  Il  est  fier  de  cette  pièce  et  ne  fera  l'honneur  de  la  montrer  qu'aux 

personnages qu'il tient en estime. 

Chonmaru est accompagné de sa garde personnelle (l'un d'entre eux a trouvé la  mort au  cours de la traversée), et il a 

loué les services d'un mercenaire lors d'une escale au Sultanat d'Opalar. Tous trois sont des chevaliers de Niveau 4 : 

 Valeurs de Hiwan : 

Attaque   

16 

Défense magique  

6 

Parade   

10 

Esquive   



4 







Points de Vie 



16 

 Valeurs de Kalung : 

Attaque   

16 

Défense magique  

6 

Parade   

10 

Esquive   



4 







Points de Vie 



16 

 Valeurs de Farimahal : 

Attaque   

16 

Défense magique  

7 

Parade   

10 

Esquive   



4 







Points de Vie 



13 

Tous trois sont armés d'une épée (D8, 4 points d'impact), d'une arbalète (D10, 4 points  d'impact) et d'une dague (D4, 

4 points d'impact). A cause de la chaleur, leur cotte de mailles modifiée n'accorde qu'une Protection de 2. 

Les  officiers  et  matelots  de  la  jonque  n'ont  pas  de  caractéristiques  (voir  le  chapitre  « Les  Monstres »  du   Livre  des 

 Règles)  si  ce  n'est  qu'ils  ont  13  point  d'Attaque  lorsqu'ils  manient  un  arc.  Ils  maîtrisent  cette  arme  depuis  de  longues 

années et ont maintes fois prouvé leur dextérité contre les pirates des mers du Sud. Les marins sont armés d'épées (D8 4 

points d'impact) et ne portent pas d'armure. 

La jonque renferme dans ses cales des objets en argent et des pierreries pour une valeur de 25 000 pièces d'argent (les 

biens de Chonmaru ne sont pas compris dans ce trésor). L'armure de Chonmaru est une pièce rare, mais aucun noble du 

Kithaï ne daignerait l'acheter. Si, par contre, elle est offerte, ce présent peut assurer l'amitié et la protection d'un noble 

pour quelque temps. 

 Pas de transactions 

A votre retour, vous trouvez Mélano en plein désarroi. Il a entamé les négociations avec le vieil Imbi, mais celui-ci s'est 

rendu compte que les objets en or avaient une valeur considérable pour Mélano. Imbi demande une monnaie d'échange 

qui soit à la  mesure de l'or. Une tribu hostile s'est installée depuis peu dans la région et Imbi  veut que les chercheurs 

d'aventure l'en débarrassent. 

La Tribu de Paru est habituée à la présence des Draconiens et a appris depuis des générations à éviter leurs attaques. Les 

nouveaux venus, par contre, montent des expéditions nocturnes, enlèvent femmes et enfants et gênent considérablement 

les échanges maritimes avec les autres tribus. Depuis quelques jours, ils s'attaquent aux groupes de chasseurs chargés de 

ravitailler  le  village.  La  situation  ne  peut  plus  durer,  les  hommes  de  Paru  ne  sont  pas  des  guerriers  et  seuls  les 

chercheurs d'aventure sont en mesure de débarrasser le village de cette menace. L'expédition s'en retourne au navire afin 

de discuter de la situation. 

 Informations réservées au Maître 

Mélano  devrait  tenter  de  vendre  sa  cargaison  à  d'autres  marchands,  mais  Imbi  est  le  chef  du  village  et  il  risquerait 

d'imposer des prix ridicules. Les aventuriers pourraient s'emparer de l'or par la  force, mais Mélano est persuadé que le 

vieil Imbi ne garde pas beaucoup de richesses dans sa case ; il envoie chercher l'or dans la jungle au fur et à mesure de 

ses besoins. Les objets proviennent certainement de ruines. Mélano ne s'est guère préoccupé du  sujet, mais selon toute 

probabilité  il  ne  pourra  trouver  l'emplacement  du  trésor  sans  les  indigènes.  Il  n'y  a  pas  d'alternative,  les  aventuriers 

doivent satisfaire à la requête d'Imbi. Cela n'était pas prévu dans l'accord initial et ils  sont en droit de renégocier leur 

contrat. Mélano répugne à partager l'or, mais sans les aventuriers, son expédition risque de se terminer par un échec, il 

est donc forcé d'accepter. 

Vous  vous  apprêtez  à  partir.  Imbi  vous  a  fourni  deux  guides,  ses  neveux  Junja  et  Ganni.  Ils  sont  armés  d'arcs  et  de 

dagues mais ne se sont jamais battus, ils n'interviennent donc pas en cas d'escarmouche. Ils vous conduisent aux abords 

du camp et s'en retournent aussitôt. 

 Rencontres dans la jungle 

L'expédition traverse des zones serai-marécageuses avant de s'enfoncer dans la jungle. 

 Informations réservées au Maître 

La  progression  sur  ce  terrain  ne  dépasse  pas  dix  kilomètres  par  jour.  Les  risques  de  rencontre  dans  la  jungle  sont  de 

20% (les dés sont lancés à l'aube et au crépuscule). 

 D100 

  

1 à 20 

Tribu Aknatli 

21 à 31 

Pithon 

32 à 40 

Crocodiles 

41 à 43 

Fongoïdes 

44 à 60 

Draconiens 

61 à 64 

Crânes Étincelants 

65 à 66 

Viverne 

67 

Jumbee 

68 à 75 

Tigre à dents de sabre 

76 à 80 

Lacodon 

81 à 90 

Jaguar (caractéristiques du Loup) 

91 à 100 

Singes, perroquets, papillons géants, etc. 

La Tribu Aknatli 

Cette tribu habite d'ordinaire au centre du continent. Ses membres vénèrent le dieu Araignée et leur costume de guerre 

rituel est à l'origine de la légende des Hommes-Araignées. 

La  majorité  des  guerriers  de  cette  tribu  sont  des  chasseurs  et  leurs  armes  favorites  sont  le  gourdin  et  le  javelot.  Au 

combat,  ils  enduisent  les  pointes  de  leurs  javelots  de  résine  empoisonnée.  Toute  personne  touchée  doit  obtenir  un 

résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec deux D6 sous peine de succomber. La victime perd alors D3 points 

de Vie à chaque Assaut. Dans le dialecte aknatli, les chasseurs sont appelés des Kashas. 

La tribu possède une troupe d'élite que l'on appelle les Ushoks. Ce sont des barbares de Niveau 1 ou plus. Ils dédaignent 

les armes de jet et préfèrent le corps à corps, à la lance ou avec des gourdins d'obsidienne. Les Ushoks se distinguent 

des autres chasseurs par leur chevelure, séparée en huit longues tresses qui retombent sur leurs épaules. Ils ont une tête 

d'araignée peinte sur la poitrine et portent une cape formée de huit pans de fourrure qui s'écartent, telles les pattes de 

l'araignée, quand ils s'élancent sur leurs proies. 

 Informations réservées au Maître 

Les  Aknatlis  sont  très  éloignés  de  leur  territoire  d'origine.  Ils  ont  l'habitude  de  combattre  à  terrain  découvert  et  la 

luxuriance de la végétation gêne leur tir (appliquer une pénalité de 3 en Attaque à moyenne distance et de 7 à longue 

distance lors des tirs de javelot). C'est précisément parce qu'ils sont piètres chasseurs dans la jungle qu'ils lancent des 

expéditions contre des tribus du fleuve. 

 Sur les traces de l'ennemi 

 Informations réservées au Maître 

Les  aventuriers  doivent  repérer  une  petite  troupe  d'Aknatlis  et  la  suivre  jusqu'au  campement.  La  tâche  est  facilitée  si 

l'expédition  compte  un  prêtre  disposant  d'un  sortilège  de  Traque.  Sinon,  il  faut  s'en  remettre  au  talent  de  Détection. 

Après deux jours de recherche en pleine jungle, l'expédition atteint le campement ennemi. 

Vous quittez progressivement la région des marécages et vous vous enfoncez dans la jungle. La progression est ralentie 

par l'épaisse végétation et vous devez vous frayer un chemin à coups d'épée, mais au moins n'avez-vous plus à supporter 

la puanteur des marais et les incessantes piqûres d'insectes. 

Vous  débouchez  dans  une  vaste  clairière.  Aussitôt,  vous  plongez  à  couvert.  A  vingt  mètres  de  vous  s'élèvent  une 

soixantaine de huttes. Vous venez de découvrir le campement aknatli. La tribu a établi ses quartiers contre un monticule 

de pierres triangulaire à demi recouvert par la végétation. Aussitôt, les guides manifestent leur mécontentement 

  Ils sont devant les salles du trésor ! 

Vous ne remarquez que quelques hommes dans le campement, mais le nombre des lances dans les râteliers indique que 

la  plupart  des  guerriers  se  reposent  à  l'ombre  des  cases.  Soudain,  votre  attention  se  porte  sur  un  attroupement.  Cinq 

silhouettes surplombent un groupe de guerriers et vous ne pouvez masquer votre étonnement à la vue des hommes du 

Kithaï.  Ils  tentent  de  communiquer  par  gestes  avec  les  indigènes  et  se  tiennent  à  un  mètre  du  sol,  portés  par  un  tapis 

volant ! 

Subotaï est manifestement exaspéré. De toute évidence, les guerriers lui interdisent l'accès à la pyramide. 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers commettraient une erreur fatale en attaquant maintenant. Peut-être désirent-ils s'allier aux Khitans pour 

affronter les indigènes ? La Tribu Aknatli est composée de 

 Cinq champions ushoks : 

Attaque   



17 

Points d'impact   4  

Parade    



10 



(+ poison)  

Défense magique  

6 

AGILITÉ  

13  

Esquive   



6 

Points de Vie 

15 à 18 







Niveau : 4 

Les lances employées par les Ushoks sont munies d'une pointe en pierre ou sont de simples branches à l'extrémité taillée 

et durcie au feu. 

 Seize guerriers ushoks : 

Attaque   



14 

Points d'impact   (D6) 4  

Parade    



6 

Protection  

0 

Défense magique  

3 

AGILITÉ  

12  

Esquive   



5 

Points de Vie 

13 

La plupart des indigènes sont de simples chasseurs. Ils évitent le combat autant que possible, mais en terrain découvert 

ils manient leurs javelots avec aisance. 

 Soixante guerriers kashas: 

Attaque   



11 

Points d'impact   (D6)4 

Parade    



5 



Javelot (D6) 4 



Défense magique  

3 

AGILITÉ  

13 

Esquive  



3 

Points de Vie  

7 

Les  boucliers  de  cette  tribu  sont  des  plaques  d'écorce 

renforcées par une structure de bois. Ils volent en éclats 

après avoir paré deux attaques d'une épée. 

Les Aknatlis n'ont aucune raison de combattre à mort. Si 

l'affrontement  tourne  à  leur  désavantage  (s'ils  perdent 

entre 10 et 15% de guerriers ou si un de leurs champions 

trouve  la  mort),  ils  abandonnent  le  terrain  pour  s'enfuir 

dans la jungle avec femmes et enfants. 

 La pyramide 

 Informations réservées au Maître 

Tout  aventurier  lettré  reconnaît  aussitôt  le  style  de  la 

pyramide, proche de celui de Kaïkuhuru. Les aventuriers 

peuvent  être  surpris  de  cette  découverte,  mais  les 

hommes  du  Kithaï  (s'ils  ont  accepté  de  s'allier)  leur 

apprennent  que  les  prêtres  de  Kaïkuhuru  qui  s'exilèrent 

dans  cette  partie  du  globe  construisirent  une  cité  après 

avoir  réduit  en  esclavage  les  tribus  indigènes.  Ils 

élevèrent  de  nombreux  temples,  des  palais  et  des 

tombeaux dans un style proche de celui de leur patrie. 

La pyramide est la tombe d'un prince. Cette ruine est la 

seule qui soit immédiatement accessible, les autres ayant 

été englouties par la végétation. 

La  dalle  d'entrée  n'existe  plus  depuis  longtemps  et  on 

pénètre  sans  encombre  dans  un  vaste  couloir  qui 

descend en pente douce vers le centre de la construction. 

De  part  et  d'autre  du  couloir,  des  chambres  mortuaires 

abritent les restes des courtisans et dignitaires. Certaines 

dalles  sont  fracturées  et  les  tombes  ont  été  pillées. 

D'autres sont encore closes. Il faut compter une heure de 

travail pour desceller une dalle, mais en unissant leurs forces les aventuriers y parviennent en quelques minutes. Chaque 

chambre  renferme  un  sarcophage  de  pierre  dans  lequel  repose  une  momie.  La  sépulture  est  entourée  d'objets  usuels, 

d'armes hors d'usage et de quelques parures d'or d'une valeur comprise entre 20 et 400 pièces d'or. Après avoir fouillé 

les  chambres,  les  aventuriers  atteignent  l'extrémité  du  couloir,  obstrué  par  une  lourde  dalle  de  pierre  qui  porte  une 

inscription en hiéroglyphes. Si quelqu'un est en mesure de traduire ce qui est inscrit (Subotaï connaît cette écriture, mais 

est-il encore de ce monde ?), il lit ce qui suit : « Shefru Chahaf, Seigneur de Lumière, maître des enchantements contre 

l'enchantement, gardien des armes contre l'envahisseur. Les chants de Lumière retombent en poussière... » 

Les scellés de bronze qui ferment la plaque du tombeau cèdent facilement. Un couloir descend en pente douce, et il faut 

se baisser pour y pénétrer. 

 Informations réservées au Maître 

Un  sortilège  a  été  placé  en  ce  lieu  par  les  prêtres  de  Sefru  Chahaf.  Tout  personnage  doté  de  pouvoirs  (magicien, 

élémentaliste, seigneur de la guerre), qui emprunte ce corridor se vide progressivement de ses points de Magie à chacun 

de ses pas.  L'effet du  sortilège est proportionnel au Niveau de la victime. Parvenue au bout du couloir, il  ne lui reste 

plus que 1 point de Magie (en supposant qu'il en possédait encore à l'issue du tunnel). Si la victime rebrousse chemin, 

elle recouvre ses points de Magie à condition de sortir de la pyramide. 

Le sortilège du corridor a des effets différents sur les autres personnages (chevaliers, barbares, prêtres, assassins, etc.). 

La progression dans le couloir draine leurs points de Vie. Parvenus au tombeau, ils ont perdu la moitié de leur total de 

départ. Cette progression peut s'avérer fatale pour un personnage qui a subi de graves blessures (vous pourrez l'avertir 

en lui disant qu'il se sent faiblir à chaque pas). Le maléfice cesse s'il rebrousse chemin et les points de Vie perdus sont 

récupérés de la manière habituelle, dès la sortie de la pyramide. 

Ce  maléfice  a  pour  but  d'affaiblir  les  pilleurs  de  tombe,  de  manière  qu'ils  ne  puissent  offrir  de  résistance  au  Démon 

Gardien. Les prêtres kaïkuhuriens ont eu recours à ce stratagème car il leur était plus facile d'ensorceler le corridor que 

d'invoquer  un  Démon  d'une  puissance  supérieure.  Bien  entendu,  l'expédition  peut  remédier  à  ce  problème  si  un 

personnage  doté  de  pouvoirs  pénètre  dans  le  couloir  en  ayant  lancé  un  sortilège  de  Rétromagie  (ou  équivalent).  La 





Rétromagie  perd  la  moitié  de  son 

efficacité 

avant 

d'atteindre 

le 

tombeau,  mais  si  le  sortilège  a  été 

doté d'un nombre de points de Magie 

suffisant, 

il 

permet 

peut-être 

d'annuler  le  maléfice  des  prêtres  (le 

nombre de points de Magie assignés 

au Maléfice est laissé à l'initiative du 

Maître de Jeu). 

Il  faut  quatre  Assauts  pour  atteindre 

l'extrémité  du  couloir.  Ne  soyez  pas 

trop sévère avec les résultats des jets 

d'expiration,  si  le  personnage  a 

trouvé seul ce stratagème... 

La  chambre  mortuaire  est  une  vaste 

salle  carrée,  taillée  dans  une  pierre 

aux  reflets  verts.  Sur  les  murs,  des 

fresques relatent les  grands épisodes 

de  la  vie  du  prince.  Son  tombeau, 

orné de pierreries, trône au centre de 

la pièce, entouré de statues votives et 

de coffres. 

Immédiatement, 

vous 

prenez 

conscience 

d'une 

présence 

maléfique. 

Petit 

à 

petit, 

une 

silhouette  gazeuse  prend  forme  au-

dessus  du  tombeau.  Bientôt  apparaît 

une  gueule  béante,  armée  de  crocs 

baignant  dans  une  lumière  bleue, 

l'entité  se  dresse  et  s'élance  sur  les 

intrus. 

 Valeurs du Démon Gardien : 

Attaque  11 

Points d'impact (D10) 9 (+poison) 

Parade  20 

Défense magique 11 

Protection 

5 

Esquive   

6 

AGILITÉ 

17 

Dissimulation 

9 

Points de Vie 

42 

Détection 

14 

Classe de monstre : 16 

Si  les  aventuriers  parviennent  à 

vaincre  l'entité  démoniaque,  plus 

rien  ne  les  empêche  de  piller  le  tombeau.  La  valeur  des  pièces  accumulées  atteint  25 000  pièces  d'or,  sous  forme  de 

vaisselle et de parures ornées de pierreries. 

 Épilogue 

L'aventure est bien sûr loin d'être terminée. Les personnages doivent procéder au partage 

entre Mélano et l'expédition du Kithaï, s'ils ont participé à l'exploration du tombeau. Peut-

être les chercheurs d'aventure se sont-ils liés d'amitié avec Subotaï ou, au contraire, l'ont mis 

en  fuite ?  Ils  ont  dans  ce  cas  un  farouche  ennemi  qui  trouvera  dans  une  prochaine  aventure 

l'occasion de se venger... 

Les chevaliers de la Chapelle n'ont pas abandonné leur plan et attendent Mélano sur le chemin 

du retour. Le marchand s'est délesté de sa cargaison et l'a échangée avec profit contre les 

objets en or que possédait encore Imbi. Il compte maintenant monter une expédition plus 

importante et explorer la jungle à la recherche des autres ruines de la cité. L'avenir seul dira si Mélano pourra la mener à 

bien et, qui sait, peut-être les aventuriers seront-ils de la partie. 
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