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LISTE DES RELAIS-BOUTIQUES JEUX DESCARTES

PARIS
75005 PARIS - JEUX DESCARTES, 40, rue des Ecoles
75008 PARIS - JEUX DESCARTES, 15, rue Montalivet
75017 PARIS - J.G. DIFFUSION - JEUX DESCARTES,

6, rue Meissonnier

REGION PARISIENNE
91000 EVRY - CELLULES GRISES, CC EVRY 2, place de 'Agora______
94210 LA VARENNE SAINT HILAIRE - L'ECLECTIQUE,

Galere Saint-Hilaire, 93, avenue du Bac
77100 MEAUX - CELLULES GRISES,
67, rue du Faubourg-St-Nicolas
77000 MELUN - CELLULES GRISES, rue Guy-Baudoin

PROVINCE

49000 ANGERS - EVASION, 74, rue Baudriére
74000 ANNECY - NEURONES

Rue de la Préfecture, 'Emeraude du Lac
89000 AUXERRE - MAILLET ET FILS, 10, rue du Temple
84000 AVIGNON - LA VOUIVRE, 82, rue Bonneterie
20200 BASTIA - POINT DE RENCONTRE, 3. bd Giraud
64100 BAYONNE - FALINE JOUETS, 11, rue Jacques Lafitte
90000 BELFORT - FANTASMAGORIE, 1, rue Kléber
29200 BREST - L'AMUSANCE, CC Coat Ar Gueven
33000 BORDEAUX - PRESTABLE CHEVILLOTTE,
24, rue Vital Carles
18000 BOURGES - MERCREDI, 22, rue d'Auron
14000 CAEN - LE PION MAGIQUE, 151, rue St-Piemre
06400 CANNES - LES FOUS DU ROI, 47, boulevard Camot
73000 CHAMBERY - BEBE ROI, 2, rue Claude-Martin
49300 CHOLET - JEUX REVES, 10, rue du Commerce
63000 CLERMONT FERRAND - LE QUARTIER BLATIN,
3, rue Blatin
21000 DLJON - L'ILE AUX TRESORS, rue de la Poste
59500 DOUAI - AIRE LUDIQUE, 38, rue de la Bouchere
38000 GRENOBLE - AU DAMIER, 25 bis, cours Bemiat ____
17000 LA ROCHELLE - LA LICORNE BLEUE, 25, ruedes Dames ___
16600 LE HAVRE - AU CLERC DE DUNE,

92, rue du Docteur Vigné
59002 LILLE CEDEX - LE FURET DU NORD,
Place du Généralde-Gaulle
87000 LIMOGES - LA LUNE NOIRE, 3, rue de la Boucherie
60002 LYON - JEUX DESCARTES, 13, rue des Remparts d"Ainay

13001 MARSEILLE - AU VALET DE CARREALU,

6, rue du Jeune Anacharsis
57000 METZ - EXCALIBUR, 34, rue du Pont des Morts
34000 MONTPELLIER - POMME DE REINETTE,

33, rue de |'Aiguillene
54000 NANCY - EXCALIBUR, 35, rue de la Commanderie
44000 NANTES - BROCELIANDE, 2, rue J.-J-Rousseau
06000 NICE - JEUX ET REFLEXION, 16, boulevard Victor Hugo
30000 NIMES - LA VOUIVRE, 7, rue des Marchands
45000 ORLEANS - EUREKA, Galerie du Chatelet

29000 QUIMPER - L'AMUSANCE, Centre Commercial Continent
35000 RENNES - LAMUSANCE, CC des Trois Soleils
76000 ROUEN - ECHEC ET MAT, 9, rue Rolion
42000 SAINT-ETIENNE - CACHE CACHE,
23, avenue de la Libération i
44600 SAINT-NAZAIRE - MULTILUD. B0, Centre République
67000 STRASBOURG - PHILIBERT, 12, rue de la Grange
65000 TARBES - LE JOUEUR, 3, rue de Gonesse
83000 TOULON - LE MANILLON, 5, rue Pieme-Corneille
31000 TOULOUSE - JEUX DU MONDE,
St-Jérdme, 14-16, rue Fontviellle
37000 TOURS - POKER D'AS, 6, place de la Résistance
10000 TROYES - EXPRESS PHOTO, 5, rue Anstide-Briand
26000 VALENCE - MOl JEUX, 39, rue Bouffier
38090 VILLEFONTAINE - RECREABEAU,
Centre Commercial Saint-Bonnet | Etang

ETRANGER
BELGIQUE - 1040 BRUXELLES - DEDALE,

Tél. 43.26.79.83
Tél. 42.65.28.53

Tél. 42.27.50.09

Tél. 64.97.81.74
Tel. 42.83.52.23

Tél. 64.33.51.58
Tél. 64.03.21.36

Tél. 41.86.08.07

Tél. 50.51.58.70
Tél. 86.52.87.70
Tél. 30.85.33.57
Tél. 95.31.23.10
Tél. 59.59.03.86
Tél. 84.28.55.99
Tél. 98.44.25.30

Tél. 56.44.22.43
Tél. 48.24.49.90
Tél. 31.85.17.77
Tél. 83.38.91.47
Tél. 79.33.76.54
Tél. 41.58.77.88

Tél. 73.93.44.55
Tél. 80.30.51.17
Tél. 27.98.99.88
Tél. 76.87.93.81
Tél. 46.41.49.29

Tél. 35.41.71.91
Tél. 20.78.43.24
Tél. 55.34.54.23
Tél. 78.37.75.94

Tél. 91.54.02.14

Tél. 87.33.19.51

Tél. 67.60.52.78
Tél. 83.40.07.44
Tél. 40.48.16.94
Tél. 93.87.19.70
Tél. 66.76.20.04
Tél. 38.53.23.62
Tel. 98.90.40.50
Tel. 93.31.09.97
Tél. 35.711.04.72

Tél. 77.32.46.25
Tél. 40.22.58.64
Tél. 88.32.65.35
Tél. 62.32.17.53
Tel. 94.62.14.45

Tél. 61.23.73.88

Tél. 47.66.60.36

Tel 25.73.51.86
Tél. 75.43.49.02

Tél. 74.96.55.84

Galene du Cinquantenaire, 32, avenue de Tervueren Tél. 02.734.22.55

CHARLEROI - DEDALE, 33, rue de la Régence

Tél en cours

CANADA - 4532 ST-DENIS - MONTREAL - LE VALET DE C(EUR,

P.OUE H2) 2L4 Tél.

SUISSE - 1201 GENEVE - AU VIEUX PARIS,

(514) 499.9970

1, rue de la Servette Tel. 19.41.22.734.25.76

USA - 10020 NEW YORK - THE COMPLEAT STRATEGIST

Rockfeller Center, 630 Fifth ave. Concourse Level Tel. 212.265.7449
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Quol, un nouveau numeéro de Broos ?
Pincez-moi, je réve. Eh non, vous ne
revez pas. On est en retard, une fois de
plus, mais ¢a en valait la peine. Une
maquette ameélioree, un tirage a cing
cents exemplaires, en offset s’il vous plait!
Bon alors cette fois-ci, plein de bonnes
choses a vous mettre sous la dent: les vo-
leurs, un nouveau systeme de sorcellerie
et plein de choses sur 'empire lunar. Une
nouvelle rubrique, les FEurmaliennes,
fourre-tout de news, de critiques et de nou-
velles. En plus, la Voix des Vents, le quoti-
dien de Glorantha, vous fournira une
source d’inspiration pour vos scénarios.
Pour plus de renseignements, jetez-donc
un coup d’oeil a la bave du krashtkid, a la
fin de ce numeéro. En ce qui concerne
Broos, vous pouvez désormais vous
abonner en adhérant a I’association, pour
150 francs pour 'année en cours. Je vais
me repéter en vous demandant de nous
envoyer vos articles. Nous manquons
cruellement de dessins, alors prenez con-
tact avec nous par lintermédiaire de
I’association. Pour les anciens numeéros,
faites des commandes groupé€es et soyez
patients, car nous faisons des rééditions a
intervalles réguliers. Bon, alors on espere
que ce numero vous plaira et que vous ne
baverez pas trop avant la sortie du
prochain numeéro. En  attendant,
réjouissez-vous, car des rumeurs in-
sistantes font €tat de la prochaine sortie de
Heroquest!

BROOS est un magazine publié par I'association indépendante BROOS, régic par la loi du ler Juillet 1901. Président Fabrice Lamidey, Secrétaire: Guillaurne

Fournier, Trésorier: Frédéric Weil Maquette: Fabrice Lamidey, rélisée sur Atari Méga ST2 avec Calamus. Directeur artistique: Guillaume Fournier. Secrétaires
de rédaction: G. Fournier et F Lamidey. Pour toute correspondance: Association BROOS, chez Mr Guillaume Fournier, 25 Avenue de Verdun, 91370 Verrieres-
le-Buisson. Runequest est un jeu Chaosium/Avalon Hill publi¢ en francais par ORIFLAM. Certaines données de ce numéro soat tirées de divers suppléments
americains publiés par Chaosium Inc. Certains articles articles ont été rcalisés a partir d’articles ou d’entretiens avec Greg Stafford. La maquette de la
couverture et son logo ont gracieusernent €te realisés par Jean-Marie Noel. Secrétaires de rédaction: Guillaume Fournier et Fabrice Lamidey, Ont également
participé a ce numero: Rémi Bachelet, Amélie et Léonidas Vespérini et 864 autres personnes qu'il serait trop long de citer (mais on pense a vous!).
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[Les monteurs de _
sangliers

La meilleure défense, c’est I'attaque

g ans un coin sombre et
isolé de la Passe du
Dragon vit une race de
créatures hybrides et
malsaines, universellement
craints et détestés: les mon-
teurs de sangliers. Lorsqu’on
consulte la liste des batailles
qui ont eues lieu dans la Passe,
on constate qu’il ne s’est pas
pass€ une année sans qu’'une
région n’ait eue a souffrir de
raids dévastateurs des monteurs
de sangliers. Et pourtant il est
quasiment impossible de trou-
ver des renseignements sur
cette race dont les agissements
ont de si grandes répercussions
sur la vie des habitants de la

Passe du Dragon. Réparons
donc  cette  injustice et
découvrons cette race si

pittoresque et son culte si pri-
mesautier.

Chigine

Durant les Grandes Ténebres,
les races mortelles durent s’ad-
apter pour survivre, certains
peuples furent aidés par des
dieux comme Malkion ou
Waha. Les dieux eux-mémes
durent lutter pour survivre et
beaucoup en furent a jamais
changés. Maran est une de ces
divinités qui changea radicale-
ment, afin de ne pas périr
pendant les Guerres du Chaos.
Elle était la douce soeur
d’Ernalda, et toutes deux
répandaient les bienfaits de la
terre nourriciére sur le monde.
Seule Ernalda prit des amants,
et sa trop grande genérosité fut

a l'origine de la rivalité entre
Orlanth et Yelm, qui debuta la
Guerre des Dieux. Lors de ces
guerres, Maran utilisa ses
charmes afin d’obtenir de ses
courtisans toujours plus de pou-
voir. Elle utilisa le mauvais c6té
de la terre pour étendre sa
puissance et devint si terrible
qu’elle ajouta le suffixe Gor a
son nom. C’est lors de cette
période trouble qu’elle vint a
rencontrer un des premiers mi-
notaures, nommeé Gouger, de-
scendant du puissant Taureau
des Tempeétes. Elle s'unit a lui

en €change de services et de
leur union naquit une in-
signifiante divinité que les

survivants de la Passe du Dra-
gon n’allajent pas tarder a
connaitre sous le nom de
Defense Sanglante. Ce dieu co-
mprit dés sa naissance qu’il ne
pourrait survivre seul, ses pa-
rents ['ayant quasiment
abandonné a son triste sort.
Aussi réunit-il autour de lui
une bande de pillards trolls et
humains qui préféraient s’at-
taquer aux habitants de la Passe
plutot que d’aller combattre le
chaos. La Défense Sanglante les
fit s’accoupler au cours d’une
difficile = cérémonie afin de
creer une race capable de vivre
décemment dans le désordre
ambiant.  L’entreprise  fut,
contre toute attente, un succes.

Succes relatif, car la race
humanoide ainsi créée
regroupait les pires

caracteristiques de deux races.
Elle se révéla néanmoins apte a
survivre grace au dressage des
sangliers géants qu’ils

utiliserent et continuent d’utili-
ser comme montures. ils fu-
rent presque tous détruits lors
des Grandes Téenebres, ayant
heérité du fanatisme anti-chaos
de leur pere, pour le moins sui-
cidaire a cette époque. Depuis
I’Aube des Temps, ils ont repris
du poil de la béte et ont méme
réussi a survivre a la Guerre de
la Mort-Dragon en restant
cachés au plus profond de leur
forét. Ils sont désormais solide-
ment implantés dans la Passe,
comme un puissant cancer.

Phpsipue

Ces creatures humanoides
d’une laideur proverbiale re-
ssemblent a ce qu’elles sont: un
croisement de troll et d’hom-
me. Des trolls ils ont hérité en
partie de leurs dents, de leur for-
ce et de leur taille. Par contre,
ils sont encore plus ignobles,
développant un golt pour le
sang frais et la torture a faire
vomir leur répugnants anceétres.
Des hommes ils ont conservés
la bonne vue et 'immunité au
fer. IlIs sont d’une crasse re-
poussante, ont le corps plutét
velu et sont pourvus de petits
yeux noirs et vicieux, leur per-
mettant de bien voir la nuit en
extérieur. Il se nourissent exclu-
sivement de viande crue, de
preférence vivante, et boivent
du sang aussi souvent que
possible.

Soyotogic

(o) ¢ (B )




£
L L iy o
i bl I P

Leur mode de pensée est
entiecrement dicté par leur
culte, qu’ils sont heureuse-

ment les seuls a sulvre, mais
pratiquent avec un fanatisme a
faire pleurer de jalousie un Tau-
reau des Tempétes. Ce culte
glorifie le combat, les
effusions de sang et la torture.
Ils considerent toutes les races
comme des proies potentielles.
Ils ne connaissent que la loi du
plus fort, n’accordent aucune
importance a la vie des autres
et considerent qu’ils sont les
seuls vrais survivants des
Guerres du Chaos. s
méprisent tous les autres étres
vivants.

%aéaém
de

Ce sont s  chasseurs
itinérents, effectuant des raids
de plusieurs lieues. Méme s’ils
s’éloignent souvent de 1’Autel
d’Ivoire, ils ne manquent pas
d’y retourner régulierement. Ils
chassent en petits groupes,
appelés meutes et attaquent tou-
te creature a vue. lls cherchent
a faire le plus de prisonniers
possible afin de passer le
temps le soir a la veillée et
offrir les plus "beaux” a I’Au-
tel d’Ivoire en sacrifice a leur

dieu. Une meute compte en
moyenne une vingtaine d’indi-
vidus des deux sexes, ou males
et femelles sont sur un_ pied
d’égalité face au chef, en
general une Dent de Guerre
(voir Culte). Tous les biens sont
mis en commun a part les
armes, armures et montures
qui sont sont jalousement
gardees. Malgré une vie
essentiellement communautai-
re, les monteurs de sangliers
sont extrémement® individua-
listes, cherchant toujours a pro-
uver qu’ils sont les meilleurs.
Le mariage n’existe pas et
'amour est “libre”. Une fe-
melle enceinte retourne des
qu’elle le peut a I'Autel d’Ivoi-
re. Elle pourra accoucher et
s'occuper de son enfant en tou-
te tranquilité. Les monteurs de
sangliers n’ayant pas un in-
stinct maternel trés développe,
les jeunes doivent apprendre
préecocément a se débrouiller
par eux-mémes, et seuls les
plus robustes survivent. Ils
affectionnent particulierement
les trophés gagnés au combat
(cranes, casques, etc.) dont ils se
parent et dont leurs montures
sont couvertes. Ils n’ont pour
tous habits que leurs armures et
ne se séparent jamais de leurs
armes. Ils cherchent sans cesse

a ameliorer leur équipement de
guerre, soit en récupérant sur
les cadavres, soit plus rare-
ment en achetant. Tous ma-
nient la lance et affectionnent
les armes qui occasionnent les
degats les plus ignobles: masses,
fleaux, épieux barbelés, etc...
Leur tactique de combat est
simple: ils s’approchent le plus
pres possible de leur proie et
chargent par surprise en be-
uglant leurs cris de guerre. La
seule véritable chance de sur-
vie est de leur offrir des étres
intelligents. S’ils sont de bonne
humeur, ils vous offriront le
verre de ’amitié et passeront
leur chemin en emportant les
prisonniers. Il est possible de
les engager comme
mercenaires, a condition d’y
mettre le prix en argent (en
général 1 lunar par point de
pourcentage a la lance, par
monteur et par jour) et en sang
(une creéature intelligente de
taille moyenne par monteur
par saison). C’est ce que firent

les lunars en sacrifiant un
regiment de la  milice
impériale, afin de s’assurer
leur concours lors de la

conquéte des plaines de Prax. Il
leur arrive parfois de se rendre
pacifiquement dans les grands
marchés, afin de dilapider leur

(T ) 5 (e )
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fortune pour acqueérir esclaves,
armes et armures. C'est leur
seule occasion de dépenser leur
argent, leur societe ne
connaissant pas le commerce.
Lors de ces descentes en ville,
plusieurs meutes se regroupent
afin de s’assurer que personne
ne leur refuse 'acces aux etals
(un monteur de sanglier seul est
certain de se faire lapider, per-
sonne de pouvant laisser passer
'occasion de  débarasser la
surface de Glorantha d’'un tel
étre). Chaque jour sacre de la
Deéfense sanglante (Gel de la
Mort Ténebreuse), plusieurs di-
zaines a plusieurs centaines de
meutes forment une meute le
temps d’un gigantesque raid
dévastateur, veritable ca-
tastrophe pour les  régions
touchées. Ces raids sont la
hantise des paysans de la passe
du Dragon et de ses alentours,
car ils en sont les premiéres
victimes. Jusqu’a ce jour, des di-
zaines d’expéditions punitives
ont ¢€té  organisées par les
différents peuples de la région,
mais aucune, malgré le succes
relatifs de certaines, n’a jamais
réussi a atteindre I’Autel d’lvoi-
re, ou réside le principal des for-
ces des Monteurs de Sangliers.

)

Le «culte de la Défense
Sanglante est ouvert unique-
ment aux  Monteurs de
Sangliers. Tous sont initi€s une
fois adultes. L’initiation fait
d’ailleurs office de cérémonie
de passage a l’age adulte, aux
environ de 10-15 ans. Chaque
monteur respecte scrupuleuse-
ment les consignes des Dents de

Guerre, qui sont considérés
comme les chefs spirituels, poli-
tiques et militaires. Le plus
puissant des Dents de Guerre,
élu a vie, recoit le titre de
Machoire Sanglante et a le
privilege de s’asseoir sur le

Trone d’Ivoire au centre de
I’Autel d’Ivoire, d’ou il regne
sur tous ses freres. Ses désirs
font force de loi et il est seul a
pouvoir dialoguer avec la
Défense Sanglante lui-méme. Il
existe un seul temple de la
Défense  Sanglante, 1’Autel
d’Ivoire. C’est également le seul
lieu sacré du culte puisque c’est
la qu’elle régna sur ses enfants
jusqu’a I’Aube, avant de s’y
enterrer afin de veiller tran-
quillement sur son peuple, bien
a I'abri. La Défense Sanglante
est représenté comme un gigan-
tesque Monteur de  Sanglier
pourvu de défenses déme-
surées. Il en existe une statue
sur pied en ivoire, au sommet
de 1’ Autel d’Ivoire. Les runes du
culte sont la Mort, la Mauvaise
Terre et la Béte.

s

Restrictions: €tre un monteur
de sanglier, autrement habi-
tuelles.

Talents - Attaque Lance, Che-
vaucher, Scruter et Pister.

Note: les initiés acquiérent la

compétence de  Deépecage
sanglant.

Magie spirituelle: Vivelame,
démoralisation, soins, fana-

tisme, mobilité, protection.
Seigneurs runiques: les Dents
de Guerre

Restrictions: les Dents de
Guerre sont ¢galement des
prétres. Un candidat doit
posséder 90% en Attaque a la
lance et dans quatre autres
compétences  parmi:  che-
vaucher, pister, scruter, une pa-
rade, torture, dépecage san-
glant,

Magie divine commune: exco-
mmunication, adorer la
Défense sanglante, sauvegarde.
Magie divine spéciale: berserk,
dent de douleur, hémophilie,

enchantement de lien mortel,

autel sanglant, peur.

Note: ’esprit allié des Dents de
Guerre s’incarne dans leur
sanglier.  Seule la Machoire
sanglante peut utiliser le sort
Divination.

Culte associé: Maran Gor pro-
cure Creer fissure

Magie spéciale de la Défense
sanglante:

Dent de douleur 2 points

A distance, temporaire, non-cu-
mulable, réutilisable

Ce sort doit étre lancé sur une
arme. Toutes les Dblessures
causées par cette arme et
pénétrant ’armure incapacite-
ront la partie du corps touchee,
en plus des dégats normaux. La
victime peut se remettre de
cette incapacitation en
réussissant un jet sous CONx2,
une fois par round. Si plus-
ieurs blessures ont été infligees,
un seul jet de CON suffit a se
libérer.

Hémophilie 2 points

A distance, temporaire, non-cu-
mulable, réutilisable

Les dégats infligés par les
armes sur lesquelles est lancé
ce sort ne peuvent étre guéries
ou régénérées magiquement,
mais uniquement naturel-
lement. Un sort de Soins
cautérisera de telles blessures,
mais ne les guérira pas. Les
premiers soins sont également
inefficaces, mais permettent
d’arréter les hémorragies.
Apaiser la Terre 1 point Rituel

de cérémonie, reutilisable

Ce rituel est utilisé lors des
sacrifices dédiés a la Defense
Sanglante. 11 peut prendre trois
formes. On donne des céréales
a la Defense (habituellement
en nourissant les cochons),
pour nourrir et fortifier la
terre et par la méme le culte.

Le sacrifice de sang (de
préférence un sacrifice hu-
main) apaise la terre,

protégeant le culte de sa fureur
et permettant de garder les
sangliers sous controle. Lorsque

@Rt r) ¢ (B = ADP)
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des objets magiques, autres

trésors de grandes valeurs ou

plus de six prisonniers in-
telligents sont sacrifiés grace a
ce sort, et que le jet de
cérémonie est au moins une
réussite spéciale, la Terre est
satisfaite, et la monture du
sacrificateur voit une de ses
caractéristiques augmenter de
un point, au choix du monteur.
Aucune caractéristique ne peut
étre augmentee au-dela du ma-
Ximum racial.

Enchantement de Lien Mortel
1 point

Sort rituel, réutilisable

Ce sort est lié au talent
particulier de Dépecage
Sanglant. Reportez-vous a la
description de ce talent.

Talents spéciaux de la Défense
sanglante

Torture (5%) Manipulation
Cette compétence est accessible
a tous, mais une minorité est
assez corrompue pour l’utili-
ser. Elle permet a ['utilisateur
de faire souffrir le plus
possible sa victime sans la tuer.
Un jet réussi signifie que la

victime sera psychologique-
ment marquée a vie sans étre
physiquement handicapée,

meéme si des séquelles seront
visibles. En revanche, un échec
laisse des seéquelles handica-
pantes et une maladresse
entraine la mort de la victime.
Une reussite critique ne laisse
aucune trace physique. Cette
compétence peut, et c’est
souvent le cas, €tre utilisée afin
d’extorquer des renseigne-
ments. Cependant, les mon-
teurs de sangliers [’utilisent
plutot pour assouvir leurs
instincts que d’aucun qualifie-
raient de sadiques. Afin de sa-
voir si la victime parle, il faut
avoir préalablement réussi un
jet de torture. On compare al-
ors sur la table de résistance le
cinquieme du pourcentage de
torture du bourreau (arrondi
inférieur) au  pouvoir de la

victime:

Jet réussi: la victime parle et dit
la vérite. |

Jet manqué: la victime parle
mais n’est pas obligée de dire la
VErite.

Maladresse: la victime meurt
sans avoir parle.

Note: le bourreau ne doit pas sa-
voir s’il a réussi ou non et ne
peut. donc savoir si sa victime
dit ou non la vérite.

Depecage sanglant (0% Manipulation
Le but de ce talent est cb dmnﬁr

Whﬁr’l

#Thqﬁ

la plus

de la facon
traumatisante et la plus doulou-
reuse pour que l’esprit de la

mort

victime soit emprisonné dans
une partie de son corps. Ce ta-
lent peut €étre combiné au sort
divin d’Enchantement de lien
mortel. Lorsqu’il est combin€ a
ce sort divin, un point de POU
doit étre sacrifié. L’esprit de la
victime est emprisonné dans sa
queue (ou dans sa main si elle
est humanoide). Le lanceur du
sort peut utiliser les points de

magie de la victime pour lancer

des sorts et méme lancer les
sorts que connait la victime.
Cette magie n’est accessible
qu'au monteur ayant réalisé
’enchantement et celui-ci est
brisé si la partie du corps est
enterrée de facon rituelle et
décente ou si elle est détruite.
On ne peut utiliser le talent de
cérémonie pour augmenter ses
chances de réussir ce talent.

Caractéristiques des monteurs de sangliers
FOR: 2D6+6

CON 2D6+6

TAI: 2D6+6

INT: 2D6+6

POU: 3D6

DEX: 3Dé6

APP: 1D6 Mvmt:3 PdV:13

Fatigue: 26 PM: 10-11

RA DEX:3

Localisation: humanoide

Armes: Lance 2M, Att. 30%, Par. 25%,
Fleéau IM Att. 25%, Par. 20%

La lance montce est identique a la lance a
deux mains. Les monteurs ont appris a
frapper efficacement avec leurs lances a
deux mains depuis le dos de leurs
montures. Ills ont toujours une paire de
lances, au cas oi 1'une d’elle serait brisée
lors de la charge.

Compétences:

Dissimuler: 40+6, Ecouter 15+6, Che-

vaucher 70+0, Scruter 15+6, Chercher
40+6, Pister 40+6.
Langues: langue des monteurs 30+1,

Theyalan 15+1.

Armure: tout ce qu’ils trouvent, en
geéneral du cuir ou du bezetain.

Les sangliers

Ce sont de tres gros sangliers sauvages, de
la taille de buffles et exclusivement
carnivores. Ils sont entrainés pour
combattre avec leur maitre sur le dos.
Moins rapides que des chevaux, leur vi-
tesse n'est cependant pas réduite en forét
ou en terrain accidenté. Ils sont extréme-
ment lunatiques et adorent leur maitre au-
dela de toute compréhension.

FOR: 4D6+12

CON 2D6+12

TAI: 4D6+18

INT 4

POU: 3D6

DEX: 1D6 Mvmt: 8 PdV: 26

Fatigue: 45 PM 10-11 RA DEX: 4
Localisations: quadrupede

Armure: 4 points de peau

Arme: Défenses RA 7, Att. 50%,
2D6+3D6; Piétiner RA 7, Att. 75%, 6D6
Compétence: pister 75%

Mathias Tarkowsky




Les Voleurs

Travailler, c’est trop dur...

Ca y est, je touchais au but. Mon
contact m’avais prévenu, I’homme
que jallais rencontrer n’étais pas
ordinaire. Pour ¢a, non! Il portait
des vétements de soie lunars, extre-
mement voyants, des pantalons
bouffants rouge et or, un petit juste-
au-corps argent et bleu, enfin
grand feutre qui lui cachait une
grande partie du visage. Il portait au
coté une superbe rapiere finement
ciselée, dont la lame était nue. Pour
un maitre voleur, on aurait pu
s’attendre a plus de discrétion!

En m’approchant de sa table, je
m’apergus qu’il jouait avec un petit
animal de couleur étrange. A
quelques pas, je reéalisais qu’il
s'agissait d’un rat, teint en rose. Al-
ors que ’homme ne semblait aucu-
nement préter attention a ma pru-
dente approche, il sauta
littéralement sur moi, lancant sa
mascotte en direction de mon visa-
ge. Le rat arriva a quelques
centimetres de mon nez avant
meéme que je puisse réagir. J'étais
comme hypnotisé par le rongeur,
qui se mit a ouvrir la bouche en
articulant. Stupéfait, je 1'écoutais
me parler: "Alors, blanc bec, tes re-
flexes laissent a desirer, sais-tu”.
Son marchand était parfait. L’hom-
me partit alors d'un rire qui laissait
percer comme des notes de folie,
qui eclatait dans mon crane co-
mme des bulles de savon. Re
dressant la téte pour examiner ce
maitre voleur, je fus arrete par une
voie mélodieuse, qui m’interdit de
continuer mon mouvement. I1 me
demanda alors de le suivre, pour
"tester mon rire”.

Il n’y avait pas a dire, une premiere
rencontre avec un prétre d’Eurmal
était toujours surprenante. Et dire
qu’il allait étre mon maitre pendant
trois ans.

L’article "Les mercenaires dans la
Passe du Dragon”, paru dans Tatou
numero 2 detaillait une petite partie
du nouveau systeme de création de
personnages. Apres cette partie ”

litaire”, nous abordons aujourd’hui
le développement de I'expérience
”"malhonnéte” que peut acquérir un
personnage avant de devenir un

aventurier.
Comme le dit Férulion, Sage Gris,

"Les voleurs sont parfois des
aventuriers, mais les aventuriers sot
toujours des voleurs”.

Les difféerents types d’ asso-
ciations de malfaiteurs dans
la Passe du Dragon

Acquerir un passe de voleur, malgre
utilité des talents qui s’y rap-
portent, n’est pas chose aisée. Cela
exige generalement de se mettre en
marge de la société, d’abandonner
ses attaches familiales et locales, et
de vivre une vie relativement
precaire.

La guilde de voleurs est I'institution
qui permet d’acquérir ces talents si
utiles, tout en gardant un mode de
vie decent. Cependant, dans la Passe
du Dragon, les guildes n’existent
pas, a cause du niveau d’évolution
des sociétés de cette region. En
revanche, d’autres types d’associa-
tions ont vu le jour. La principale
est centrée autour du culte d'un dieu

voleur, mais il en existe d’autres,
axées sur 'adoration d’un puissant
esprit ou sur une école dirigée par
des maitres voleurs.

Aprés chaque description d’une
organisation malhonneéte, on
donnera un exemple precis afin de
mieux cerner la forme de celle-ci
en termes de jeu. Cet exemple in-
cluera eégalement les données
complétant le systéme d’expérience
preliminaire mis au point dans le
premier numeéro de Tatou. Ces ex-
emples peuvent servir de base a tout
autre association de meme type.

Les cultes de voleurs

Les cultes de dieux voleurs sont les
types d’associations les plus cou-
rants dans la Passe du Dragon. La
nature des sociétes humaines est
telle qu’il existe toujours une frange
de la population en-dehors des lois
et coutimes imposées. En général,
les individus égoistes et autres anti-
sociaux eprouvent le besoin de se
cacher. Certains dieux de Glo-
rantha possedent un comportement
similaire. Ils se cachent car ils
derangent et ont déeranges les autres
dieux. Ils ont alors développé des
talents et surtout une forme de ma-
gie leur permettant de se soustraire
aux lois. En échange de !'adoration
des individus anti-sociaux, les di-
eux “voleurs” offrent les talents et
les sorts qui permettent toutes ces

activites condamnables.
Un culte de dieu voleur offre donc a

ses adeptes un enseignement de
compétences trés utiles, de sorts
appropries aux actions malhonnétes
et surtout une “nouvelle famille”
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permettant paradoxalement une

certaine intégration dans la sociétés
par le biais des actes mythologiques

du dieu.
Etre adorateur d'un culte voleur,

c’est peut-étre se mettre au ban de
la sociéte, mais s’est surtout étre un
individu aux talents et sorts souvent
tres meurtriers.

L& TTE4P L.

Lanbril peut étre considéré comme
le plus important culte voleur de la
Passe du Dragon. Sa structure est en
fait tres proche de celle d’'une guilde

de voleurs. Histoire
Lanbril est un fils de Grand-Pere

Mortel. 11 fut donc considéré
comme inférieur par les autres di-
eux. Enragg, il voulu alors faire la
preuve de son excellence. Mais
celle-ci était une chose personnelle,
différente. Il cultiva le Désordre et
I'lllusion puis se mit a voler les
sorts runiques des autres dieux et en
inventa afin  d’échapper aux

poursuites.
Durant les Tenebres, il apprit a ses

adeptes a compter d’abord sur eux-
meémes. Pendant les temps
historiques, les voleurs et autres re-
buts de la société suivirent sa voie,
parasitant les communautes
humaines.

0 . in
L’organisation du culte est tres
importante. Les voleurs de Lanbril
sont organisés en “anneaux” dis-
tincts, dont les membres se regrou-
pent autour d’une prétre runique.
Celui-ci dirige les opérations,
selectionne les nouveaux membres
de I'anneau, s’occupe des relations
des membres de 'anneau, professe
ses talents et donne des sorts divins

aux initieés.
Plusieurs = anneaux  regroupés
forment une ”"famille”. Certaines

existent depuis plusieurs siecles. Il
arrive qu'un prétre dirige une fa-
mille. On I'appelle alors un
"parrain”. Selon les lieux, les fa-
milles peuvent étre trés structurées
ou, au contraire, ne guere
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reprusenter plus qu’une association
servant a protéger les intéréts des
membres de Lanbril au coup par
coup. Lanbril n’a pas de temple
fixe. Ceux-ci sont constamment
deplacés et leur emplacement est
tenu secret par le prétre et les
initi€s.

Les jours sacrés ne sont pas non
plus fixes et changent selon la
volonté du parrain.

Epgiii g
On trouve des anneaux de Lanbril
dans tous les villages et toutes les
villes d'importance moyenne de la
Passe du Dragon. Leur taille et leur
nombre est trés variable selon les
lieux.,

Pavis

Pavis possede trois anneaux et une
famille. Le plus important est celui
des "Seigneurs du Trou”. On ra-
conte qu’il existe des connexions en-
tre cet anneau et un mystérieux
personnage connu sous le nom du
”Rat”, ainsi qu’avec I'intelligence lu-
nar,

Les deux autres anneaux sont plus
restreints. Les "Hommes d’Harli”
sont specialisés dans les
cambriolages des caves, alors que
les "Gamins de Knobby” préféerent
s'orienter vers les petits larcins co-

mmis par des gangs d’enfants.

Corflu
Un seul anneau a pu s’installer dans

cette ville. Arrivé avec I’empire lu-
nar, son parrain semble n’étre
qu'une marionette aux mains de
'envahisseur. 11 sert de racketteur
officieux pour les lunars.

Les oasis
Il existe trées peu de voleurs

organisés au sein des oasis de Prax.
Ceci s’explique par le petit nombre
de biens possédés par les habitants
de ces oasis. Les seuls voleurs ex-
istant sont ceux qui réussissent a
s'intégrer au sein d’un caravane et a

en dérober quelque marchandise.
Néanmoins, il existe un petit an-

neau a la Porte du Cor, dont la plu-
part des membres sont des noma-
des praxiens bannis. On les appelle

les Ruffians.
La cité des barbares possede deux

anneaux ftrés ouverts, qui ac-
cueillent nombre d’aventuriers.

Sartar
Mais c’est surtout dans Sartar que

Lanbril trouve de nombreux ad-
eptes. Plusieurs familles se sont
constituées a la suite des invasions
lunars. De nombreux résistants
ayant du se cacher sont devenu de
fait des voleurs. Abandonnant, une
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geénération plus tard, les voies
d’Orlanth, ils ont compris que seul

Lanbril pouvait leur offrir les
moyens de survivre dans la
clandestinité.

Trois grandes familles se partagent

Sartar:
Les "tarshites”: cette famille est ori-

ginaire de Tarsh et était constituée a
'origine des premiers refugiés
tarshites. Installée dans le nord, elle
est la plus anti-lunars. Leurs cibles
de choix sont les résidences des
colons lunars. Le parrain est un in-
dividu tres secret, qui choisit per-
sonnellement tous les nouveaux
membres de sa famille. Les
tarshites dirigent 3 anneaux dans
Jonville, leur quartier général. lls
ont eégalement 2 anneaux dans la
Cite des Neiges, Trembleur de
Terre, Alda-Chur et Solitaire (Alo-
ne) et 1 anneau a Adari, Bagnot,
I’étape Sombre et au Poste Nord.

Les "venteux” détiennent un quasi-
monopole sur le vieux Sartar. Bold-
home est leur capitale. [Is sont natio-
nalistes et n’hésiteront pas a aider
les orlanthi en danger. Leur
specialité sont le racket et le cam-
briolage (ils sont tres souvent
opposés aux marchands issaries).
Assez ouverts, 1ls admettent facile-
ment de nouveaux membres. Ils
possedent des anneaux dans toutes
les villes du vieux Sartar et
n’hésitent pas a s’associer aux vo-
leurs orlanthi indépendants pour
porter un coup aux lunars.

Le sud de Sartar et quelques villes
du nord du Pays Saint sont
controlées par une famille tres
particuliére. C’est la "familia”. Elle
est tres fermeée et seule la naissance
donne droit a 'appartenance. Son
parrain est un individu solitaire,
tres froid, menant la famille d’une
main de fer. Malgre ses 70 ans, il
est encore capable de se batire a la
rapiere et de crocheter bon nombre
de serrures. Sa voie le rend celebre
au sein de la familia. Il parle d’un

voie étouffée, un peu aphone, avec
un fort accent du sud du Pays Saint.
Blanche-Murailles est la place forte
de la familia, avec trois anneaux

trés performants.
Enfin, on peut noter que presque

tous les villages possedent un
anneau de Lanbril, souvent
composé de trois a dix individus. Ils
sont completement indépendants et
la notion de famille n’existe que lors
de la préparation d’un gros coup.
Recrutement et enseignement

Mis a part au sein de la familia, il
est assez facile de devenir un voleur
de Lanbril. Pour le jeune personna-
ge désireux de s’écarter du droit
chemin, 1l suffit souvent de
frequenter les tavernes louches et
taudis de sa ville ou les coins les
plus mal famés de son village. Il
sera remarqué sur un jet réussi de
POUxS. Il pourra alors passer un
test d’entrée. Le recruteur de I'an-
neau discutera anodinement avec le
candidat, lul permettant de mesu-
rer rapidement |'aptitude du person-
nage. Si celui-ci reussit un jet
d’APPx4, il sera jugé digne de deve-
nir membre de I'anneau et donc
membre de Lanbril. S'il est accepte,
on lui demandera de -se plier a la
discipline de 'anneau et d’accepter
les missions qui lui seront confiees.
En echange, 1l pourra apprendre les
talents offerts par le chef de I'an-
neau. Pour devenir initié de Lanbril,
il faut avoir ét¢é membre de I'an-
neau durant 5 ans et maitriser un

talent de voleur (90% ou plus).
Les initiés forment le noyau de 1'an-

neau et dirigent certaines opérations
(ils regoivent en contrepartie les
bénefices d’une opération réussie).
Ils peuvent apprendre les talents
enseignes par le culte plus certains
talents spéciaux (comme par ex-
emple les talents d’alchimistes con-
cernant les poisons) et surtout avoir
acces aux sorts divins de Lanbril (a
utilisation unique bien sur).

Les talents enseignés different se-
lon les anneaux. La liste suivante

donne une idée génerale des talents
accessibles.

Déplacement silencieux, Se cacher,
Dissimuler “mécanismes, Ecouter,
Scruter, Pister, Chercher, Passe-
passe, grimper, sauter, baratin,
Attaque et parade Dague, Attaque et
Parade Epée courte, Esquive.

Talents spécifi anbril

Survie en cité (Connaissance,
base=05%)

C’est la perception de la reéalite
d’une ville, la connaissance de ses
cultures, du systeme
gouvernemental, etc... (les citadins

ajoutent 25% a ce talent).

Feindre la Mort (Agilité, base=10%)
C’est un talent exotique et rare qui
permet de se mettre dans une post-
ure proche de celle de la mort. Une
maladresse attirera la vue dune
personne qui cherche. Seuls les
initiés de Lanbril ont droit de
dépasser 25% dans de talent.

Se libérer (manipulation, base=0%)
Clest la capacité a se défaire de
n’importe quel type de liens. Deux
jets sont nécessaires: un lorsque les
liens sont mis sur le voleur, et un
lorsqu’il tente de se liberer. Seuls les
initiés ont le droits de posséder plus
de 25% dans ce talent.

Les talents d’alchimistes des initiés
de Lanbril seront detailles avec les
guildes d’ Alchimistes (un jour peut-
etre, NdR).

Un anneau de Lanbril: les
Mains Bleues

Basées a Swenville, les Mains Bleues
forment un anneau de Lanbril ap-
partenant a la famille des Venteux.
Ce nom vient du fait que les mem-
bres de cet anneau se frottent les
mains dans une poudre légérement
bleutée censée porter chance. Cet
anneau va servir d’exemple prati-
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que pour les joueurs ayant choisi
une spécialisation de voleurs. 1l peut
étre considéere comme modele pour

les autres anneaux de Lanbril.
Il se compose d’'un prétre runique

(le Boss), de deux seigneurs runi-
ques (les grandes Mains Bleues, ou
Maitres Voleurs), de 15 initiés et de
100 a 120 membres. Il est specialise
dans le vol a la tire, le cambriolage

et la contrebande.
Le Boss, Irigion le Discret, n’est pas

reellement impliqué contre les lu-
nars. Ses cibles privilegiees sont
plutot les marchands d’Issaries et
d'Etyries, qu’il considéere comme
des exploiteurs. Il s’entiche d’une
certaine genérosité, redistribuant
10% de ses gains aux pauvres de
Swenville. Il ne supporte pas la fa-
milia, dont ils tient les membres
pour fanatiques fous furieux. En-
fin, la poudre bleue qu’il détient et
quil a herite du boss precedent
(assassine par un marchand Issaries)
n’est pas magique, mais a des effets
psychologiques certains sur les vo-
leurs.

Recrutement

POUXxS5 pour étre remarqué

APPx4 pour etre testé (il est bien
sur préférable de jouer ce test)

Un échec oblige le personnage a

s’addresser a un autre anneau.

Une fois engage, le personnage ob-
tiendra:

PdeVx3 par ans (apres 15 ans) a
distribuer dans les talents sui-
vants (4 talents minimum par an):

Deplacement silencieux
Se cacher

Ecouter

Scruter

Passe-Passe

Survie en Cite
Imitation

Argot

Attaque Rapiere
Parade Main Gauche
Esquive

I'l E : . - ! j;:IEE-
selgneurs runigues

Passe-Passe

Camouflage

Grimper

Baratin

Attaque et Parade Epee courte
Feindre la Mort

Chaque initié enseigne un des ta-
lents ci-dessus (au choix du maitre
de jeu). Il est noter que certains ta-
lents sont limites a 25% (hors base
et modificateurs) pour les membres
laiques.

Deux années d’apprentissage don-
nent droit a 1 point de magie spiri-
tuelle, a repartir dans les sorts sui-
vants:

Confusion
Protection
Seduction
Contremagie
Silence
Miroir
Mobilite
Soins
Disruption

Pour devenir initié, il faut avoir éte
membre laique durant au moins
cing ans et posséder un talent de vo-
leur a 90% ou plus. Une fois initié,
on accede a la magie divine (a une
utilisation): tous les sorts communs
a un ou deux points plus un sort
spécial du culte.

Reésistance a la Divination 1 point
Cumulable, non réutilisable

Ce sort efface I'histoire des activités
(de douze individus maximum)
associees a un objet materiel défini,
dans une periode de douze heures.
Il permet de ne pas étre découvert
lors d’une tentative de Divination,
de quelque sorte qu’elle soit. Cha-
que point supplémentaire double la
durée d'immunité.

Irigion connait un sort special du

culte:
OUBLI 3 points
80 metres, passif, temporaire

Ce sort force la victime a oublier les
evénements ayant eu lieu dans une
periode de 10 rounds avant le lancer
du sort. La perte de mémoire
n’intervient cependant que cing mi-
nutes apres le lancer.

LN I

Eurmal est un dieu tres special. Il
est tout a la fois le Farceur, le
Bouffon, le Malfrat, le Change-For-
me, le Voleur, le Seéducteur, le
Destructeur, le Truand, le Glouton,

le Donneur de Feu et le Sage.
Il est totalement deraisonnable,

mais joue cependant un role capital
dans la mythologie gloranthienne.
C’est en effet lui qui a volé a Hu-
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makt I'Epée de Mort, pour la don-
ner a Orlanth qui s’en servit pour
tuer Yelm. Clest ainsi qu’il commit
le Premier Vol et précipita la fin de
I'’Age d’Or, pour inaugurer les
Tenebres. Il fut enfin un membre
important des Sept Porteurs de
Lumieres. Il devint de ce fait associé

au pantheon orlanthi.
Dans la Passe du Dragon, Eurmal

est un dieu mineur mais respecté
pour son importance mythologique.
Les membres de ce culte sont sou-
vent a la recherche de la plus grande

liberté possible, ou sont des
marginaux sans espoir de
réintégration.

Ces individus ne sont soumis a au-
cune loi, Ils sont totalement libres
de leurs actions, et sont les seuls a
avoir le droit de refuser de
comparaitre lors d’'un proces. Mais,
étant par définition hors-la-loi, au-
cune action des individus les con-
cernant n’est soumise a la loi. Il
n’existe rien qui puisse empécher la
population d’un village de lapider
ou d’expulser un membre du culte
d’Eurmal.

0 g 55
Il n’y a aucune organisation ressem-
blant de prées ou de loin a une
guilde. Le nombre de temples
dédiés a Eurmal est tres faible et les
adeptes de ce dieu sont eux-mémes

peu nombreux.
Eurmal est vénere sous deux formes

dans la Passe du Dragon: le Bouffon
et le Voleur. Nous développerons
donc I'aspect Voleur, permettant de
creer des personnages voleurs pro-

ches de la "folie” eurmalienne.
Les voleurs d’Eurmal sont, en regle

genérale, des individualistes
fantasques et fantaisistes. [Is aiment
par-dessus tout les vols commis
avec brio et classe. Ils volent d’abord
pour le plaisir de voler. Ce sont sou-
vent des kleptomanes maladifs. 1ls
sont amis des Bouffons et adorent
mettre dans leurs actes une certaine
dose de grandiloquence qui les im-
mortalisera. Certains adoptent des

sentiments de générosité et volent
les riches pour donner aux pauvres.
Ils sont souvent solitaires et "noma-
des”. Ce sont les gentlemen cam-
brioleurs de la Passe du Dragon. Lo-

calisation
I existe 10 maitres voleurs

d’Eurmal. La majorité réside en
Sartar et surtout au Pays Saint. Ils
fréquentent le plus souvent les villes
de Boldhome, Nochet et Refuge. Ils
sont cependant trés mobiles et il est
difficile de les Ilocaliser. Ils
s’aventurent rarement en Prax et,
lorsqu’ils le font, s’integrent dans les
compagnies d’artistes. Trois de ces
maitres sont originaires de 'Empire
Lunar et préferent opérer dans
Tarsh.
Recrutement et enseignement

Pour trouver un prétre d’Eurmal
Voleur, il faut reussir un jet de
POUX1 puis un jet de POU+APP en
pourcentage pour €tre accepte

comme disciple.
Les maitres voleurs d’Eurmal ne

vont jamais a la recherche d’éleves
et préférent trouver par chance un
individu qu’ils considéreront un peu
comme leur fils spirituel. Un prétre
d’Eurmal n’acceptera jamais plus
de trois éleves a la fois.

En ce qui concerne lés talents, on
ne peut généraliser. Chaque prétre
enseigne certaines compétences en
fonction de sa personnalité, de sa
volonté et de ses propres talents. Iis
different néanmoins souvent des ta-

lents communs.
Deux exemples totalement

différents sont exposés ci-dessous.

KII au Rat Rose et aux
Vetements colores.

Ce personnag. trés particulier exi-
ge avant tout qu’on I'appelle par son
nom complet. Seuls ses éleves sont
autorisés a |'appeler KII ou le Rat
Rose. Cette ”personne” est originai-
re de Glamour, la capitale de
'empire Lunar. Apres une jeunesse
tres tourmentee, 11 est devenu prétre

d’Eurmal a 19 ans, ce qui peut expli-
quer son état mental actuel. Installé
a Jonville, il opere souvent dans les
villes de Tarsh. Un seul mot
pourrait le qualifier: FOU. C’est un
psychopathe meégalomane et
schizophrene. 11 est pourtant
considéré par certains comme I'un
des trois meilleurs voleurs de la
Passe du Dragon.Il se considere lui-
méme comme le meilleur (seul
Eurmal est plus fort que lui!) et,
pour le prouver, commet des vols
d’'une incroyable audace. on dit
méme qu’il aurait dérobé une pierre
de lune a une prétresse de la déesse
rouge, ou encore un poil de la Chau-
ve-souris pourpre. Il s’habille de
facon extravagante et pour un peu
on le verrait porter des pantalons a
pattes d’éléphants et des chemises
de soie a jabot. Il porte avec lui un
petit animal familier, un rat peint
en rose, qu’il considéere comme la
réincarnation intermittente
d’Eurmal. De temps en temps, il se
prend pour le justicier masqué et
distribue tous ses gains aux
mendiants ou les jette aux égoits,
qu’il estime étre une des demeures

d’Eurmal.
Ses éleves deviennent généralement

aussi fous que leur maitre, et s’en
font la plupart du temps un devoir.
De plus, personne n’a jamais pu
determiner le sexe de KII, et ce
dernier adore entretenir I'ambiguité,
se prenant pour un androgyne.

Une fois acceptés les éleves distri-
buent Pdevx3 dans les talents sui-
vants (au moins quatre talents par
an):

Deplacement silencieux

Esquive

Bricolage

Evaluer

Grimper

Passe-passe

Con.Humains

Sauter

Chercher

Survie cité

Baratin

Ecouter
Eloquence(grandiloquence!)
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Scruter

Parler Pélorian/Sartarite
Att/Par Rapiere
Esquive

Imiter

Ventriloquisme

Imiter: voir le talent de Lanbril,
mais il n’y a pas de limitation

Ventriloquisme (Connaissance, 0%)
Ce talent permet de parler avec les
muscles du diaphragme sans
articuler totalement avec la bouche.

Chaque annee passé avec KII domn
ne 10% de chance de devenir
psychopathe (cumulable). Le joueur
devra choisir ['affliction et son
intensite (mégalomanie, pyroman
nie, etc...). KII n’est pas trés porté
sur la magie. 1l préfere les actes
mateériels tres voyants. On peut app
prendre un point de magie spirit
tuelle tous les trois ans, parmi les
sorts suivants:

Seduction, Confusion, Ral
lentissement, Miroir, Protection et
Soins

Kii possede de nombreux sorts div
vins, mais ne l'enseigne qu’aux
eleves ayant commis un vol digne
d’Eurmal. Les sorts enseignes sont:

Devenir (autre forme), Charisme,
Dissimulation, Halluciner plus tous
les sorts communs a un point.

BIRBON LE FOU

Il ne ressemble pas vraiment a Kii,
et pourraif meme etre considere
comme son contraire. Il est origm
naire d’une des villes de Peloria, au
centre de 'Empire Lunar. Tres jeun
ne, 11 fut banni par son pere, res
spectable apothicaire. Birbon avait
en effet utilise les differents
materiaux de la boutique comme
magquillage. Il dut alors vivre dans
la rue, puis fut recueilli par une
troupe de musiciens et de comiques
adorateurs d Eurmal. Il comprit ab
ors sa veritable identite: 1l éfait un
Bouffon. Il quitta sa troupe pour
partir a 'aventure et vécut pres de

dix ans dans la Passe du Dragon, ou
1l devint le voleur bouffon. Ses vols

ont toujours ete caractérisés par une
boufonnerie marquée. Ses actes son
souvent gratuits et comiques. Auj
jourd’hui, il ne vole plus, mais ador
re jouer dans les troupes comiques.
Etant le rol du deguisement, 1l est
difficile a reconnaitre, d’autant qu’il
se cache pour echapper aux
poursuites des autorités. Il est LE
prétre de |'aspect bouffon d’Eurmal
dans la Passe du Dragon. Il a donne
un véritable coup de fouet a cet ap
pect du culte et est en passe de deven
nir un des prétres les plus respecteés
par les autres eurmaliens (ce qui est
etonnant).

Ses eleves recoivent Pdevx3 par an
dans les talents suivants:

Scruter

Ecouter

Eloquence

Grimper

Chercher

Chanter

Lancer

Parler Pélorian

Parler marchand

Passe-passe

Se cacher

Mecanismes

Con. des humains

Jouer de la flute

Attaque arbalete moyenne
Attaque/parade poings et pieds
Attaque dague.

Talents spéciaux
Imiter
Déguisement
Jouer la comeédie

Deguisement (Base 05%): talent de
manipulation Ce talent permet de
se deguiser en ce que I'on veut, tant
que la silhouette reste d’aspect
humanoide. Plus le niveau du talent
est eleve, plus le personnage pourra
composer un déguisement difficile.
Jouer la comeédie (Base 10%): talent
de communication Cette
competence permet de jouer un
role dans une piece de theatre. Le
pourcentage indique la capacité a
convaincre le public.

Magie
Birbon est un des prétres d’Eurmal
les plus puissant magiquement

parlant. Il connait de nombreux
sorts et n’hésite pas a les enseigner
pour répandre la magie du Bouffon.
Avec Birbon le Fou, on acquiert un
point de magie spirituelle par an et
un point de magie divine tous les
deux ans, a distribuer dans les sorts

sulvants:

Magie  spirituelle:  disruption,
seduction, MIroIr, confusion,
demoralisation, mortelame, soins,
protection.

Magie divine: cacher, rire collectif,
mentir, halluciner, absorption,

bouclier, folie, toutes les illusions a 4

points, réflexion, tous les sorts can
mmuns.

Voici deja de bonnes bases pour
developper les personnages voleurs
dans la région de la Passe du Drag
gon. La prochaine fois, nous vous
ferons decouvrir Robin  des
Montagnes et Kurgan I'impitoyable.

Fréderic Weil
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ue sont les cristaux
il d’antant devenus? En
effet, depuis la paru-
tion de la version III
(Avalon Hill) de RQ, les seuls
objets magiques de Glorantha
ont bel et bien disparu. Ce n’est
pas que je sois un fanatique des
objets magiques, mais je pense
qu’il est temps de rétablir
'ordre des choses (ceci pour
poursuivre le chapitre: ’Broos,
errata quasi-officiel de RQIII;
d’ailleurs, peut-étre devrions-
nous demander a étre payés...)

Cristal, késako?

Bonne question, et je me re-
mercie de me Iétre posée
(applaudissements). Vous vous
doutez bien que si Humakt a
volé la Mort, c’est qu’il avait
I'intention de s’en servir.
D’ailleurs, il ne s’en est pas
privé. De la méme fagon que les
os des dieux morts ont donné le
bronze a Glorantha, leur sang a
formé les cristaux. Cette
propri¢té peu commune leur
confére deux particularités tout
aussi rares: l'indesctructabilité
(eh ouli, ce mot fait 18 lettres: ri-
res) et l'immunisation aux
effets des interventions divines.
Pratiquement, ce sont des gem-
mes de couleurs variables, de
taille variable, qui permettent
de stocker des points de magie
(en general). il existe deux ty-
pes de cristaux: les cristaux "vi-
des” et les cristaux ”pleins”.

It’s the m

agICI o @
Les cristaux vides

Ills forment plus des deux tiers
des cristaux. Ils ne possedent
aucun pouvoir particulier si ce
n’est celui d’étre un réservoir a
points de magie. Ils peuvent
¢galement étre utilisés pour
garder un esprit. Leurs
propriétés sont limitées: leur
capacité maximum en points de
magie est  déterminée par
2D6+3 (5-15) (hors capacité
d’éventuels esprits). Le
propriétaire d’un tel cristal peut
stocker ses points de magie
dans celui-ci, jusqu’a la limite
fixée. Il peut réutiliser ces
points a tout moment, mais
une seule fois bien sar. Ceci
signifie que le cristal ne
regénere en aucune fagon les
points de magie qu’il contient.
De plus, ceux-ci sont utili-
sables lors du lancement de
sorts, mais ne compte jamais

comme résistance magique
(jespére que vous suivez,
parceque jusque la c’est

simple). Pour lier un esprit dans
le cristal, on suit la procédure
habituelle, sachant que I’esprit,
une fois lié, ne peut en-
treprendre aucune action de sa
propre initiative, tant que 1’ut-
ilsateur controle un nombre
raisonnable d’esprits. Les points
de magie de l'esprit sont ac-
cessibles au possesseur, et
ceux-ci se régenerent
normalement. Ces deux utilisa-
tions sont mutuellement exclu-
sives (pour les personnes dont
I'intelligence est inférieure ou
égale a S, ceci signifie que 'on
utilise le cristal SOIT pour y
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mettre un esprit, SOIT pour y
stocker des points de magie).
Mettre un esprit dans un cristal
contenant des PMs aura pour
conséquence immeédiate la per-
te définitive de ces points. Lors
de la mort d’'un personnage
possédeant un cristal contenant
un  esprit, ce dernier est
immeédiatement libére et re-
tourne sur le plan des esprits.

Les cristaux pleins

Chacun de ces cristaux possede
certaines propriétés qui lui sont
naturellement inhérentes,
héritées des dieux. Ils sont donc
un POU. 11 est donc nécessaire
d’’harmoniser” ces cristaux
avant de pouvoir les utiliser.
Harmoniser un cristal plein re-
vient a vaincre le POU de celui-
ci avec les points de magie de
I'utilisateur. Le processus prend
une semaine de concentration.
Mais attention, ceci peut se
réeveler dangereux. Apres cette
semaine, on resoud le jet de PM
contre POU. En cas d’échec,
'utilisateur perd un certain
nombre de points de POUvoir
et non de magie, petits mal-
ins). Allez, je suis bon, je vous
donne la table:

Table de Perte de points de

POUyvoir
D100 POU perdu
définitivement
01-60 1 point (ca va encore)
61-90 2 points (c’est irritant)
91-00 3 points (¢a fait du

bien par ou ¢a passe!)
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De plus, en cas EIE réussite, vous
avez droit a wune croix
d’experience en pouvoir. Une
fois harmonisé, le cristal se met
a luir faiblement. Pour mettre
fin tout de suite a vos illusions,
précisons qu’on ne peut étre en
harmonie qu’avec un seul
cristal a la fois.

And now, the big

show...

Le POU d’un cristal plein ne
peut en géneral pas €tre utilisé
par le  personnage qui la
harmonise. En fait, chaque
cristal possede une certaine
fonction qui n’est utile qu’en
conjonction avec les capacités
de l'utilisateur. On ne connait
cette fonction qu’une fois le
cristal harmonisé. Allez, enco-
re une petite table pour
déterminer les fonctions des
cristaux.

Types de Cristaux

Combin:ison-Tirer deux fols et
combiner. Ajouter les POUs
pour obtenir le¢ POU final 4 un

liser lors de ["harmonisatioi,
mais traiter les deus
separemenit pour chaque
propriéte.
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PUU supplemﬂntalre VOus avez
compris? Tant pis!

Grande gueérison-ce cristal per-
met de doublet les effets des
sorts de  soins lancés PAR
'utilisateur harmonisé. Un
cristal double au maximum au-
tant de points de sorts qu’il a de
POU (un cristal de un point de
POU ne double que le premier
point de Soins).

Sensibilite-Ce cristal permet de
lancer  gratuitement  (sans
depense de point de magie) les
sorts de detection a un point et
de ne depenser qu'un point de
magie pour les sorts de
détection a 2 points. L’utilisa-
teur doit connaitre le sort qu’il
desire lancer. L’utilisateur peut
utiliser cette proprieté un
nombre de fois par jour egal au
POU du cristal.

Double pouvoir-les points de
magie de ce cristal peuvent etre

utilise  pour lancer les sorts
connus par lutilisateur. Le
cristal permet  d’utiliser le

double de ses poiats Jde POU co
mme points de magie, chague
jour. 1l recupere les points de
magle  independamment  du
persontiuge, a la  vilesse
tetinale de  recuperation (un
uart Jdu POU teutes les 6 heu-
res). Siles polats de magle du
Cristai toutnibent a zéro, celui-ci
esi riemediablenient detrui.

Augmentation 1SS -ce
cristal permet de doubler
I’efficacité des sorts variables
(sauf  Soins) lancés  par
'utilisateur harmonisé. Le
maximum reste celui du sort
(un vivelame 3 devient un vivel
lame 4 et non 6). Ameélioration
des sorts-augmente les points de
magie (virtuellement) de I'utilis
sateur de un point par point de
POU du cristal lors du jet de
PM contre PM dans les sorts
d’attaque. On ne peut utiliser
les PM pour se défendre ou
pour lancer des sorts.

Renforcement des Sorts-pour
chaque point de sort utilisé, le
cristal ajoute un point au sort
(jusqu’a la limite de son POU).
Il est utile pour passer les
defenses magiques. Les PM du
cristal ne baissent pas.

Résistance aux  sorts-c’est
'opposé du cristal d’augn
mentation de  puisssance. Il

ajoute son POU a la defense
magique du personnage, hors
combat spirituel. Aucune autre
utilisation n’est permise.

Soutien spirituel-identique au
preceédent, mais deux points de
POU du cristal correspondent a
un point de defense supplement
taire en combat spirituel.

3to sorts-chaque point
compte comme un point d’INT
libre pour pouvoir memoriser
des sorts. Il faut une journée
pour mettre un point de sort
dans un tel cristal.

G ales-exterieurement

identiques en tous points aux
precedents, ils sont teintés de
chaos. Certains peuvent étre
impossibles a  harmoniser,
d'autres  peuvent étre des
ciistaux de reduction du POU,
reveler  1mpossible a
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Le sorcier (1)

SEgS étudiant du noble Art
§1 de la sorcellerie, voila
& glique souvre a toi un
¥ nouveau monde. Sache
d’abord écarter de ton esprit ces
dieux multiples et paranoiaques
qui environnerent ton enfance et
considere-les enfin pour ce qu'ils
sont: quelques démons supérieurs
a 'ambition démesurée. Un Dieu
et un seul existe qui créa les
Runes et tous ce qui vie sur
Glorantha et dans son panthéon.
Un seul Etre omnipotent qui
laisse €voluer maintenant son
extraordinaire création. Laisse
geindre les ”croyants”, laisse les
prier leurs divinités impuissantes,
le Créateur dans sa sagesse ne
réclame aucune dévotion, aucun
don, aucune priere, car il nous a
fait libre de notre destin€e. Il nous
a fait don des Runes afin que
ceux qui le méritent détiennent la
puissance.

Maintenant va t’apparaitre le
grand secret que tu attends, celui
que croient connaitre chamans et
prétres qui se targuent de
maitriser les Runes. Ils n’en
percoivent en fait que la partie
emergée d'un iceberg, un
mirage, un leurre. Nous, adeptes,
sommes les seul a en avoir
compris toute la puissance. Car
vois-tu jeune apprenti, le grand
secret du sorcier, c¢’est qu’il parle
le langage des Runes. La réside
son pouvoir. Le Tres Puissant
nous a donne a tous les Runes,
mais nous, sorciers, avons
découvert qu’ll nous faisait don,
ainsi, de la langue de I'univers.
Avec ses vibrations il créa I’éther
et Glorantha, en mariant les
Runes il créa les Verbes et les
mots, et ces mots formant des

2
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phrases étaient source de toute
puissance. La se trouve notre
grand secret, dans le juste
mariage des Runes entre elles,
dans ce long travail au bout
duquel naitra la Conjonction, cet
alliance délicate qui décrira tres
précisément ses effets sur le
monde physique.

l"h : 1 g
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Regarde, étudiant, comme il est
facile d’imiter ce sort de soin
dont les chamans sont si fier.

L’effet recherché d’abord, est a
definir précisement en langue
commune: rétablir ’harmonie de
la matiere de 'homme. Au début
était le Verbe, et c’est donc lui
que nous placerons en premier.
La Rune d’ Harmonie unie a elle

meme, forme le verbe qui
désigne 1’ Harmonie, et la
vibration qui provoque sa
puissance se prononce
Harmonius.

[ importe maintenant de

désigner la matiére sur laquelle
agira la conjonction celle-ci est la
matiére de ’homme pour un étre
humain. On associera donc au
Verbe les mots  Matiere,
représent¢ par la Rune de Ila
Terre, et 'Homme qui désigne a
qui appartient cette matiére.
Notre conjonction est maintenant
complete. Et la formule ainsi
creée accomplira son devoir
lorqu’elle sera prononcée a haute
et intelligible voix, et sans
defaillir Harmonius Matéria

Renaissance des runes

Humanum. (Un point de magie
rendra alors un point de vie a
I’homme blessé.)

Le createur dans sa grande bonte,
nous a donne le controle de notre
pouvoir et il te suffira d’ajouter
autant de points de magie que
nécessaire pour doubler les effets
du sort et deux points de magie
redonneront alors deux points de
vie au membre blessé. De méme
si ton expérience toute neuve
d’'une conjonction te rends sa
réussite trop difficile, rien de plus
simple mon fils que d’allonger le
temps d’incantation. En doublant
ainsi le temps qu'’il te faut pour la
lancer par un rituel adéquat, tu
doublera de méme tes chances de
réussite. I1 en est de méme pour
la distance a laquelle tu désire
agir ou laire d'effet de ta
conjonction. Ainsi en divisant par
deux tes chances de réussite tu
augmentera d’autant la portée de
ta conjonction et si le temps ne
t'es point compté en ajoutant un
rituel doublant le temps
d’incantation tu retrouveras alors
des chances de réussite normales.

Nous sommes les propres maitre
de notre magie, et c’est cela qui
fait notre force.

1

Voici enfin révélé o étudiant des
arcanes ce qui constituera la base
et le pouvoir de tes conjonctions
(voir encart 1).
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Le Sorcier, jeune apprenti, est
avant tout createur en son Art. Et
¢’est notre devoir d’imiter en cela
le tout puissant, et d’affronter les
dangers d’une telle création. Car
ce n'est pas sans risque que
s entreprend ce long travail. Voici
donc la voie de la création que tu
devras suivre sans cesse. D’abord,
donc, en vil langage tu rédigeras
'effet que tu désire provoquer. La
tu chercheras dans les Runes
celles qui te semblent les plus
appropriées a  décrire ta
conjonction en utilisant les
Verbes Runiques. Alors tu
entameras le long et patient
travail qui consiste a intégrer
chaque Rune a ta conjonction, Il
ne te faudras pas moins d’ une
saison d’étude par Rune
composant la conjonction, pour
accomplir le délicat mariage de
chacune. Si ta connaissance des
Runes est suffisante tu pourras
alors passer a la suivante. Sans
cela un autre saison te sera
encore nécessaire. Alors
seulement a la fin de cette longue
recherche tu consacreras la
nouvelle conjonction par une
ceréemonie pendant laquelle tu
prononcera la nouvelle et
étonnante formule, personne ne
peut t'en assurer les effets avant
que tu ne I'ai essayé. La vie d’un
sorcier mon fils n’est pas de tout
repos. Voici pour te guider dans
ton travail et évaluer les risque
que tu encoures, une table a
laquelle tu  réduiras ta
conjonction.

Prends garde de ne mal utiliser
cette table et pour chaque unité
de matiéere que tu espereras
manipuler tu  augmenteras
d’autant la difficulté, pour chaque
unité de nmatiere que tu
t'astreindras a utiliser comme
catalyseur tu diminueras Ila
difficult¢é d'autant. Ainsi tu
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tenteras avec assurance de jeter la
conjonction que tu auras creee,
mais n’oublie pas jeune étudiant
qu’une maladresse, une mauvaise
union entre deux Runes, une
conjonction mal décrite, ou un
pouvoir bien supérieur a celui
que tu peux prétendre pourrait se
retourner contre toi de fort
méchante fagon. Il me souvient
de ce jeune étourdi qui croyant
par céo magicum pyro, créer des
feu par magie ne réussit qu’a
faire naitre la lumiere pour avoir
oublié la Chaleur aux cotés de la
Rune du Feu. Créo Magicum
Pyro Calorum eut bien sir un
effet plus conforme a ses désirs.
Enfin je mets en garde le fol qui
tenterait ce que le créateur seul
pourrait réussir et si ta chance
d’aprés ma table est trop infime,
attends donc mon ami quelques
années avant d’essayer ta
conjonction car les risques sont
énormes et ta vie ne peserait pas
lourd face a un echec.

Il te reste enfin a connaitre ta
maitrise dans cette nouvelle
conjonction, pour cela tu
ajouteras a ta maitrise en magie
tes connaissance des Runes
divisées par leur nombre dans la
conjonction.

Patrick Lopez et
Fabrice Lamidey
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Les Quatrains

Et Ia prose devint Vers...

N’avez-vous pas tﬂu_]ﬂlll‘ﬂ reve de pouvoir
hurler les poemes d’Oranth a  vos
partenaires adeptes de Yelm, ébahis. Mais

quelle déception en voyant les traductions Hter awz Vends e P
officielles: ah que ¢a rime méme pas! Bon | (o A Al R wrose
alors les voila, ¢a rime et tout et tout, et

en plus la Supplique aux vents alliés est Hponds au tonnerre de ma vois
en alexandrins (allez-y, comptez, bande Gt que tes vents il aver i

d’incrédules). Alors  maintenant, les

maitres de jeu pourront exiger que vous %% douft ol en novs, e Tyl move amii

les appreniez par coeur. Et gare aux 5 cther doudie dewind bvse ow lvineve G

esprits de représailles... G ma divesse, mon appel aw secowrs,
S bette i v yaur eil ma cade, caril acooss.

G tr tovwidle dotte mbne 3 &7 o e b v
E&MWJEMMMM

Wﬁ@%cﬁf vl el poue 4 avad auw
v@wﬁmmw a’a&zﬂ&é/m %/ -

gﬂ/ﬂ’&wwﬂﬁﬁm YDoveree, Wﬁuﬂ'mm;ﬁm
D gtove of & cloges picote parioment be auwas

@)W .@mééf
ﬁMm,m'éWM
’@ymw%{zﬂ  Cpogue rne résite G mes adsads arderds
L%yw%’ ; : ﬁmm, Gt o A
Devaret moc o tes Vents pettts Tinetoes dois pz combaltve
Patrick Lopez
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La Deesse rouge

Aux hommes, la Iune rouge...

B 1 etait temps que le principal
3 culte de Genertéla soit deécrit.
4 Voila qui est fait, en respectant
le format habituel des cultes
des Dieux de Glorantha.

MYTHE ET
HISTOIRE

Aparnt to terryed

Avant le temps, la lune rouge était
une deesse mineure, liée a Annilla,
la lune bleue, principale divinite
adorée dans 'empire Artmali. On
connait peu de choses sur les actions
qu’elle accomplit a ce moment la.
Lorsque I'empire des Artmali a la
peau bleue fut renversé durant la
guerre des dieux, la lune rouge fut
devorée par le chaos. Cette mort a
saisi de nombreux dieux de cet age;
ils furent anihilés sans espoir de
résurrection et méme leur nom fut
oublié. Pourtant certaines parties de
la Deesse Rouge furent dispersées de
par le monde, faisant d’elle une cho-
se ni morte ni vivante, et on dit
qu’alors les morceaux éparpillés de
son corps furent pris dans la toile
d’Arachné Solara, dont ’'autre nom
est Temps.

gmégm

La deesse rouge resta oubliée jusqu’a
ce que les Sept Meres aient retrouve
les morceaux dispersés de son corps
et accompli le long et périlleux rituel
de renaissance de la deesse. Elle fut
réeincarnée en 1220 ST, année qui
devint 'année zéro du cycle zéro du
calendrier lunar C’est durant ce
cycle qu'eurent lieu les étapes
capitales de son ascension au ciel. En
voici une chronologie rapide:

1220 ST 0/0: naissance de la Deesse

Rouge. Premiere victoire.

1232 ST 0/12: premiere bataille du
chaos.

1235 ST 0/15: "libération” des cités
de la Tripolis.

1245 ST  0/25: Bataille de Chateau
bleu. L'existence de la Déesse est
reconnue parmi les dieux.

1247 ST  0/27 : Apothéose de la
Deéesse et apparition de la lune.
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Les prétres lunar preferent parer de
"vie aprés la vie”. L’ame d’un
adorateur sincere de la Déesse sera
toujours réincarnée, mais le culte en-
seigne aux plus puissants parmi les
initiés les voies qui permettent de ne
pas mourir et de devenir un esprit se-
rvant de la lune rouge. Il est a noter
qu’a I'image de leur Déesse morte et
ressuscitee, les cultes lunaires
bénéficient de rituels de résurrection
puissants. 11 est fréequent que les
inities importants qui meurent de
mort violente soient rameneés a la vie
par le culte. Les rituels funéraires:
hors des frontieres de la Ligne
Brillante, le corps de l'initié est
conservé jusqu'a la pleine lune et
enterré ou immergé suivant un rite
qui renouvelle la mort et Ila
resurrection de la Déesse elle-méme.

PBrures assomaas

Les runes principales du culte peu-
vent varier d’'un endroit a I’autre. La
rune de la pleine lune est inscrite
deux fois sur le fronton des temples,
pour rappeler que c’est la rune
maitresse de culie et que la Deéesse
est la source de cette rune. En général
deux runes de pouvoir lui sont
associées, formant une paire antago-
niste; par exemple Mort/Fertilité ou
Chance/Destin.

Les pretres rappellent toujours que
c'est le propre de la Déesse que de
rassembler des pouvoirs normale-
ment opposes. A ce sujet, un frag-
ment des “enseignements theoso-
phiques” est cite dans ce numero.

NATURE DU

s

Fsor o etve

La Deesse a compris que les guerres
entre les dieux avaient cause la
destruction du Createur du monde,
qu’il avait été tué car les différentes
parties de son corps se combattaient
entre elles. Grace a I'illumination, la
Deesse Rouge sait que le monde ne
pourra retrouver son equilibre
originel que si les fragments du corps
du Createur sont de nouveau en
harmonie. Cette harmonie sera
atteinte lorsque I’'Empire aura recou-
vert la terre entiere et que tout ses
habitants auront ete illumines. Les

maitres- mots dans l'empire sont
donc purification et unification.

Fsittive Jock oA
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Malgre son petit nombre de reels
inities, le culte de la Deesse Rouge
est le groupe de I’empire qui détient
le plus de pouvoir du fait de la
structure théocratique de cet empire
et du role social du culte. La Deéesse
Rouge a jeté les bases organisation-
nelles de I'empire et ce, a travers son
fils, 'empereur rouge, en respectant
les enseignements philosophiques,
religieux et moraux de la Déesse. 11 a
pour cela place le culte, c'est a dire
les individus connaissant cet ense-
ignement, au centre de ’empire. Il
en resulie que le culte sert de




C

OB\

fondation et de clef de voute a
'empire, il est sa base religieuse et
éthique et le pilier politique de 1’état.
Par conséquent il prodigue I’ense-
ignement des mysteres de la Déesse,
mais il est aussi le dispensateur de la
morale necessaire a la vie
quotidienne et le gardien sans faille
de ses secrets. Le culte de la Déesse
Rouge est a la téte de I’état par
I'intermédiaire de son attribut appelé
la couronne a trois pointes qui est le
symbole du pouvoir de 'empereur
rouge. L’'empereur rouge est nommeé
”la voix de la Déesse”, c’est lui qui
dirige I'empire et ses institutions. Le
poids du culte se fait sentir au niveau
administratif et politique. En effet, il
possede une organisation parallele a
’administration lunar; chaque hom-
me ayant un pouvoir politique et ad-
ministratif important appartient a la
hiérarchie du culte ou il se voit
“epaulé” par un conseiller spirituel.
Le culte laisse vivre chaque type de
culture de ’empire tant qu’il ne met
pas en peril les valeurs supérieures de
la Déesse et qu’il reste dans la norme
ideologique. Il en resulte souvent une
societe a deux etages; le premier
résultant de la culture d’origine de
'individu et le second étant celui de
I’empire. Pour conclure on peut dire
que la force du culte vient du fait
quil est a la fois le guide et le
censeur du pouvoir politique.
L’empire est une sorte de "théocratie
eclairéee”, menageant et tolérant les
particularismes, qui ajoutent a sa
richesse, mais condamnant les
deviances.

s o ernreerras

La Deéesse n’a pas d’ennemi. Ceux
qui s'opposent a la paix de I’empire
le font a cause de leur ignorance. La
Déesse les soignera, leur enseignera
la voie de l'illumination et alors ils
verront la verité. Parmi les dieux re-
belles a son enseignement, citons
Orlanth, Roi des Tempeétes et chef
des porteurs de lumiere. Les alliés na-
turels de la Deesse sont ses enfants,
qui ont trouve la voie de la sagesse
grace a elle, ainsi que les Sept Meres,
qui lui ont permis de renaitre.

ORGANISATION
Potorttions irtervriddos

R IR

Elles sont de deux types:

- D’une part les cultes directement
issus de la lune (héros de I'empire,
inspirations de la Déesse, etc.) sont
places sous la haute direction de
'empereur. Cette obéissance n’est pas
imposee, elle est simplement d’origi-
ne mystique (la Déesse Rouge englo-
be tout). Ces cultes sont decrits dans
BROOS n 4.

- D’autre part, les cultes plus anciens
que qui ont bien voulu se soumettre
a sa superiorite. Ce sont les cultes so-
laires de la culture Dara Hapiennne,
les cultes des villes, des rivieres et
certains dieux voleurs. Dans ce cas,
'accord avec ces cultes est
reguliecrement renouvelé lors d’une
ceremonie annuelle. Le meilleur ex-
emple de ce type de rapport est le
projet de "mariage” avec Pavis et
une initiee de la Deesse qui scellerait
I'accord entre la lune rouge et la ville
de Pavis. Annoncé depuis 1616, la
cerémonie ne s’est pas faite, Pavis
lui-méme s’y étant pour I’instant
refuse. Le culte aurait pu I'y obliger,
mais il préfere le respecter et conse-
rver un allie éventuel.

fﬁf’mc&%

Vu le petit nombre d’initiés, la
hierarchie du culte est assez simple
et surtout tres souple afin de permet-
tre a chaque individualité de
s’exprimer. Les jeunes initiés sont
d’abord adeptes des premiers
mysteres; ils doivent approfondir leur
connaissance du monde (ils ont été
liberess de tout préjugé par
I’illumination). Ils sont aussi chargés
de responsabilités administratives ou
sont envoyés aux frontieres comme
missionnaires. - Les adeptes des
mysteres profonds sont en quelque
sorte les pretres du culte. Le type de
pouvoir qu’ils exercent peut étre spiri-
tuel, temporel ou clandestin suivant
I’Aspect. Les examinateurs sont en
charge de décider des'individus qui
peuvent occuper les positions de
responsabilite a I'intérieur méme du
culte. Toutefois il faut noter qu’il n’y a
pas de hiérarchie au point de vue des
temples. Les temples de la Déesse
sont tous egaux entre eux et tous les
inities y officient sur un pied
d’égaliteé quelle que soit leur place
dans le culte
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N 4

Le premier des sanctuaires de la
Deéesse est Torang, la ville ou elle fut
réincarnée par les Sept Meres. To-
rang posséde le sanctuaire méme ou
fut accomplie cette invocation qui est
nomme "Premier temple de la lune”.
Bien qu’il ne soit pas le plus
important de ses temples, il est tou-
jours citeé avant les autres. Les eaux
du lac Oronin, d’ou émerga le
Chateau bleu sont également objet de
veneration. Glamour, qui est Ila
premiere inspiration de la Déesse est
aussi nommeée "nombril du monde”
car ’empire est ammené a regner sur
le monde entier et Glamour est sa ca-
pitale. De plus, tous les endroits ou la
Deesse a é€té lorsqu’elle vivait sur
terre, les siéges ou elle s’est assise, les
lits ou elle a dormi, sont considérés
comme des reliques. Presque toutes
les grandes familles de [’empire en
possedent au moins une.

ﬁf;m:f Jares & fjours es
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Le jour tres saint est le jour sauvage
de la semaine du mouvement, sai-
son de la mer. C'est le jour ou la
Deéesse saisit une partie du sol et
senvola en I’emportant au ciel,
laissant derriere elle le Cratere a coté
duquel se trouve Glamour. Un autre
jour sacré du culte, I’anniversaire de
la naissance de la Déesse est le jour
de l'infini, semaine du désordre,
saison tenebreuse.

INITIATION
"

Il n'y a pas de restriction de race;
meme une creature du chaos peut
poser sa candidature. Un candidat a
I'initiation doit étre prétre d’un autre
culte lunar ou alors étre initié d’un de
ces cultes et maitriser (90%) les
competences de cérémonie, en-
chantement et invocation. Il doit étre
illumine (voir 'encadré a ce sujet
dans ce numero). Le candidat est sou-
mis a un questionnaire serre sur le
culte et sa volonté d’y adhérer. Ce qui
peut étre simulé par un jet de
(INTH+POU)% pour les non-joueurs




et par un jt ET un questionnaire
pour un joueur (bonus de plus ou
moins 30% suivant les reponses
donneées).

Shiications des initi

Ils doivent consacrer 10% de leurs re-
venus ef de leur temps au culte, as-
sisier aux cérémonies des jours sacrés
et a celle du jour tres saint (sacrifice
de tous les points de magie possédés
sauf un). Comme les initiés de tous
les cultes ils doivent passer le temps
sacré en priere. lls doivent également
respecter les lois du culte. Ces initiés
sont egalement appelés "initiés des
premiers mysteres”.

Avantages

De par le fait qu’ils sont illuminés,
les initiés de la lune rouge sont
respectés et ecoutées dans tout
I'empire. Ils sont logés et nourris si
besoin est. En dehors de ’empire, les
cultes anti-chaos tentent de les sup-
primer. Il forment les noyaux durs
des légions de magiciens des armées
de l'empire.

Sorts et competences

La compétence la plus remarquable
que peut apprendre 'initié est, bien
entendu, la magie lunaire. C’est en
fait un ensemble de compétences:
amplification, combinaison, distance
et prolongation. Elles permetient de
manipuler la magie spirituelle de la
meéme facon que la sorcellerie. Ce
point de regles est traité en détail a la
page 116 des "Dieux de Glorantha”,
il n’est donc pas nécessaire de le
reprendre ici. De plus, les initiés
bénéficient d’un traitement de faveur
dans le culte dont ils sont initiés.
Parmi le culte de la Déesse Rouge, ils
ont acces a la connaissance des pre-
miers mysteres de la lune, qui ne
sont revélés qu’a un nombre restreint
de mortels. Certains des initiés des
premiers mysteres choisissent de
maitriser un des attributs de la
Deesse. Ils sont tres peu nombreux,
jamais plus d’un initié sur cent.

LES ATTRIBUTS
DE LA DEESSE

Role
Le culte de la Déesse Rouge n’adou-

be pas de scigneurs des runes, pas
plus qu'il ne sacre des prétres.
Cependant, il est possible a un initie
d’accéder aux mysteres les plus
profonds des attributs de la Deéesse.
Ces attributs, qu’'on appelle
egalemement Aspects sont au nom-
bre de sept et chacun est associé a
une phase de la lune. Ce sont la lune
bleue, I'oeil, la lune blanche, la chau-
ve-souris pourpre, la couronne a
trois pointes, les jeunes élémentaires
et la Main vide. Ils ont tous
connaissance du mystere des Sept
lunes, qui est un des secrets les
mieux gardes du culte.

Devenir initic. d ;

Un initié des mystéres occupe une
position clé dans ’empire, il ne peut
étre parvenu a cette position que
parce qu’il posséde des talents extra-
ordinaires. Le candidat aux mystéres
profonds passe devant un  jury
compos¢ d'un examinateur, d’'un
membre de 'attribut ou il veut en-
trer et d’'un siége vide. On dit que le
siege vide represente celle des sept
Meres nommeée "Celle qui attend” et
que sa decision est deeerminante.
Dans le cas ou le candidat veut deve-
nir examinateur, un des membres du
jury doit appartenir a 'ordre de la co-
uronne (Empereur Rouge). La proce-
dure d’initiation est trés variable, on
ne peut donc pas la simuler par un
jet de dés (ou alors, jeté avant méme
la naissance du personnage). Il est
arrivé qu'un fou ramassé dans les
rues de Glamour soit directement
nomme initie¢ des mysteres profonds.
La cérémonie d’intronisation se
déroule en partie sur la surface de la
lune et le candidat doit y répondre a
I’énigme de Nysalor correspondant a
I'attribut qu’il veut intégrer.

Devoirs

Les inities des mysteres profonds
n‘ont pas de devoirs et n'ont a
répondre de leurs actions que devant
la Deesse elle-meme @xcepte les ex-
aminateurs, placés sous I'autorité di-
recte de I'empereur). Il ne peut y
avoir plus de quelques douzaines
d'initiés pour chaque attribut dans
tout I’empire. Un initié d’un attribut
doit choisir d’abandonner tout ce
qu’il faisait auparavant et ne peut
plus se consacrer qu’a la Déesse. Il ne
peut étre prétre ou initié d’'un autre
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’a titre honorifique.

Les initiés sont éminemment
respectés dans tout 'empire, mais
leur noms ne sont connus que des
personnages les plus haut placés dans
la hiérarchie mystique.
Officiellement, seuls les examina-
teurs existent.

Les attributs de la Lune bleue

Les statues représentant la Deéesse
sous cet attribut ont la méme forme
genérale que les statues troll. La
Deesse tient dans la Main gauche
une boule, sa Main droite est fermee.
L’énigme a résoudre pour intégrer
cet attribut est de trouver quelle est la
rune de la Lune Bleue (celle-ci étant,
symboliquement, contenue dans la
main droite). Ceux qui accedent a cet
attribut sont souvent des trolls initiés
du culte de Jakaleel et sont a 'origi-
ne des sorts de folie du culte. Cet at-
tribut permet aussi de connaitre les
moments ou la lune bleue tombe du
dome celeste a travers le trou de Ma-
gasta. La lune bleue permet I'invoca-
tion des lunes du culte, dont vous
trouverez les caractéristiques exactes
dans Tatou n 3. L'Abultan, qui est la
police secrete Lunar a trouve
naissance grace a cet Aspect, car la
lune bleue s’exprime dans tout ce qui
est cache ou secret.

[ s T

Les examinateurs sont les conseillers
de I'empereur rouge et écrivent une
histoire de I'empire dont seul
I'empereur peut lire I'integralité. Le
secret de cet attribut est la veritable
histoire de la Déesse et de ce qu’elle
fit avant son démembrement. Ils sont
placés directement sous son autorite
et jugent les candidats voulant étre
promus dans le culte et dans I'admi-
nistration. Ils ont également en
charge la collecte des impots de
’Empire. Ils ont de nombreux liens
avec le culte dTrripi Ontor. La
principale qualité dont ils doivent fai-
re preuve est I'impartialité, ce qui
leur attire les moqueries des réveurs.
Les examinateurs sont, a eux seuls,
aussi nombreux que les membres de
tous les autres attributs réunis. Les
statues de la Déesse sous cet Aspect
la représentent avec un troisieme oeil




au milieu du front. L’énigme a
laquelle il faut repondre pour intégrer
cet attribut est une question tres
compliquee et mal definie, a laquelle
il faut repondre par oui ou par non
(ou ”vrai ou faux”, par exemple).

La Lune blanche

Cet attribut de la Déesse est sans
doute le moins bien accepté parmi
ces pairs, son existence est un secret
bien gardé. Les inities de la lune
blanche sont parfois decrits comme
"ceux de la troisieme lune”. Les
statues de la Deesse sous cet Aspect
sont sculptées dans une roche d’un
blanc laiteux, par exemple une
variété semi-transparente d’albatre.
”La lune blanche est la lune de paix”
affirme une prophétie et cet attribut
est en relation avec le culte de Teelo
Norri, qui a en charge le denier des
pauvres. L’enigme posée aux
aspirants a cet Aspect présente un
dilemme: entre deux bonnes actions
possible, il faut trouver la meilleure.

iaict ) :
Autrefois, ce n’était qu’une immense
creature ailee, mais elle fut touchee
par le chaos qui fit irruption dans le
monde lorsque les dieux
s'affronterent. Au lieu de trouver la
mort, elle subit d’horribles muta-
tions et se mit a luire d’'une lumiere
rougeatre. Lors d’une de ces terribles
quetes, la Déesse dompta ce monstre
et revint dans 'empire qui etait sur
le point d’étre anéanti par ses
ennemis. Elle les massacra tous, non
sans les avoir rendu fous auparavant.
Les statues représentant la Déesse
sous cet attribut la decrivent comme
ayant huits bras/tentacules. Les
initiés de cet Aspect dirigent le sous-
culte de la chauve-souris pourpre et
doivent se charger de la faire nourrir.
C’est a eux qu’on attribue toutes les
utilisations directes du chaos, ainsi
que le pouvoir de la Ligne Brillante.
Ils sont souvent des creatures
chaotiques avant méme d’intégrer cet
attribut et on dit que les activites de
ses membres sont placées sous haute
surveillance par 'empereur.

:

Cet Aspect est Ulinsigne de

’empereur rouge lui-méme et les pla-
ces a

’'interieur de cet atiribut sont

tres convoitées dans la haute
noblesse de ’empire. Pour les tourner
en derision, on les appelle les en-
arks, d’apres les initiales de "I’Empire
Nous Appartient”. Les pouvoirs que
détiennent ces inities sont
considerables. Il n'en a jamais existé
plus de sept dans tout 'empire. C’est
eux qui sont responsables de toutes
les decisions impeériales, a court et a
long terme. Seuls les initiés des
mysteres profonds échappent a leur
pouvoir. Les statues montrant la
Deesse sous cet attribut sont en fait
des représentations de I'empereur
rouge lur-meme. Cet attribut ense-
igne que la Deéesse est androgyne,
male et femelle a la fois.

bei ! :

L’histoire des jeunes élémentaires se
trouve dans Tatou n 2. Sous cet attri-
but, la Deesse est entourée des
quatres jeunes eléementaires qui se
trouvent a ses pieds. Les initiés de cet
attribut sont les chercheurs et les
decouvreurs du culte. Le culte dont
ils sont les plus proche est celui de
Nysalor, l'illuminé. Les danseuses
appellees soeurs de I'inspiration sont
en fait des initiees de cet Aspect de la
Deesse.

[ -
Cet Aspect de la Deesse est celui qui
est specialisé dans [I'intreprétation
des réves apportés par la lune. Clest a
lui qu'on attribue souvent la
décadence de 'empire, car les réveurs
ne se plient a aucune regle et se
moquent meme parfois  de
I'empereur rouge en personne. On a
souvent du mal a faire la difference
entre un initie de la Main vide et un
des drogues qu'on ramasse dans les
bas quartiers des villes lunar. Les sta-
tues de la Deesse sous cet attribut la
representent avec la main ouverte et
levee devant elle. On dit que I’énigme
a resoudre pour entrer dans cet attri-
but est: "Qu’y a t’il dans la main de
la Deesse?”. Cet Aspect est
egalement lie au culte peu répandu de
Celle qui attend et rassemble les
prophetes et devins capables d’entrer
en transe.

Cultes derives
Les cultes dérives de celui de la
Deesse sont en fait tous les autres

cultes lunar a l'exception du tres
ancien culte troll d’Anilla. Ces cultes
sont détaillés dans le n 4 de BROOS.

Cultes associes
Voir la rubrique precedente. Les sorts
de magie divine utilisables grace aux

cultes associes a celui de la Deesse
sont:

- Lien mental (d’Etyries). - Co-
mmander lune, excommunication,
attague mentale, régénérer un
membre, épée de verité (de certaines
des Sept Meres). D’autres sorts peu-
vent etre disponibles grace aux
temples locaux et aux propriétés de
la magie de groupe.

DIVERS
Le mystére des sept Junes

Ce secret est parmi les premiers qui
sont enseignes au nouvel initié des
mysteres. Il revele que si la lune est
toujours pleine a [I'intérieur de la
ligne brillante c’est grace aux 7
attributs de la déesse. Car il existe en
réalité sept lunes, une pour chaque
Aspect et, chaque jour c’est la lune
d’un des Aspects qui apparait, tandis
que les autres restent dissimulés. La
lune qui apparait est toujours celle de
Pattribut qui est au sommet de sa
puissance. De ce fait, si la magie de
la Deesse est toujours a son plein pou-
voir a 'intérieur de I'empire, les at-
tributs, eux sont toujours soumis au
cycle de croissance et de
decroissance. Ainsi le "principe
d’équilibre” qui est une loi absolue
de la Déesse est respectee.

Le princine d’equilil

Ce principe s’exprime sous la forme
d’'une longue litanie ou deux reci-
tants entonnent un chant disant Il
est un Temps pour la loi/ Il est un
temps pour le chaos/ Il est un temps
pour naitre/ Il est un temps pour
mourir”. La litanie se poursuit, les re-
citants formant un couple de paires
opposees. La fin de la litanie est
appellée la danse de I'unification et
les légendes de la lune blanche
affirment que si un jour cette danse
est dansée en entier, ce jour verra
'unification du monde et de la re-
naissance du Createur.




La présence continuelle de la pleine
lune dans le ciel fait qu’il n’existe
pas réellement de nuit dans 'empire.
Les rues des villess lunars sont
animées d’un bruit continuel, de jour
comme de nuit. Ainsi les étrangers a
’empire sont souvent incapables de
trouver le sommeil. De plus, une des
voies par lesquelles s’exprime la
Deéesse est celle des reves qui
donnent l'inspiration ou parfois des
images prophetiques au reveur. Ceux
qui ont pécheé contre la Deéesse sont
souvent ravagés par de terribles
cauchemars et 1ils peuvent se
reconnaitre a leurs yeux cernes. Les
initiés de I’Aspect de la Main vide ut-
ilisent des drogues afin de se mainte-
nir éveilles le plus longtemps
possible; ils vivent ainsi ”ni eveilles,
ni dormants” et peuvent entrer faci-
lement (parfois involontairement) en
transe. Les onirologues de la Main
vide distinguent trois types de réves:
les reves bleus qui parlent du passe et
des vie anterieures, les réves rouges
qui portent sur le monde present et
les réves blancs qui décrivent le
monde a venir.

Comment aller sur la [une?

La lune est en realite une parcelle de
terre dont la déesse s’est enveloppée
lors de son apotheose. De nombreux
debats ont cours quand a la forme
véritable de la lune. Quoi qu’il en
soit, on sait que les plus grands
parmis les lunars peuvent se rendre
sur la surface méme de la lune. Trois
chemins s’offrent alors a eux: - Le
pont d’argent qui relie directement
Glamour, au bord du Cratere, a la
lune. Le pont fait plusieurs
kilometres de long, mais ceux qui
posent le pied dessus sont pris par un
enchantement et ils en parcourent
toute la longueur en quelques minu-
tes, mais aussi parfois en plusieurs
jours. - Les bateaux-lune, poussés par
les vents lunaires peuvent monter
jusqu’a 'astre pourpre. Il leur faut al-
ors "remonter au vent”. - Il est
également possible d’accéder a la
lune par le plan des heros. Un tel
voyage releve de la quete heroique.

[ P

Un moulin a prieres se présente sous
la forme d’une piece circulaire fixee
par un pivot a un piquet ou a un mat

*Premiﬂ'm / e trousiemy oeil
S - Mi-venue (premier quartier) / lune blanche

/

Glamour

planté en terre. Sous I’action des
vents lunaires, la roue tourne conti-
nuellement en emettant un bruit de
crecelle ou de clochettes, ou encore
une sorte de long gémissement. Le
plus souvent, la roue est en argent pur
sur lequel sont gravees des prieres a
la Deesse. Les plus grands temples lu-
nars sont entoures de centaines de
moulins a prieres. Ainsi on peut tou-
jours savoir si on approche d’un
temple et meme avoir une idee de
son importance a leur bruit. En de-
hors de I'empire, les moulins a
prieres sont rares, ils ralentissent
quand la lune decroit et ils s’arrétent
de tourner les jours de lune morte.
Les trolls du plateau de la lune bleue
mettent periodiquement des petits
rongeurs dans leur moulins et les y
laissent jusqu’a ce que la faim, les
grincements et le mouvement conti-
nuel du moulin les aient rendus fous.
La ™torture du moulin” existerait

également et on dit que Sheng Sele-
ris, grand ennemi de I’empire est
enfermeé dans un immense moulin
situe sur la face cachee de la lune.

Reférences: Si vous voulez en savoir
plus sur le culte de la Deesse Rouge,
les principales références en francais
sont les pages 113 a 121 des Dieux de
Glorantha.

Les references americaines (by
G.Stafford) sont aussi nombreuses
qu’introuvables. Citons quand méme:
Le culte des sept Meres de ”Cults of
Prax”, les cultes de la chauve-souris
pourpre et de Nysalor de "Cults of
terror”™.

Frederic Weil & Remi
Bachelet
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La cuisine troll

B orsqu’il m’a proposé de
participer au banquet de
il noce, jétais pas contre, jai
- 8l toujours aimé la bonne
chere (ce qu'elle a la langue rapeuse
celle-1a). Lorsqu’il m’a dit de I'ac-
compagner parcequ’il faisait son
marcheé, jétais toujours d’accord,
c’est le meilleur moyen d’étre sur la
fraicheur de ce que vous allez manger
(non, pas entre les doigts de pieds!).
Mais quand j'ai compris que je fai-
sais partie des courses, je n’était plus,
mais alors plus du tout, d’accord. Co-
mparez la course d’un nain avec celle
d’un troll, et vous comprendrez pour-
quoi je figurais en bonne place sur le
menu de noce servi a 'occasion du
mariage de Bama Zak, Seigneur Troll
et fils de chef (hi, hi, ce qu’elle me
chatouille!).

“_ui ne c’est émerveillé devant la
complexité des preparations culinai-
res trolls. Je suis en mesure de vous
dire le secret: les ingrédients
participent activement a leur apprét.
Imaginez une salade se lavant toute
seule, un poireau s’épluchant lui
meéme ou un cochonnet se farcissant
de pommes et vous aussi, vous
pourrez faire des pieces compliquées
a linstar de l'elfe farci aux nains,
farcis eux méme aux hobbits gavés
d’elfes des champignons (non, pas
toutes en méme temps!!).
Neanmoins, cette methode ne va pas
sans eéchec et jusqu’a ce jour, les
pieces a rotir n'ont jamais voulu
s'embrocher toutes seules. A I'in-
verse, les plats nécessitant marinades
et sauces au vin emportent un vif
succes et une entiere collaboration
des composants. Ceci explique le
grand nombre de plats en sauce de la
cuisine Troll (pas dans les narines
tout de meme!)

| ———

1)
lfour ma part, je constituais une des

”Diverses Bestioles en Croque-au-sel”
du milieu de repas. Ma qualit¢ de
nain albinos, qui m’a d’ailleurs
sauvée ainsi que 1'on verra plus loin,
me destinant a figurer comme be-
stioles. On me pria donc de m’en-
foncer dans un tas de sel gemme jus-
qu'a suffisante imprégnation, en m’y
retournant régulierement ajouta-t-on.

JJ eus donc tout loisir pour assister a

la confection du plat que tradition-
nellement le gendre offre a la mere
de la mariée, j’ai nommé le ragoit de
vomieuvre, encore appele "Le Ragout
des Belles Meres”. On dira ce que
'on voudra, mais les Trolls ont le
sens de ’humour. La question est : la
glande a poison a-t-elle ou n’a-t-elle
pas eté enlevee ?

1k
._FEu a peu, la chaleur des feux aug-
mentant et 1’état des marinés
avancant, 'ambiance des cuisines se
mit au diapason de celle de la salle du
banquet. Ca riait, braillait, et chantait
a qui mieux mieux sauf pour

Récit d’un hors-d’oeuvre echappe

quelques trollinets lorsqu’une partie
improvisée de Trollball eut lieu entre
les marmitons. Le chef cuistot eu vite
fait de rappeler ses aides a 'ordre en
croquant la balle @ie, v’la la blanche
qui arrive, celle a la grande langue!).
Que vous dire sur la course poursuite
qui eut lieu pour récupérer quelques
marcottes qui refusaient d’aller s’as-
seoir sur le plat, sinon que le chef
changea son menu pour servir une
Purée Verte aux Croutons Frits.

JL.:nrsquc le gate-sauce chargeé de
nous récuperer dans notre sel arriva,
je béni mes séjours dans les galeries
miniéres ainsi que ma particularité.
Blanc sur blanc, je pus échapper au
plat de service.

(rN

‘\_"est pendant le délicat dressage de
la piece montée, un nain diabétique
enrobe de sucre file, tenant divers
fruits et patisseries, que je pus sortir
discretement. En rampant sous les
tables, utilisant marmites et terrines
comme ecrans, j¢ pus atteindre la
porte qu’en ce jour de féte personne
ne gardait, et m’enfuir dans les bois
salvateurs.

=
—_ |

i -

.'-._l_

ai conscience que peu de

hors-d’oeuvre troll ont eu ma chance.
Etre entre dans une cuisine troll et
pouvoir ensuite le raconter compense
largement fait que maintenant, on
m’appelle le Nain aux Chévres. Non,
pas tout le troupeau, retenez le, cou-
pez leur la langue, au secours, Au Se-
cours, hi hi, ha ha, AU SECOURS,
ouille ouille, haaaaaaa !'""

Véronique Lopez

)
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LA FONDATION ET
L’HISTOIRE DE
YUTHUPPA

Lorsque naquit Yuthu, de I'union
adulterine de Yelm et d’Oslir, déesse
du fleuve, Polaris, dieu de [’etoile
polaire, se proposa de parrainer ce
jeune dieu a I'avenir brillant. Mais
Ernalda ne [’entendait pas ainsi et,
Jalouse de cette naissance, refusa
d’¢lever Yuthu. Il fut donc décidé que
ce serait Polaris qui dispenserait au
nouveau ne les enseignements de la
vie divine.

Gorgorma, la  soeur terrible
d’Ernalda prit la défense de celle-ci et
menaca d’attenter a la vie de I’enfant.
Mais l'enfant cheri de 1'Oslir était
protege par son puissant parrain qui
décida de I’élever sur une colline
bordant 1'Oslir ou vivaient trois
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lumiere

griffons impeériaux. Ceux-ci
accepterent de prendre en charge
I’éducation de Yuthu. Pour protéger la
vie de celui-ci, Oslir sortit de son
cours et, a force de temps, creusa une
myriade de canaux autour de la
future ville, entourant ainsi Yuthu de
ses bras protecteurs.

La ville fut enfin construite, et
baptisee Yuthuppa en I’honneur de
Yuthu. Trois grandes terrasses
circulaires furent élevées a la gloire
du disque solaire. Yuthu, aidé par les
griffons, maitrisa les secrets les plus
profonds de la lumiere et du feu.
Apres sa victoire, Yuthu décida de
creer des emblemes de lumiere pour
lutter contre toute agression de
Gorgorma. Ce furent les premiéres
Torches Sacrees. Depuis, le culte de
Yuthu a découvert le secret des
celebres torches de Yuthuppa, qui
restent allumées pendant une
semaine, et que I’eau n’éteint pas.

Durant la guerre des dieux, Yuthu
lutta farouchement contre les trolls.
La ville fut prise plusieurs fois, mais
I’Acropole ne tomba jamais aux
mains des tenebres. En 230 ST,
Yuthuppa fut delivrée des nomades
pentiens lors de la  bataille
d’Argentium Thri’ile, par les forces
yelmites qui fonderent 'empire de
Dara Happa. Yuthuppa connut durant
le premier age une ere de prosperite
sans pareille.

Le second age en revanche fut
beaucoup ~moins  favorable a
Yuthuppa. Les Pentiens reprirent

leurs raids, et réussirent plusieurs fois
a faire tomber la cite. Mais, fait plus
important, la tripolis tomba aux
mains avides de pouvoir de I'empire
des amis des Wyrms. Les cultes
yelmites durent s’incliner devant la
puissante magie draconique. Ce n’est
qu'apres la bataille de la Mort-
Dragon, en 1100, qui vit la fin de cet
empire, que Yuthuppa put respirer de

nouveau (il est a noter que, par une
de ces nombreuses ruses de I'histoire,
ce sont les Yelmites qui ont été les
principales victimes de la Bataille de
la Mort-Dragon car ils avaient éte le
fer de lance de l'attaque contre les
dragons).

Durant le troisieme age, Yuthuppa
guerit ses blessures et retrouva la
prosperité. Bien sur c’est I'avenement
de I'empire lunar qui fut I’évenement
le plus important pour Yuthuppa.
Comme la tripolis au tout debut,
Yuthuppa accueillit favorablement la
Déesse rouge. Ainsi, au Xllleme
siecle, Yuthu sur les conseils de son
frere, permit a la Deéesse rouge de
rentrer dans sa cite.

Yuthuppa devint alors une alliée du
nouvel empire. Mais durant le
premier décours, comme |'empereur
essayait d’instaurer une véritable
theocratie, les trois villes yelmites se
revolterent; le soulevement fut brisé
en 1285 (1/38) par les armeées lunars.
Yuthuppa devint une ville de I’empire
a part entiere. L'empire reconnut
quand meme la prédominence des
dieux du panthéon solaire, et les
Yuthuppiens purent continuer a
adorer leurs dieux flamboyants.

Yuthuppa fut durant le troisieme
décours le theatre de la premiere
bataille entre les nomades pentiens de
Sheng Seleris et les Lunars en 1375
(3/20). La ville tomba aux mains des
nomades qui ne la detruisirent pas,
par respect envers Yelm. Ce n’est
quau debut du quatrieme décours
que Yuthuppa fut delivree par Yara
Aranis. La ville se remit lentement de
ses blessures en accueillant les
anciens nomades, désormais vaincus.

Durant les cinquieme, sixieme et
septieme décours, la ville retrouva un
peu de sa gloire d’antan, mais au prix
d’'une population de plus en plus
hétéroclite.
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VUE GENERALE

Yuthuppa est la troisieme cité de la
tripolis, la région la plus urbanisée de
'empire lunar. Ces trois grandes
cités, Alkoth, Raibanth et Yuthuppa
furent les glorieuses capitales de
'empire de Dara Happa. Elles
forment actuellement le noyau urbain
de la culture solaire.

Yuthuppa abrite environ trente mille
ames dans ses murs. C’est une ville
importante au point de vue
eéconomique pour I’empire lunar, car
c’est elle qui régule tous les échanges
qui se font dans le nord de 'empire;
c’est elle aussi qui accueille les
marchandises venant des nomades de
'est ou des gardians du nord de
Premier Beni. Son importance
religieuse est de tout premier ordre
car Yuthuppa est la ville ol les cultes
de la lumiere et du feu sont les plus
librement adores. Les prétres de Yelm
possedent le pouvoir politico-
religieux et peuvent prendre leurs
décisions sans demander conseil aux
autorites religieuses de la Deesse
rouge. Cette ville est donc considérée
comme sacreée par les Yelmites et les
Yelmalions de Glorantha, et sa
puissance est symbolisée par le culte
de Yuthu, le culte citadin de la ville

qui permit la construction des
‘Torches Sacrees.
ORGANISATION
POLITIQUE ET
ADMINISTRATIVE
Le gouvernement de Yuthuppa

pourrait presque s’apparenter a une
theocratie s les Lunars,
paradoxalement, n’y avaient pas mis
leur grain de sel. La ville est dirigée
par le hiérophante, grand prétre de
Yelm et pretre sacré de Yuthu, dont la
noblesse remonte jusqu’a Yuthu lui-
meme. Il a entre ses mains le pouvoir
de décision en ce qui concerne la
ville. Il est aidé dans sa tache par un
conseil privé et un conseil public. Le
conseil privé est composé de prétres
de Yelm I’Ancien, descendant tous
des plus nobles familles de Yuthuppa,
et appelés hierodules. Le conseil
public est beaucoup plus vaste. Il se
COMPpOSse ainsi:
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- du grand prétre de Yuthu; chef des
affaires religicuses de la ville, il
conduit les cérémonies sacrees, dirige
la guilde des torches, procede aux
intronisations des nouveaux prétres de
Yuthu, et surtout, s’occupe des
relations avec les autres cultes. Il est
le pivot des relations entre Lunars et
Yelmites. L’actuel grand prétre,
Bhono, est tres actif, et tres populaire
du fait de ses splendides cérémonies
chantees, qui ont fortifié le moral des
Yuthuppiens.

- du sultan de Premier Béni. Sa
position au sein du conseil est
honorifique, et il ne participe que de
loin aux decisions quotidiennes du
conselil car il est pleinement absorbé
par les taches de 'administration de
son sultanat. Il faut noter que son
manoir se trouve dans le quartier
public, dans les batiments qui
abritent son administration. Le
sultant delegue volontier son pouvoir
a son “conseiller religieux”, c’est-a-
dire a l'initi¢ de la Déesse rouge
charge de le surveiller Cela lui
permet de s’en débarrasser, et un
initié de la Déesse rouge (aspect des
trois couronnes) étant quelqu’un de
treés puissant, celui-ci peut influencer
le conseil.

- de P'optimate, qui représente les
marchands, les artisans, les membres
des guildes et accessoirement le reste
de la cité. L'optimate actuel se veut
tres concerné par les problemes de
pauvret¢ et d’anarchisme rampant
qui rongent la basse-ville. Il presse les
autres membres de prendre des

decisions en cette matiere. Il est
soutenu par tout le petit peuple et la
clientele des maisons nobles, mais il
se heurte a I’hostilité du conseil privé.
- et enfin, du prétre de Polaris, qui
donne principalement des conseils
quant a la vie religieuse et militaire
de la cité. Le prétre actuel craint une
nouvelle invasion des Pentiens et par
consequent souhaite la mise en place
d’une conscription généralisée. Le
hiérophante s’appuye sur les deux
conseils et doit les écouter I'un
comme l’autre, mais c’est finalement
lui qui détient le dernier mot. Il a a sa
disposition un corps de serviteurs de
la ville choisis parmi les prétres et les
inities meritants de Yuthu. Ils sont
genéralement nobles mais beaucoup
de Lunars occupent ces postes
administratifs que dédaignent Iles
jeunes nobles yelmites, tournés vers
des plaisirs beaucoup plus égoistes.
Ainsi, méme si la cité est dirigée par
un Yelmite, elle est administrée par
des Lunars.

Ces serviteurs de la ville sont chargés
de récolter et de gerer les imp6ts de la
ville, de tenir a jour les registres des
naissances et des morts, de veiller a
la crémation des morts apres les sept
jours de deuil traditionnels. Ils
distribuent la nourriture une fois par
saison a tous les pauvres et aux clients
des maisons nobles. Ils controlent la
vente, la fabrication et les prix des
produits fabriqués par les guildes. Ils
dirigent les  scatophages (les
nettoyeurs des canaux), protegent les
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paons sacres et soignent les jardins
qui parsement la ville. Enfin, ils
s’occupent des affaires judiciaires. Ils
sont divises en corps, chacun
s’occupant d’une des taches énoncées
ci-dessus. La majorité des serviteurs
de la cit¢ vivent dans les quartiers
d’argent et d’airain, et ils travaillent
dans le quartier public ou il existe un
batiment pour chaque tache. Il y a
donc un batiment des impots, un
batiment des rites funeraires, etc...

La police de la ville est assuree par la
carmina pax, et dirigee par le sultan
de Premier Beni. La carmina pax de
Yuthuppa n’est pas trop corrompue et
lutte farouchement contre les voleurs
de la cite. Elle reprime egalement les
emeutes des desherites.
Dernierement, elle a violemment
reprime, dans les quartiers de bronze
et public, une manifestation pour la
lune blanche, la lune de paix.

ORGANISATION
JURIDIQUE

Le systeme juridique de Yuthuppa est
un melange des systemes yelmite et
lunar. Les proces entre individus sont
geres conformément au modeéle lunar.
Chaque participant peut avoir un
avocat et c’est un conseil de juges qui
tranche l’affaire selon les lois lunars.
Les avocats sont indépendants et a
Yuthuppa les juges deépendent du
conseil et non du sultan comme dans
le reste de 'empire. En revanche, les
crimes et les delits sont punis selon la
tradition yelmite: pour un vol, une
main coupee, un viol le sexe coupe,
une attague a main armeée deux
mains coupées, un meurtre la téte
coupee.

Les delits (ecraser un paon, déranger
un jardin, uriner sur un batiment
public) sont passibles d’une privation
de la citoyennete. Les Yelmites ont
aussi une etiquette tres sévere. A
l'origine tout non-noble devait se
prosterner devant un noble, et le
noble pouvait tuer sur place toute
personne  mangquant a cette
obligation. Au fil des siecles, et sous
I'influence lunar, cette pratique a été
modifice. Les roturiers n’ont plus
qu'a se courber devant un noble,
toute contrevenance a cette etiquette
signifiant la perte de la citoyenneté
(provisoire, ou permanente en cas de
recidive). Yuthuppa est une ville qui a
banni toute arme ou armure a

I'intérieur de ses murs. Tout
instrument  guerrier doit étre
entreposé dans un dépot, avec un
systeme de consigne. Seuls les nobles
yelmites et péloriens, ainsi que les
militaires et la carmina pax, sont
exempts de cet obligation. Tout
manquement a cette loi signifie la
perte de la citoyenneté et surtout
’exposition au pilori sur la place
publique pendant une semaine. Le
jour divin est férie, et personne ne
doit travailler.

LES CULTES PRESENTS
A YUTHUPPA

Yuthuppa est 'une des villes les plus
religieuses de I’ancienne Dara Happa.
Les dieux de la lumiere et du feu y
sont predominants, sans pour autant
eclipser la Deesse rouge.

LES DIEUX DU CIEL ET

DU FEU
Yettn

Yelm est venéré par la grande
majorite des habitants de Yuthuppa.
Son temple principal se trouve sur
I’Acropole, dominant tous les autres.
Des centaines de chapelles ont éte
construites dans toute la ville par de
fervents adorateurs. Elles ont souvent
la forme d’un petit temple circulaire
orne de colonnes et de domes avec
des bas-reliefs representant des scenes
d’avant le Temps. Il arrive qu’elles
soient ornées d’ex-voto et que de
multiples offrandes soient deposees a
I'intérieur de ces chapelles.

Yettnatt

Yelmalio est surtout adore par les
militaires et les mercenaires qui
logent dans le quartier d’argent, pres
des casernes et du port militaire. Il y
a deux temples de ce dieu dans la
ville, un sur I’Acropole, 'autre dans

la caserne des phalanges des Lances
Celestes.

Footorsis

Etant le protecteur de Yuthu, Polaris
est assez largement adoré dans la
ville. Ses fideles honorent en lui le roi
des cieux, le maitre de ’harmonie
céleste plutot que le roi des armeées
célestes. Seuls les officiers réverent ce
dernier aspect du culte, surtout par le
biais des quatre capitaines stellaires
qui protegent la ville. Le temple de
Polaris se trouve au milieu de 1’Oslir,
et forme la cinquieme branche de
I’étoile de la cité que représente la
muraille,

Lokrrravs

Lokarnos, dieu du commerce dans le
panthéon yelmite, joue un role tres
important a Yuthuppa. Le culte
reglemente une bonne partie des
activités de la ville. Il est charge de
frapper la monnaie de Yuthuppa et
méme les roues d’or du sultanat. Il
s’occupe aussi de la reglementation
des guildes de commercants et
d’artisans présentes dans la ville.

Son temple se trouve dans le quartier
d’azur et non sur ’Acropole, car ce
dieu est d’origine roturiere. Des
chapelles sont présentes dans le bazar,
et les transactions importantes
s'effectuent dans ces chapelles. Un
temple specifique se trouve dans le
quartier public, chargé de la frappe
de la monnaie.

QW

Ce dieu n’est adoré que par les
Yelmites les plus fanatiques. 1l
n'existe qu'un seul temple dédié a
Dayzatar, sur 1’Acropole, et il
ressemble davantage a un monastere
qu’a un temple ordinaire.

Yithe
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Dieu des torches, dieu de la cite.

Yuthu est un des trois petit fils
jumeaux de Yelm, qui forment la
tripolis de Dara Happa: Alkoth,
Raibanth et Yuthuppa. Installe dans
cette ville créée grace a Polaris,
Yuthu a réussit rapidement a
maitriser les pouvoirs du feu et de la
lumiere, sous la direction avisee de
ses trois mentors griffons. Il s’est
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servi de ses connaissances pour
fabriquer son chef d’oeuvre: les
Torches d’Or qui lui ont permis de
lutter contre 1'Oslir et ses autre
adversaires. Son temple principal se
trouve sur ’Acropole, et environ 150
chapelles sont eparpillees dans toute
la ville.

Initiation

Restrictions: le candidat doit étre
citoyen de Yuthuppa (c’est-a-dire né
dans la cite, inscrit sur les registres de
la ville par son pére ou son tuteur,
lui-méme citoyen, ou ayant vécu plus
de cinq ans dans la ville), et il doit
sacrifier un point de POU.

Note: la magie divine de Yuthu ne
peut etre utilisee que dans la ville, de
meme que celle des cultes associeés.

Magie spirituelle: lumiere, ignition,

mur de Ilumiere, reparation,
longuevue.
Les inities doivent sacrifier du

Pouvoir une fois tous les trois ans
pour acquerir le sort divin Torche
Doreée. Si I'initié ne respecte pas cette
regle, il perd son statut et ne peut
donc plus acquerir de magie divine de
Yuthu.

Prétrise

Restrictions: le candidat doit étre
citoyen et fils de citoyen, et doit
savoir parler et ecrire le pelorien et la
langue de feu a 90%. Devenir prétre
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de. Yuthu est plus une affaire
politique qu’un véritable parcours
religieux. Mais le candidat doit

egalement avoir sacrifié au moins
cinq fois pour le sort Torche Dorée.
Magie divine commune: excom-
munication, lien mental,
sanctification, sauvegarde, adorer
Yuthu, divination, extension.

Magie divine spéciale: harmonie de la
cite (cf les dieux de Glorantha),
Torche Doree.

Torche Doré¢e

Toucher, durée spéciale,
cumulable, reutilisable

Ce sort permet de créer a partir
d’'une torche en or fabriquée par la
guilde de Yuthu une flamme spéciale
qui fera durer la torche pendant une
semaine, lui donnant les effets et la
portée d’une lanterne et rendant la
flamme résistante a tout manque
d’oxygene. Seule une dispersion de la
magie pourra |’éteindre.

Culte associe: Yelm  procure:
commander griffons, combattre la
maladie, et bouclier.

Dendtwrer

Dendara est surtout adorée par les
epouses yelmites de la cité. Son culte
est tres répandu dans les quartiers
pauvres ou elle protege les laisseés-
pour-compte. Son temple se trouve a
'intérieur de celui de Yelm. Chaque
foyer possede un autel (souvent dans
les appartements des femmes) ou

non

brule continuellement une flamme,
et ou des offrandes sont offertes a la
deesse geénéreuse. On dit que
certaines femmes acharnées a faire
valoir leur droit adorent en société
secrete le culte terrible de Gorgorma.

Wi

Uléria est I'une des déesses les plus
populaires de la ville. Elle est adorée
sous toutes ses formes. Son temple se
trouve sur I’Acropole et des annexes
ont ete construites dans chaque
quartier de la cité. Il faut noter que

’équipe gagnante des tournois
d’anneau d’or peut profiter des
avantages des temples d’Uléria

pendant une saison. Cela est dii au
role spécial des prostituées sacrées
d’Uléria comme arbitres de ce jeu.

Yettrrer

La deesse des étoiles est 1'unique
refuge pour les femmes qui refusent
le systeme yelmite. Le culte est
relativement faible mais maintient
une cavalerie d’élite. Son temple se

trouve sur I’Acropole.

LE PANTHEON LUNAR

S Diesse 1O0UGE

(Pour plus de détails, se reporter a
I'article sur la Déesse rouge). Elle est
adoree par une grande majorité de la
population, mais tres peu de ses
fideles sont inities. Il y a environ
deux cents inities de la déesse, cent
cinqg appartenant au sous-culte des
examinateurs. Les membres laiques
se contentent de deposer des
offrandes au pied des autels dispersés
dans toute la ville et de suivre les
ceremonies les jours sacrés. Son
temple se trouve sur I’ Acropole. Seuls
les nobles yelmites les plus patriotes
ne rendent pas hommage a cette
femme devenue déesse pendant le
Temps, et aux demi-pouvoirs de
lumiere.
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Seuls les sous-cultes de Deezola,
Irripi Ontor, Teelo Nori, Yanafal
Tarnils et Danfive Xaron sont

pleinement adorés dans Yuthuppa.
Deux cultes jouent un role important:




Irmpi Ontor qui se charge de
I’éducation des citoyens de la ville et
Teelo Nori qui s’occupe des pauvres
de facon efficace.

Contrairement a ce que I’on pourrait
croire, le culte d’Etyries n’entre pas
en concurrence avec celui de
Lokarnos. Les deux cultes marchent
la main dans la main. Etyries remplit
les méme fonctions que Lokarnos
dans la ville. Leurs temples sont
mitoyens. Le culte d’Etyries de
Yuthuppa possede un corps d’initiés
speciaux nommeés les héraults de la
flamme. 1Ils sont chargés des
annonces officielles faites par Ile
sultan de Premier Béni ou le
hiérophante de Yuthuppa. Ils portent
toujours une torche sacrée de
Yuthuppa.

Hon El o dbrmsense

Hon-Eel n’est adorée a Yuthuppa que
par les paysans venant y vendre leurs
produits. Dans une cité aussi
developpée que Yuthuppa, une déesse
du grain n’a pas sa place. Mais les
Yuthuppiens n’oublient pas qu’elle est
aussi la déesse de la danse. Son
temple se trouve sur I’acropole.

Z,/Wﬁz pvaresis

Les Yuthuppiens ont tres souvent subi
les attaques des nomades pentiens, et
méme depuis leur defaite ils
continuent a redouter de telles
invasions. Ils adorent par conséquent
la terrible déesse dévoreuse de cheval.
Il faut noter que les Yuthuppiens
d'origine  pentienne (ils  sont
nombreux) adorent cette divinité pour
s'en protéger et lui offrent des
sacrifices propritiatoires de chevaux.
Son temple se trouve sur I’Acropole et
il n'est composé que de colonnes
formant un cercle (cf couverture de
"Gods of Glorantha” version
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Nysalor/Gbaji, le dieu de
I'illumination n’est adoré que par les
initiés de la Déesse rouge présents
dans la ville. 11 reste un dieu respecté,
surtout par les citadins les plus
mystiques.

Les autres divinités présentes sont:

LES DIEUX VOLEURS

Comme toute cité, Yuthuppa abrite
en son sein des voleurs. Mais de par
la force du culte de Yuthu et Ia
rigueur des lois yelmites, les voleurs
y sont plus rares qu’ailleurs. Ils sont
pour la plupart cachés dans le
quartier de cuivre ou le quartier de
bronze. Deux dieux voleurs sont
representés, Lanbril et les Gratteurs
d’or

@W

Le dieu des musiciens et de la danse
est present dans la ville mais il n’est
adore que par les acteurs, car les
danseurs lui préferent Hon-Eel ou la
femme de Polaris. Son temple se
trouve pres de I'arene dans le quartier
d’airain.

HUMAKT

I  existe quelques irréductibles
Humakti a Yuthuppa. Ils sont trés
peu nombreux, et adorent le coté
morbide de leur dieu. Ils ne sont que
toleres dans la ville, et les Yelmalions
les persecutent. Leur temple, a demi
clandestin, se trouve dans le quartier
de cuivre, pres du port.

X
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LES DIEUX DU CHAOS

Seuls deux dieux du chaos ont réussi
a "s'implanter” dans la ville. Ils sont
tres faibles et tres vivement
combattus. Mais de par leur nature
extremement secréte, ils arrivent a
faire quelques coups d’éclats: ainsi,
'oncle du sultan a été converti au
culte de Krasht, et fut mis a mort en
1619 quand on le découvrit. Ces deux
cultes sont ceux de Krasht et de
Thanatar. La position des temples est

bien sur inconnue.

VOL AU DESSUS
D’UN NID DE
GRIFFONS
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L’Acropole est la plus belle et la plus
haute terrasse de Yuthuppa. Elle
surplombe la ville et tous les
habitants peuvent distinguer les

immenses statues qui la garde. Dans
un cercle, on apercoit tout d’abord
'imposante statue de Yelm, sise
majestueusement

sur son trone,




dorée a l'or fin et brillant de mille
feux. Le jour comme la nuit, les

rayons astraux sy refléchissent,
diffusant leur lumiére sur la ville. La
statue tient dans sa main gauche une
orbe de lapis-lazuli pailletée d’or,
symbolisant le ciel et les étoiles. De sa
main droite, elle brandit Ia
traditionnelle lance yelmite. Derriere
la statue de Yelm se tient celle, plus
modeste, de Yuthu, €levant une coupe
a bout de bras comme pour une
incantation. Cette coupe renvoit
Iéclat de la statue de Yelm, et on peut
I'apercevoir a vingt kilometres. Tout
autour, on a rendu hommage a divers
dieux associés tels Aldrya ou
Yelmalio, et l'on a dressé leurs
statues aux pieds de celles de Yelm et
de Yuthu.

Jardins, fontaines et escaliers
serpentent entre les temples, abritant
toutes sortes d’oiseaux et notamment
les paons sacrés de la culture yelmite.
L’Acropole est le quartier des
temples, et sa population est
essentiellernent composée de prétres
et de prétresse yelmites et lunars,
ainsi que d’étudiants. Les prétresses
lunars ont la particularité d’étre
chauves. Enfin, I’Acropole abrite un
nid de griffons. Ces griffons jouent
un role particulier dans la cité, dont
ils sont les protecteurs et les gardiens.
[ls assistent en personne a toute les
céremonies sacrées de Yuthu et de
Yelm, et sont les arbitres officiels des
jeux d’anneaux d’or et des jeux
lunars se déroulant dans I’arene.
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Le quartier d’or contient de grands
manoirs disposés avec un ordre
meéticuleux. Toutes les rues sont
rigoureusement assembléees. Tout est
a sa place, severe mais beau. Les
manoirs possedent leurs propres
jardins, et leurs cours abritent des
fontaines riantes et ombragées. La

population du quartier d’or est
composée uniquement de nobles
yelmites. Les hommes  sont

richement habillés, dans des tons ou
dominent le bleu et I’or. Les femmes,
quant a elles, portent de longues
robes qui vont du cou aux chevilles.
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Ceci est di en partie a la pudeur et au
puritanisme yelmite.

Enfin, il regne dans le quartier d’or
une ambiance de calme et de
recueillement. Les nobles sont d’une
extreme civilite, et passent leur temps
a discuter art et philosophie, ou a
organiser des fétes et des cérémonies
religieuses. Certains soirs, les plus
decadants descendent parfois
s'encanailler dans la basse ville. Mais
la plupart d’entre eux vivent
totalement reclus sur leur terrasse et
sont le plus souvent ignorants de ce
qui se passe dans les quartiers
inférieurs.
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Le quartier d’argent comporte
plusieurs styles d’habitations. En
effet, la population se compose de
différentes ethnies ainsi que de
différents corps de meétiers. Les
nobles lunars y vivent sous les grands
domes des palaces a la pentienne, ou
dans de belles maisons péloriennes,
les domus, possédant atrium et
peristyle, et dont le toit en pluvium
permet de retenir I'eau de pluie.

Les nobles pentiens vivent selon leurs
coutumes, habitant de grands palaces
richement décorés. Leurs femmes ne
sortent que rarement et masquent
leur visage au moyen d’un voile. Les
quelques riches marchands yelmites
du quartier vivent un peu a la
maniére des Lunars. Ils gardent
cependant la particularité d’étre polis
et plutot calmes. Enfin, le quartier
d’argent comporte de grands jardins
fleuris, ouverts au public, ajoutant
une touche de charme a un quartier
aux demeures tres variées.

N Yy nulilae

Ce port coupé du reste de la ville
abrite les galeres qui servent au
transport de troupes ou escortent les
navires marchands, ainsi que les
baraquements et écuries militaires.
C’est dans cette caserne que vivent
les hoplites de Yuthu, les Lances
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Dans les quartiers de la basse ville,
les maisons sont agglutinées les unes
au autres, formant de petits groupes
separes par les canaux. Les rues sont
souvent etroites, tortueuses dans les
quartiers pauvres, enjambant les
canaux par d’innombrables ponts en
bois ou en pierre. Les gondoles,
decorées selon la richesse de leur
proprietaire, constituent un mode de
deplacement rapide et bon marché,
d’autant que certaines maisons ne
sont accessibles que par les canaux. A
la tombée de la nuit (pour autant que
la nuit tombe sur Yuthuppa) les
poissons-lumiére conferent a I’eau
souvent sale et opaque des canaux
une (ransparence Ilumineuse, un
charme miroitant et indéfinissable,
qui fait paraitre la gaffe plus légere
dans la main du gondolier; alors, des
chants doux et paisibles s’élevent
dans 'ombre et glissent au long des
canaux. Pour essayer de garder les
canaux propres, un service de
nettoyage a eté mise en place: on
nomme ses agents les scatophages, et
se sont eux qui grattent, nettoient et
assainissent les canaux; est-il besoin
de préciser que les scatophages
travaillent plus souvent dans les
quartiers riches que dans les pauvres?

On raconte une légende a propos des
canaux: il paraitrait que de
nombreuses maisons, il y a de cela
tres longtemps, auraient été
englouties par le fleuve, et que I’on
peut encore y trouver de grandes
richesses. Nombreux sont les fous qui
ont plongé dans I’espoir de trouver la
fortune, mais de ceux qui sont

remontes, nul n'a jamais rapporté
quoi que ce soit.
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Le quartier public es le quartier des
distractions et des transactions
économiques et politiques. C’est ici
que les impots sont payés et rendus
par la suite au sultan de Yuthuppa.
On y voit beaucoup d’étudiants
appartenant a toutes sortes de
colleges. Une grande bibliotheque
permet a ceux qui savent lire de se
documenter.

Les personnes aisées peuvent se
rendre aux thermes, bains publics ol
'on se retrouve pour se détendre
mais aussi pour discuter affaires. Les
anciens se retrouvent sur le forum,
petite place derriéere le palais du
sultan, ol se déroulent de nombreux
proces mineurs. Ils y restent des
heures, ecoutant simplement ou
echangeant les derniers ragots de la
ville. Comme dans toutes les villes, le
quartier public comporte une grande
place ou ont licu les festivités.
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Ces quartiers sont assez simples et
bruyants. On y entend souvent deux
meégeres hurler parce qu’elles ont
pendus leurs habits au méme endroit,
ou parce qu'une des deux a été trop
bruyante pendant la nuit. Les
habitations sont des maisons a sept
etages ou différentes personnes de
toutes origines se rencontrent. La
fatigue engendrée par le manque de
sommeil (voir "note sur le sommeil”)
rend les habitants volontier irritables.
Au petit matin, les filles descendent
des paniers contenant objets ou
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victuailles dans les boutiques qui se
trouvent au rez-de-chausseée.

Plus tard dans la journée, de
nombreuses embarcations arrivent
pour s’approvisionner. La aussi, on ne
menage pas les hurlements et les
insultes. Les canaux ne sont pas
toujours tres larges et peu de gondoles
peuvent stationner au méme endroit.
On exige par conséquent des
différentes embarcations qu’elles
quittent les lieux assez rapidement.
Les habitants de ce quartier sont tres
souvent des petits marchands ou des
ouvriers travaillant dans le bazar, ou
servant dans les manoirs des nobles.
Ce sont genéralement des clients des
maisons nobles de Yuthuppa: ils
servent une maison noble qui, en
echange, leur offre protection et
nourriture.

Ces quartiers sont surtout résidentiels
et abritent les deux aires de jeux de la
ville. La premiere est un stade
rectangulaire qui sert de terrain pour
le jeu sacré de l'anneau d’or, dont
voici le principe: deux équipes
s'affrontent, cherchant a faire passer
dans un anneau d’or fixe une balle
composee de fines lamelles de bronze
et de cuivre. Les joueurs doivent
frapper la balle avec leurs avant-bras
et leurs cuisses, et portent a cette
intention des vambraces et des
cnémides. La balle ne doit pas
toucher le sol, recouvert d’'une poudre

bleue représentant les attaques de
’Osli. Le capitaine de 1’équipe
perdante est noyé rituellement dans
les canaux de la ville. I1 symbolise le
traitre qui s’est mis au service d’Oslir
pendant la fondation de Yuthuppa.

La deuxieme aire de jeu se situe dans
le quartier d’airain. C’est une arene
traditionnelle construite par les
Lunars, ou se déroule une fois par
saison des courses de chars, des
combats de gladiateurs et d’animaux.
De nombreuses pieces de theatre et
d’opéras y sont données.

L2 toear

T deud, mggy bvwve de lod
Tt ff;msvz:d, 7D M'_/"ﬂ:' 7
Lot galtres amenent de ypulonddites lisuis
vorus o aiduws, s portetonSew o
Tl e’ b oove lodas & % nous
Aived sibes, mﬁmmm

» ’

C’est le quartier des artisans, des
marchands, et des vendeurs a la criée.
C’est un lieu dynamique ou chacun
s'évertue a faire admettre son point
de vue, souvent en tiachant de crier
plus fort que son interlocuteur. On y
trouve tous les aliments, alcools,
vetements, bijoux, parfums, tapis,
torches, etc., que puisse réver le
cerveau malade d’'un Issaries
fanatique. Il y a des jours ou certains
marchands, bloques chez eux par un
paon sacre faisant la roue, font une
fres mauvaise journée. ~L’oiseau
sacre a daigné s’arréter devant ma
modeste demeure, quel honneur!”
pensent-ils pieusement.

Le bazar est organise en rues
commergantes regroupant  des
professions identiques. Il existe ainsi
la rue des tailleurs, le pont des
bouchers, etc. Chaque profession est
organisee en guilde qui gere les
intéréets des artisans et des
commerg¢ants. Ces guildes sont aussi
chargees de fixer les prix, de mettre
un frein aux concurrences déloyales,
de s’occuper des morts et des
cremations de leurs membres. La
guilde la plus puissante est celle des
fabriquants des Torches D’or, les
torches sacrées de Yuthu. Ses
membres font tous partie du culte, et




connaissent le secret de fabrication de
ces torches liant la magie divine et les
poissons-lumiére.
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Le quartier de cuivre est le quartier
des pauvres. Les habitations n’y sont
guere plus que des ruines branlantes
et noires de crasse. Les voleurs y
abondent et les mendiants, sales et
deguenillés, gemissent jour et nuit.
Ici on dort peu, voire pas du tout. On
invoque des dieux inexistants, on crie
au vol sans pourtant rien posséder.
C'est un quartier misérable, ou les
gens vivent dans la misere et la
tristesse. Les enfants commencent a
voler treés jeunes, ne savent pas tres
bien parler, et encore moins lire. Les
adultes les abandonnent a eux-mémes
dans la journée, pour aller cultiver
les champs environnant la ville.

C’est le quartier le moins éclairé, en
partie a cause des déchets que les
pauvres jettent dans I'eau. La saleté y
est telle que les scatophages n’osent
pas s’y présenter pour faire leur
travail. Noir, sale, triste et désespére,
ce quartier est a l'image de ses
occupants, qui sont les laissés-pour-
compte de la société bien qu'’ils
fournissent la majeure partic de la
main d’oeuvre de la ville. Seule
I'arrivée des Lunars a permis a
certains de ces malheureux de
s'échapper vers des quartiers plus
prosperes. D’autres, moins favoriseés,
se sont regroupes en mouvements
secrets et trés violents pronant la
destruction de [I'impitoyable ordre
yelmite. Ils sont appelés les noctanars
par les autorites et sont pourchassés
par la carmina pax. D’autres enfin
adorent plus ou moins secretement le
culte de la lune blanche, la lune de la
paix, et n’hésitent pas a manifester
sous la conduite de prophetes fous.
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'accumulation de richesses parfois
inutiles. Je suis pourtant certain que
nous dormirions bien si nous
pouvions vivre la-bas. Mais nous
sommes ici, Hitania, et je n’en peux
plus de voir briller 'or partout sauf
chez nous.

Le quartier d’azur, essentiellement
residentiel, est celui des marchands
les plus riches, des noblesses de robes
ou des serviteurs de I’état qui ont
reussi. Il se compose de riches
manoirs ou palaces qui tachent de
copier la magnificence tranquille des
terrasses dorées. Mais bien souvent
les habitations sont trop lourdement
decorees et I'accumulation de
richesses pousse au ridicule. Les
habitants de ce quartier sont souvent
des arrivistes, hautains envers les
citadins moins riches, et ménent une
vie trés mondaine. Ils n’hésitent pas a
se lancer dans des orgies qui durent
des nuits entieres, et ou ’on utilise
diverses  drogues  normalement
reservées aux prétres. lls sont friands
des plaisirs offerts par le culte
d’Uléria. Les prétres de Yelm les
considerent comme un véritable
danger pour la ville, autrement plus
insidieux que les manifestations des
habitants des autres quartiers.
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Ainsi, notre conteur s’en est alle,
laissant sa femme en pleurs dans la
basse-ville de Yuthuppa, la cité folle...
C’est toujours les meilleurs qui partent
les premiers...

Note sur le sommeil Yuthuppa est une
ville continuellement éclairée: par la
lumiere de la Deesse rouge, par la
Torche d'Or de Yuthu, par les
poissons-lumiére et les torches dorées.
La nuit y est donc quasiment absente.
Ce qui ne va pas sans poser de graves
problemes de sommeil aux citadins.
Les volets, largement utilisés, se
revelent insuffisants. Les Yuthuppiens
ont trouvé depuis longtemps un bon
moyen de dormir Ils se confectionnent
une potion de sommeil a partir des
plumes d'un oiseau noir lié aux
tenebres que 'on peut chasser dans une
forét au nord de la ville. Une infusion
de ces plumes permet de trouver un
sommeill réparateur. Naturellement
cette potion colite assez cher, et se
trouve donc réservée a une élite.

Cet oiseau noir avait pour ancétre un
des nombreux oiseaux qui composaient
la cour de Yelmalio. Lorsque les trolls
et 'obscurité arriverent sur le monde
de la surface, il eut si peur qu’il fit sur
son dieu. Yelmalio, courroucé par sa
couardise, le chassa et le maudit.
L'oiseau alors se réfugia dans les
tenebres et les servit. Aprées I’aube,
alors que le jour commmenga a
succeder a la nuit, 'oiseau comprit la
teneur de sa malediction. La nuit, il
doit servir les adorateurs de la lumiere
en les aidant a oublier la beauté des
rayons du soleil. Ses plumes ont le
pouvoir de faire dormir, ce que les
habitants de Yuthuppa ne connaissaient
pas avant les grandes ténebres. Depuis,
'oiseau est chassé et on le plume
systéematiquement, pour permetire a
certains de pouvoir trouver le repos. La
lumiere perpétuelle qui regne dans
Yuthuppa a fait dire a un Yelmalion de
Prax en pelerinage que cette cité était
un tableau de I’Age d’Or, mais elle lui a
fait crier aprés une semaine de visite
qu’elle était portée par la folie des vents
de lumiere.

E Pluribus Unum




L.e manoir oublié

campagne,
les joueurs
f | vont incarner les membres
B8 ou les amis d’une tres
ancienne famille noble yelmite,
vivant dans un immense manoir sur
la terrasse d’or de Yuthuppa. Cette
famille connait un deéclin
ininterrompu  depuis I’arrivée des
Lunars. Les PJs vont peut-étre en
decouvrir les raisons et essayer d’y
remedier. Ils devront pour cela
commencer par redécouvrir leur
"manoir oubli€”, qui fait I'objet du
premier scenario de cette campagne.

LES PERSONNAGES

Cette campagne s’adresse avant tout a
des joueurs et maitres expérimentés
et ayant une bonne connaissance de
Glorantha, et plus particulierement
de I'empire lunar. Elle est étudiée
pour €tre jouée par au plus quatre
personnages et de preéférence trois.
Les Pls sont jeunes (entre 15 et 21 ans)
et ont recu une éducation tournée
vers les arts et les lettres, leur
permettant de faire face aux périls
feutres des cours et réceptions du
sultan de Premier Béni ou des
hiérophantes de Yuthuppa. lls vivent
dans un immense manoir laissé a
’abandon depuis pres de cinq cents
ans. Ils ne connaissent qu’environ
20% de sa superficie totale. Leur
famille s’enferme lentement dans une
pauvrete cachée par des fétes trop
couteuses pour le trésor familial. Le
pere des PJs est mort durant la guerre
contre les barbares orlanthi du sud.
La mere, seule, tente de faire survivre
ses enfants mais la tristesse ’a fait
tomber gravement malade. Les
clients de la famille habitant la basse-
ville montent de moins en moins
souvent rendre hommage a leur
patron. Les PJs ne sont plus que tres
rarement invités dans les fétes des
autres nobles yelmites et seule
I"anciennete de leur nom leur permet
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de figurer en bonne place lors des
cérémonies religieuses.

Les talents des personnages seront
partiellement imposés. Deux des
joueurs peuvent incarmer le fils
heritier de la famille, et sa soeur,
moins impliquée dans la survie de la
famille. Un troisieme peut tenir le
role d’un ami fidele des précédents. I
devra impérativement étre noble,
mais son origine peut étre pélorienne,
donc lunar, pour diversifier le groupe.
D’autres PJs peuvent étre des clients
reguliers, vivant dans le quartier
d’airain.

Tous sont inities de Yuthu. Les
hommes sont également inities de
Yelm, les femmes peuvent étre
initiées d’'un autre culte présent a
Yuthuppa. Voici trois personnages

convenant parfaitement a - cette
campagne:
KALAHAS PYRHELIOS

17 ans, homme, héritier en nom de la
famille Initic de Yelm le jeune et de
Yuthu Ecolier de Yelm le sage et
d’Irripi Ontor

Expérimenté (entre 75 et 90%) dans:
con. de Glorantha, des mythes, des
hommes (specialité histoire),
artisanat de l'or, éloquence, parer
langue de feu, sauter, grimper, lancer.
Confirme (entre 30 et 60%) en: parler
marchand, lire/écrire  Pélorian,
langue de feu, lance Att/Par, arc Att,
equitation.

Debutant (0 a 30%) en: chanter,
danser, peinture, po€sies

TANIKA PYRHELIOS
18 ans, femme, soeur ainee de
Kalahas Initiée de Deezola, membre
du culte de la deesse rouge (10% en
illumination), initiee de Yuthu Elle
reve de devenir une danseuse sacrée
du temple de la deesse rouge.

danse,

Experimentee en: chant,

peinture, poésie, connaissance des
mythes.

Confirmeée en: lire/écrire Pélorian,
premiers soins, estimer, parer
marchand, con. de Glorantha,
baratin®

Debutante en: parler langue de feu,
lire/ecrire langue de feu, sauter,
grimper, lancer

*en comparant les caractéristiques
données pour Kalahas et Tanika, on
voit que les femmes sont baratineuses
la ou les hommes sont éloquents; il
va de soi que les theses sexistes de
notre camarade n’engage que lui
(NdIR).

IRIGNUS LE BLOND
19 ans, homme, ami de Kalahas,
qu’il a rencontré sur les bancs de
I’école noble pélorienne (sa famille
venant de Glamour). Initié d’Irripi
Ontor et de Yuthu. A un penchant de
plus en plus prononceé pour Tanika.
Experimente en: toutes connais-
sances.
Confirmeé en: talents de communi-
cation et en armes.
Debutant en: talents de perception et
d’agilite.

SYNOPSIS DE LA CAMPAGNE

C’est le debut de la saison du feu 1621
(7/50). Les PIs continuent a vivre une
vie normale. lls errent de fétes en
ceremonies religieuses, se voyant de
plus en plus delaissés par les autres
nobles de Yuthuppa et du Quartier
d’or. A présent, on murmure que le
hierophante réclamerait leur manoir
pour y installer une école sacrée de
Hierogrammates (scribes sacrés de
Yelm utilisant les pictogrammes de la
langue de feu). Il serait prét a placer
les heritiers dans les Lances celestes,
ou au temple d’Uléria (!). Certains
nobles (au nom moins ancien)

n’hésitent pas a envisager la chute de




la famille vers la basse-ville.

La mere des PJs, minée par le
chagrin et les rumeurs, tombe
gravement malade. Sur son lit de
douleur, elle parlera aux Pl
rassemblés d’un ancien trésor
familial caché dans les parties
abandonnées du manoir. Ce trésor
pourrait rendre aux Pyrhélios leur
grandeur  oubliee. Elle leur
demandera de se mettre a la
recherche de ce tresor.

Les PJs vont alors explorer ce manoir,
et découvrir en fait un véritable
labyrinthe peuplé d'une faune et
d’une flore extraordinaire.

Apres avoir resolu le probleme de ces
habitants clandestins, ils découvriront
une piece des plus etranges. Elle est
composée de 7 murs, tous (sauf un)
recouverts de fresques époustou-
flantes de beaute. Elles sont
immenses, ecrasantes, et d’une
qualité rarement egalee. Chaque
fresque représente un évenement
important d’un décours lunar Le
septieme mur est vide, froid. Peut-
étre sans s’en rendre compte, les Pls
viennent de découvrir les trésors dont
parlait leur mere. Car ces fresques
sont magiques.

La premiere fresque a été peinte au
tout debut de I'empire lunar par le
chef de famille, grand prétre de
Yelm, expert dans les secrets de la
magie divine et de la quéte héroique.
Il comprit que 'apogeée de la déesse
rouge allait entrainer un declin de sa
famille. Il composa alors dans un
endroit reclu du manoir un lieu
d’enchantement trés puissant, lié a la
magie divine, et une fresque fut
realisée. Cette fresque est en quelque
sorte reelle, car ses observateurs sont
entrainés a l'intérieur de la fresque et
y vivent 'histoire qui y est figurée.
La fresque a capture un petit
morceau du Temps pour I’enfermer a
tout jamais. Elle est une porte vers
une petite parcelle du plan des héros.
L’artiste magicien mourut et la
famille entra dans sa lente déecadence,
ne conservant de lui que le souvenir
d’'un trésor caché au fin fond du
manoir.

Mais a chaque fin de décours, un ou
plusieurs membres de la famille se
lancent sur la piste de ce tresor

oublié, découvrent la fresque et en
peignent une nouvelle pour continuer
d’enrichir le trésor familial.

Les six fresques peintes reposent sur
le méme systeme d’enchantement.
Chaque fresque détaille un
evenement important du décours qui
touche la famille. C’est au sein de ces
fresques que se cachent les secrets de
I’enchantement nécessaire a la
peinture de la fresque suivante.

Les PJs pourront franchir la premiére
fresque et vivre la scene qui y est
décrite. Ils feront de méme avec les
cing autres fresques, en résolvant a
chaque fois les énigmes qui s’y
cachent. Au fur et a mesure qu’ils
avanceront de fresque en fresque, la
septieme peinture s’esquissera d’elle-
meéme. Les PJs devront néanmoins
accomplir le rituel complet de
peinture de la septieme fresque. S’ils
ont réussi a comprendre les mysteres
de chaque décours, ils peindront alors
une fresque d’espoir et d’avenir, et
pourront alors sauver la famille. En
revanche, s’ils échouent, ils peindront
une fresque comme les autres, en
espérant qu'un de leurs descendants
reussisse la ou ils ont échoué.

Cette campagne sera composée de
huit épisodes, dont le premier est le
scénario d’introduction de ce
numeéro: "Le manoir oublié”. Six
épisodes decriront les aventures liées
directement aux fresques déja peintes.
Le septieme fera I’objet de 1a peinture
de I'ultime fresque.

Note bibliographique: Un auteur nous
a particulierement marqué par sa
maniére d’écrire et par I’atmospheére
qui se dégage de ses livres; il s’agit de
Gene Wolfe. - la tétralogie du
nouveau soleil (avec sa suite) en PdF -
Le soldat des brumes (PdF) - La
cinquieme téte de cerbere (Presse
pocket) - Diverses nouvelles

LE MANOIR
OUBLIE

Dans ce scénario, les Pls vont partir a
la découverte du manoir qu’ils
habitent (ou qu’ils connaissent) depuis
leur naissance. Les rencontres qu'’ils

vont faire leur permettront de mieux
appréhender I'histoire de leur famille.
Mais ce n’est qu'avec la découverte
de la piece aux fresques qu’ils
pourront réellement saisir l'intrigue
de base de cette campagne.

Cest un scénario d’intérieur,
d’exploration et de rencontres (Non,
ceci n'est PAS un magazine pour
AD&DY!). 11 est entierement basé sur
I'ambiance que dégage ce manoir
oublie. Il est donc conseillé de
travailler la description en jouant sur
tous les sens des Pls, en se réféerant
eventuellement a un auteur comme
Gene Wolfe, lors de la visite de
Sévérian dans la citadelle de
"'Ombre du bourreau”. Une
minorité des pieces du manoir est
décrite. Il est donc essentiel que
chaque maitre transforme le manoir
pour en faire son "escalier des réves”
qu’il fera descendre vers ses joueurs.

La situation familial

La derniere soirée fut un échec
cinglant pour la famille. Les poissons
commandes ne sont pas arrivés a
temps car Thirsée la cuisiniere avait
paye le poissonnier avec des pieces de
bronze n’ayant plus court. Elle les
avaient retrouvees dans un vieux pot
en terre de sa grand-mere. Les invités
avaient clairement montré leur faim
et organisé un concours de crachat de
vin pour masquer leur ennui. Ceci
eut pour résultat 'endommagement
de la derniere tapisserie familiale (le
portrait de Kamsurat, ancétre de la
famille, l'un des plus fameux
hiérodules de Yuthuppa).

Apres ce desastre et cette nouvelle
humiliation, Elisia, la mere de
famille, tombe malade. Elle doit
s'aliter et laisse entre les mains des
PJs la gestion quotidienne du manoir.
En particulier, un procés en cours
contre un noble lunar qui reclame
des dommages et interets a la famille
a la suite de 'effondrement du mur
de I'arriére du manoir dans sa piscine
a heliocanthes.

Le mal d’Elisa empire de jour en
Jour et le delire des fous commence a
la gagner au cinquieme jour de son
alitement. Elle fait souvent venir les
Pls a son chevet, pour Ileur

rememorer les heures glorieuses de la




famille. Elle parle alors d’un
mystérieux trésor familial qui se
trouverait dans la partie abandonnée
du manoir, et qui pourrait redonner
gloire et puissance aux Pyrhélios s’il
etait retrouve. Elle se mettra alors a
délirer sur d’immenses richesses
cachees dans les jardins interieurs
par des ancetres qui allaient
rituellement dans la  partie
abandonnee cacher leur trésor, pour

en faire profiter les générations
futures, c’est-a-dire les PJs eux-
memes.

Cela devrait normalement suffire a
motiver les PJs pour une exploration.
Si cela s’avérait insuffisant, le maitre
a toute liberté d’action pour les y
obliger (par exemple en les forgant a
jurer a leur mere sur son lit de mort
d’aller rechercher le trésor).

[ - oublic

Le manoir oublie se situe sur la
terrasse dorée (le quartier d’or).
Reportez-vous a la carte centrale
pour plus de détails. C’est un trés
grand batiment rectangulaire dont la
plus grande partie a eté laissee a
I’abandon depuis pres de quatre cents
ans. C’est cette partie qui porte le
nom de manoir oublié. L’autre partie
porte le nom de manoir vivant, ou
plus frequemment manoir des
Pyrhelios. Cette  derniere  ne
représente qu’environ un dixieme de
la surface totale du manoir. Ce sont
les neuf autres dixiemes que les Pls
vont explorer.

Note: Le manoir fait un kilometre de
long et huit cents metres de large et
possede normalement deux étages.
Mais dans le manoir oublie, le second
etage s'est effondre et seuls quelques
pans de murs sont resiés intacts. Le
deuxieme €tage ne subsiste que dans
la partie habitee.

Dégirintion sinirak d :

En ce qui concerne l'architecture, le
manoir a ¢té bati sur le méme
modele que les habitations d’origine
de Yuthuppa. De forme vaguement
rectangulaire, aux murs €pais
blanchis a la chaux, le manoir était
avant tout austere. Les pieces étaient
vastes, fonctionnelles, avec

peu

d’ouvertures et disposées de fagon
geometrique. Seul le centre du
manoir ne comptait pas de toit, afin
de permettre a Yelm de réchauffer
ses habitants.

Mais au fur et a mesure de
I’expansion de la civilisation yelmite
et I'arrivée des nomades comme les
Pentiens), le manoir se transforma
petit a petit. Les pieces acquirent
leurs formes actuelles. Les murs
restent €pais, solides, trapus a la base,
mais s'effilant vers le deuxieme
étage. Des fenétres larges, aux fins
montants en ogive percent ces murs.
Elles sont souvent decorées de fines
sculptures de feuilles et d’arbres
s’enroulant autour de colonnettes.
Aujourd’hui, les décorations se sont
effritees, et le verre a ete remplace
par les toiles d’araignées. La lumiéere
ainsi tamisee y est toujours
crepusculaire et attenuee, caressant
doucement les formes erodees des
anciennes decorations. Les murs
prennent une coloration vieil or, et
quelques fresques effacees renaissent
sous la lumiere pale. Tous les types de
pieces sont presents, depuis les
cuisines aux salles d’eau, en passant
par les chambres a coucher, les salles
d’orgie, piscines, jardins, terrains de
jeu, toilettes, gardes-manger, caves,
entrepots, fours a pains et ateliers
d’artisans. Elles ont toutes en
commun cette lueur crépusculaire
qui dessine des fantomes sur les
murs. Les araignees semblent régner
en maitresses sur chaque recoin, et la
poussiere forme un délicat tapis sur
les carreaux decores des sols. De
nombreuses pieces sont également
couvertes de feuilles mortes venues de
I'extérieur, ou du jardin central, et
qui prennent les teintes cuivrées
propres a Yelm. L'odeur dominante
dans le manoir est celle d’'une cave
restee trop longtemps fermeée. Les
meubles en bois sont le plus souvent
vermoulus et tombent en poussiere
au moindre contact. Seules les portes
métalliques sont restées intactes.
Partout 'usure du temps a fait son
office. Les Pls vont s’aventurer dans
cet étrange univers clos, mi-mort mi-
vivant, et y rencontrer de bien
etranges locataires clandestins.
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Les Pls vont se lancer dans

I’exploration du manoir oubli¢ a la

recherche d’un trésor miraculeux.
Celui-ci se révelera en fait étre la
piece aux fresques magiques qui
pourront peut-étre aider les Pls, grace
a leurs symboles, a lutter contre
Dame Fortune.

Lacrypte

Lorsqu’ils se mettent en marche, les
PJs apprennent qu’une unique porte
peut les mener au manoir oublie. En
effet, toutes les autres entrees ont eie
murees il y a de cela trois cents ans,
pour éviter les dépenses superflues.
Cette porte se trouve au fond de la
cave et n’a pas €té ouverte depuis plus
d’'un décours et demi. Apres avoir
degage quelques toiles d’araignees, les
PJs peuvent tirer une lourde porte de
pierre, ouvrant le passage vers un
passage legerement incline. Il leur
faut se munir dun quelconque
éclairage (ce qui ne devrait pas
préesenter de grosses difficultes a
Yuhtuppa!) pour pouvoir poursuivre
leur exploration. Le passage est large
et descend en douceur. Apres environ
cinq cents metres de marche, ils se
sont enfoncés de dix metres sous la
surface du sol. Ils penetrent alors
dans une immense salle froide et
silencieuse, dont les limites ne sont
pas visibles a la lueur des torches. En
savancant un peu, les Pls
découvriront tout autour d’eux des
tombes et des chapelles, renfermant
les cendres de leurs ancetres. lls sont
dans la nécropole du manoir oublie.
Elle occupe la quasi-totalite de la
surface du manoir, et les nombreuses
constructions mortuaires lui donnent
’aspect d'une ville a part entiere. Les
PJs peuvent remarquer que plusieurs
tombes ont été ouvertes et pillees,
certaines meme recemment. Les
seuls occupants de cette glaciale
necropole sont les rats et les
fantomes. En  effet, plusieurs
fantomes rodent entre les batisses de
pierre. Ces esprits sont sans danger
pour les Pjs tant que ceux-ci ne tente
pas de violer une tombe. Seul ’esprit
d’un vieillard fou, mort il y a plus de
mille ans viendra les deranger.

Karkana le fou, esprit d’ancétre
INT 8 POU 12

Cet esprit est tres faible et de plus,
frappé de senilité aggravee. Il se
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prend pour un pretre/seigneur de
Yelm Impérator, chevaucheur des
premiers griffons, et se croit par
conséquent aussi fort qu’'un quéteur
héroique de Yelm. Il dit qu’il a vu
Yelorna et danse avec la femme de
Polaris. Il attend donc que les Pls
’honorent comme un demi-dieu,
sans quoi il se fachera et amenera sur
eux le courroux de Yelm (il engagera
le PJ avec le plus faible POU et se
désengagera rapidement s’il est mal
en point). Les PJs devront lui sacrifier
des points de magie, lui chanter des
louanges, etc...

S’ils se plient a ses caprices, apres
moult discussions, les Pls pourront
soutirer des renseignements a
I’ancétre sénile. Il connait la présence
de l'esprit marin dans la partie
supérieure du manoir. Il sait que le
trésor est différent de I’idée que s’en
font les Pls. 11 sait egalement que six
membres de la famille sont partis a
sa recherche a intervalle regulier de
cinquante quatre ans (un décours).

La nécropole est grande et chaque
maitre peut l'arranger selon ses
besoins. Au fond de celle-ci, les Pls
peuvent deécouvrir un escalier qui
remonte vers le rez-de-chaussee, vers
les pieces les plus claires du manoir
oublie.

L’escalier mene, aprés une longue
montée vers la partie extérieure du
manoir, aux pieces qui servaient a la
vie quotidienne. Lorsqu’ils
franchissent le portique en ruines,
laissant les ténebres derriere eux, les
PJs arrivent dans une vaste salle a
colonnes. Son toit est troue, la
lumiere de Yelm passe au travers. et
eclaire la mosaique doree du sol. Les
colonnes et fenétres sont envahies par
le lierre grimpant. Les meubles, dont
la grande table centrale, sont ronges
par les vers mais les fils quasi-
invisibles des toiles d’araignées
semblent les maintenir entiers. Les
tapisseries sont dechirees et plusieurs
lambeaux pourrissent sur le sol. La
poussiere, portée par une légere
brise, transforme l'air en brume
dorée lorsqu’elle passe devant les
fenetres.

Les Pls sont dans une salle typique du
manoir oublie. Au fur et a mesure de
leur progression, ils rencontreront de
nombreuses pieces de ce type. Le

plan n’a pas d importance; au maitre
de placer les salles ou il le desire, et
d’en ajouter a sa convenance.

Cette partie du manoir est surtout
composee de pieces comme salles a
manger, cuisines, chambres a
coucher, salles de rassemblement,
commodités et bains privés. Il est
frequent que le plafond se soit
effondre.

La premiere rencontre que font les Pls
est un étre vivant. Alors qu’ils entrent
dans une ancienne chambre, 1ls
fombent nez a nez avec un
personnage des plus etranges. Il est
habille en bouffon, et dit se nommer
Kartus. 11 est petit, le front dégarni,
gros, et marche de fagon comique
(imaginez Jacques Villeret). C’est un
ancien membre d’'une tribu
d’Eurmaliens qui loge dans le manoir
et qui, pour d’obscurs raisons, a eté
banni de cette tribu  (que
rencontreront plus tard les Pls). Ses
errements continuels dans le manoir,
alors qu’il était déja simple d’esprit
'ont rendu fou a lier. Il hoche sans
cesse la tete, sourit niaisement quand
on lui parle et begaie. Il a des crises
de paranoia a la simple vue d’une
souris. Il se proposera, avec son
vocabulaire d’enfant, comme guide
du manoir. Il est aussi perdu dans
celui-ci que les PJs mais les amusera
avec ses pitreries. D’un autre coté, il
connait l'existence des elfes gardiens
des jardins interieurs, dont il a
terriblement peur.
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Une seconde rencontre que pourront
faire les PJs est celle du bassin de
lapis-lazuli. Ce bassin se trouve dans
une grande piece circulaire, et
comme son nom [indique, il est
entierement fait de lapis-lazuli. Des
canaux partent de ce bassin vers des
pieces encore inexplorees. Il mesure
environ quinze metres de diametre et
est encore empli dune eau
croupissante. Les murs sont decores
de bas-reliefs decrivant
I'établissement de Yuthu sur Ila
colline des griffons. La piéce est
sombre et degage une curieuse odeur
de poisson.

Lors de l'entrée des Pls, ils peuvent
remarquer avec effroi qu’au fond de

la piece, vers l'autre porte, des
héliocanthes ont €t¢ empalés. Les
poissons de Yuthu martyrises! Une
faible lueur phosphorescente se
dégage du fond du bassin. Cette lueur
est émise par un poisson-lumiere
plus gros et plus malin que les autres,
qui a réussi a echapper au massacre,
qui a été perpéetre par un groupe de...
marcottes (merci Oriflam!), esclaves
d’un esprit marin trés vindicatif, se
trouvant quelques pieces plus loin. Il
n'a pu supporter lincursion des
poissons dans son territoire. Seul le
plus gros poisson a pu survivre, mais
il est blessé. Les PJs peuvent peut-étre
le soigner et entrer  en
communication avec ce poisson sacre
de Yuthu. Il est un peu plus
intelligent qu’un chat €t a le méme
caractere). Les variations des couleurs
de sa robe lui permettent d’exprimer
ses emotions. Elle suivent les regles
de I'écriture de la langue de feu. Il
peut renseigner les Pls sur la presence
de l'esprit marin, en échange de la
guérison de ses blessures (sort de
Soins). 11 les suivra des lors grace au
systeme de canaux du manoir, ou en
se faisant porter sur de courtes
distances.

L’embuscade

La progression des PJs continue dans
le manoir, mais elle est ralentie par la
présence des bassins, des piscines et
surtout des arbustes venus des jardins
intérieurs. L’air se fait humide et
chaud, charge de I'odeur des foréts.
Dans une piece rectangulaire abritant
une grande piscine en forme d étoile
les PJs tombent dans I’embuscade
tendue par l'esprit marin (sauf si le
heliocanthe leur sert d’éclaireur ou
s’ils reussissent un scruter a -20%,
auquel cas le combat se fera a
decouvert).

La piscine est le refuge d'un esprit
marin qui sy est refugié pour
echapper a la destruction des siens. Il
a alors decide de devnir maitre de
I’ensemble du reseau de canalisation
du manoir. Il a capture trois
marcottes, eclaireurs des elfes du
jardin intérieur en les possedant, puis
il a attaque les heliocanthes. Prevenu
de I'arrivée des PJs par son gardien
élémentaire de l'eau, il a tendu une
embuscade. Les marcottes sont
cachées dans les arbustes pres de




I’entrée de la piece. Ils attaquent des
I'entrée des PJs dans la salle grace a
leurs armes de jet. Puis I’élémentaire
tente de noyer un PJ tandis que
’esprit essaiera d’en posséder un
aufre.

Pour les caracteristiques des
marcottes, reportez-vous au
supplement Les monts arc-en-ciel, ou
au Gloranthan bestiary.

L’élémentaire de 1’eau est un petit
élémentaire (cf. regles). L’esprit de
I'eau: INT 13, POU 15, sorts:
confusion, extinction 2, disruption,
contre-magie 2.

Apres cette rencontre mouvementee,
les arbustes cedent petit a petit la
place aux fleurs et aux arbres, alors
que les PJs commencent a approcher
des jardins interieurs.

Douce est la terre

Avant la chute de la famille, les
jardins interieurs occupaient un
immense  peristyle  entre les
appartements et les pieces sacrees de
la vie religieuse. Depuis, ils se sont
développés et forment une forét
luxuriante aux especes variees,
comme  rhododendrons,  rosiers
géants, pommiers mauves et
parterres de fleurs. Les oiseaux y ont
rapidement trouve un paradis et ont
prolifere. Partout les sifflets aigus et
les trilles des rossignols résonnent en
echo au chant des paons. Au fur et a
mesure que les PJs s’aventurent a
'intérieur, ils remarquent des traces
de vie de plus en plus nombreuses.
Des statues brisees ont ete reparees
(souvent maladroitement), des
piscines, nettoyées et emplies d'une
eau claire. Mais ce sont les arbres,
fleurs et arbustes qui sont le mieux

entretenus. Les PJs ont en effet
penetre sans le savoir dans le
territoire d’une  petite  tribu

d’Aldryami composée de cing pixies,
une marcotte (les trois autres ont ete
capturées par l'esprit marin), deux
elfes inities de Yelmalio et une
dryade. Les elfes sont issus d’une
petite tribu qui s’était vu confiee
I’entretien des jardins intérieurs lors
de I’Age d’Or de la famille.

Ils sont restes depuis lors et ont
continue de mener a bien avec grande

fidelite leur mission initiale. Mais
leur isolement et la vision. de la
décadence de la famille les ont
conduit a une legere paranoia. Celle-
ci s’est accrue depuis I’arrivée du clan
d’Eurmaliens. Les deux
communautés  sont  rapidement
devenues ennemies et les Aldryami
ont assimilé tout humain a un danger
potentiel. C'est la raison pour laquelle
les PJs vont avoir quelques problemes
s'ils ne montrent pas tout de suite
qu’ils sont membres des Pyrhélios. Ils
se font d’abord chahuter par les pixies
(petites farces en tous genres, sorts de
confusion, ralentissement, glue, etc.).
lIs sont ensuite arrétés par les deux
elfes, tres nerveux. Ils doivent alors
faire la preuve qu’ils adorent Yelm et
qu’ils appartiennent a la famille du
manoir.

Si les elfes estiment qu’ils disent la
verite, les Pls sont conduits vers une
clairiere ou ils peuvent se reposer,
pres d’'une fontaine de pierre et d’or
fin. Les elfes les aident a panser
d’éventuelles blessures, puis les
invitent a parler avec la dryade. Celle-
ci desire connaitre les évenements
qui frappent la famille, et demande
aux PJs de se rendre dans la Foret
d’Argent du sultanat de Premier
Beni, afin d’en ramener un de ses
descendants pour la remplacer (quand
ils auront le temps!). Un repas
vegetarien leur est alors offert
pendant que les pixies continuent
leurs plaisanteries. La dryade, agée de
plus de deux cents ans, pourra aider
les PJs, en les prévenant qu’'un groupe
d’humains tres dangereux vit au
centre du manoir. Slle a déja vu des
membres de la famille partir sur le
meéme chemin qu’eux, et se souvient
de leurs noms. Les deux premiers
portaient d’ailleurs tout un attirail de
peinture. Ces expeéditions ont eu lieu
a chaque fin de decours.

Ce sont des elfes classiques (cf régles).

Lorsque les PJs sont reposés, les
Aldryami les conduisent vers le
centre du manoir, en direction des
pieces sacrees de la famille, la ou se
sont diriges leurs predecesseurs.

Les Pls touchent au but, approchant
du centre du manoir oublie. Les
pieces sont plus spacieuses, décorées
avec un gout desormais oublie. De
nombreuses statues représentant les
dieux de la cour céleste et de I’Age
d’Or sont encore debout. Des bas-
reliefs ornent les murs. Mais, partout,
les Pjs peuvent remarquer que l'or a
ete gratte et que certaines statues
portent des marques sacrileges ou ont
Ete grossierement mutilées.
Certaines, méme, ont été brisées. Les
murs sont souillés par des graffitis
obscenes et le sol est parseme de
déjections et de détritus de toutes
sortes.

Pourtant, apres deux pieces de cet
acabit, les PJs approchent d’une piece
extraordinaire pour la vue et I'ouie.
C’est la piece des chanteplantes.

Devant les PJs, un champ entier de
plantes vertes et dorées se meut
lentement au gre des rayons de Yelm,
caches par les nuages et passant par
le toit, effondré. Ces plantes
ressemblent a du muguet geant, aux
clochettes dorées renfermant de tres
fines billes végétales. Lorsque le soleil
se leve, les clochettes se dressent vers
Yelm naissant et les petites billes,
gonflees par la chaleur, viennent
frapper doucement la paroi de la
clochette, emettant alors un
merveilleux tintement. Au coucher
de Yelm, les billes ‘retombent
lentement, faisant alors entendre un
son semblable a celui du sable sur le
metal, mais plus lent, plus
melancolique.

Mais au fond de la piece, les Pls
peuvent apercevoir deux silhouettes
grimacantes, qui s’avancent dans le
champ, piétinant les merveilleuses
chanteplantes. Voici les premiers
Eurmaliens.

Les mangetout

C’est un groupe de quatre adorateurs
du dieu bouffon Eurmal. Il y a
environ cinq ans, alors qu’ils étaient
poursuivis par la Carmina Pax, ils
ont trouve refuge dans le manoir
oublié. Ils I'ont en partie pillé et se
sont heurtes aux autres habitants. Ces
individus ne connaissent pas la
signification des mots respect, ordre,
fraternité. Les relations qu’ils
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entretiennent entre eux sont soumises
a de grandes variations, connaissant
des sautes d’humeur au meépris total
de leur entourage. Leur but est de
déranger le plus possible la vie
crépusculaire qui s’est installée dans
le manoir. Ils ont rapidement compris
que c’est en occoupant les pieces
centrales qu’ils créent le plus de
desordre.
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Arthemus de Bellegarde

(C’est un homme d’age moyen, aux
cheveux bruns grisonnants, de
grande stature et finement habillé. I
est le chef de ce petit groupe, et le
plus dangereux pour le groupe. 1l a
dépassé le stade de la folie ultime,

pour sombrer dans une
schizophrenie malsaine. Ses
intentions sont foncierement

mauvaises, et 11 ne prend plaisir que
dans la souffrance physique et morale
des autres. Son plus grand plaisir est
de ridiculiser les autres en public. Sa
vie ne repose plus que sur cette
philosophie. 11 ne manquera jamais
une occasion d’humilier pes PJs, en
se servant de ses sorts et de ses deux
acolytes. Il est entre un jour dans ce
manoir et y a trouvé l'endroit reve
pour y accomplir ses mefaits en toute
impunite. Il a érigé en loi vol,
meurtre, pillage et torture (autant
physique que morale). Il a cree un
temple a Eurmal dans le manoir pour
sa convenance personnelle. 11 n’est
aucunement prosélyte et ne cherchera
pas a convertir les Pls. I1 est fourbe au
dernier degré et chacune de ses
actions ne vise qu’a assouvir son
desir de souffrance.

Caracteristiques PdV 15, POU 19
Competences: Se cacher, esquive,
baratin, toutes perception a 75% ou
plus. Agilite, Manipulation a 50%
Con. cultes, humains, monde a 50%
Armes: boomerang 75%, sarbacane
50%, epee courte 75% (att. et parade,
RA 6). Armure de cuir partout (PA3).
Tous les sorts de magie divine du
bouffon (cf les dieux de Glorantha).

Baki et Baka

Frere et soeur, ces deux eurmaliens
sont entierement sous la coupe de
leur maitre a penser Arthemus. En
fait, ils sont plus bétes que mechants
et sont moralement faibles. Arthemus

les fait faire virtuellement n’importe
quoi, en leur faisant croire qu’Eurmal
les considere comme ses meilleurs
disciples. 11 utilise son sort de
Mensonge sur eux a tout bout de
champ. Sans meéchancete réelle, ils
exécutent ses ordres. Si on leur en
donne [l'occasion, ils n’hésiteront
probablement pas a partir de ce
manoir, a condition qu’Arthémus ne
soit plus présent. Ils le croient
fondamentalement honnete et il
faudra une bonne dose de persuasion
aux PJs pour les faire changer d’avis.

Caracteristiques: humains normaux.
Competences de voleurs (se cacher,
efc...) a 50% ou moins. Armes:
fronde, baton. Pas d’armure Sorts:
sorts defensifs de magie spirituelle,
sorts a une utilisation d’Eurmal:
Charisme pour Baki (la jeunne fille),
Casser pour Baka.

Le four solaire

C’est la piece centrale du manoir. La,
d’ancien miroirs d’or et de bronze
recueillent la lumiere de Yelm et en
irradient la chaleur dans I’ensemble
du manoir. Mais le jeu subtil des
miroirs est brise. Lorsque les Pls y
arrivent, il regne une chaleur intense
dans la piece (50C environ),
interdisant fout travail de longue
haleine. De plus, l'inclinaison des
miroirs rend foute fentaive de
reparation hasardeuse. Au centre de
la piece se trouve un cristal
flamboyant gui servait a reguler tout
le systeme, mais 1l est desormais
eteint et ne remplit plus ses fonctions.

Les Pls peuvent reparer les miroirs
meécaniquement. C’est la solution la
plus dangereuse. En effet, le travail
est extremement penible, et a priori
aucun dentre eux n’a de
connaissance particuliere dans ce
domaine. L'autre méthode consiste a
reactiver le cristal. Pour cela ils
peuvent:

- sacrifier du pouvoir (au choix du
Maitre)

- apporter des chanteplantes qui, par
resonnance, remettront le cristal en
marche. Ceci ne sera efficace qu’au
lever de Yelm

Une fois le four solaire remis en

marche, le sol s’ouvre autour du

cristal, découvrant une volée de
marches circulaire, qui débouche sur
une des pieces les plus extraordinaires
du manoir oublie.

La piece aux sept murs Il y a bien
longtemps, cette piece servait a
'initiation au culte de Yelm, pour les
jeunes membres de la famille. Mais
apres l'arrivée des lunars et la
déchéance de la famille, elle fut
transformeée en piece aux fresques
magiques.

Lorsque les PJs pénetrent dans cette
piece, ils sont en premier lieu frappes
par la fraicheur de I’atmosphere, puis
par la relative pénombre dans
laquelle ils baignent. Lorsque leurs
yeux se sont habitues a cette
luminositeé restreinte, ils contemplent
dans leur splendeur les six fresques
déja peintes (voir I'introduction de la
campagne). La septieme est vierge.

L'un des Pls se  sentira
irremédiablement  attire par la
premiére fresque lorsqu’il s’en
approchera, et sera saisi par
I'extraordinaire sentiment de vie qui
s’en dégage. Il pourra également se
rendre compte qu’une puissante
magie est a 'oeuvre autour de luil
Ebloui par cette insoutenable beaute,
il fermera les yeux (POUx2 pour
I’éviter) et ne les rouvrira que pour
constater qu’il a change de lieu, et
qu’il se trouve en fait au sein méme
de la fresque (a jouer en méme temps
ou successivement pour chaque PJ).
IIs ont enfin trouve le tresor, mais
sauront-ils le comprendre?

Ce sera l'objet du prochain scénario
qui se déroulera lors de la naissance
de la deesse rouge et devoilera le role
de la famille des Pyrhelios durant

cette periode.

Frederic Weil
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Potences et potins

B8 ans ce NUMEro cing vous
4 avez sans doute remarqué
'apparition de nouveaux
noms. Deux nouveaux
redacteurs aux dons certains. Cette
collaboration est nee apres une
rencontre au Salon des Jeux de
Reflexion (comme quoi, il aura
quand méme servi a quelque chose).
C’est ainsi que nous vous proposons
un nouveau systeme de sorcellerie et
une nouvelle. Ces deux articles font
preuve d’'une grande originalité, une
originalité que nous avions peut-étre
jusqu’ici peur de mettre en avant.
N’oublions pas que Glorantha est un
monde concis et detaille, mais
Stafford lui-méme a avoué !’avoir
cre¢ pour “delirer”. Alors voila le
debut de nos delires Gloranthiens.

Le systeme de sorcellerie a été
~ entierement remanie, et est devenu
plus gloranthien a notre gout. De
plus, il est possible que le nous vous
fournissions un article consacreau
chamanisme, avec une description
detaillée du plan spirituel et des regles
approfondies le concernant.

Mais la plus grande innovation c’est
la Voix des Vents, que vous trouverez
en encart dans ce numero cing. La
Voix des Vents est le journal des
peuples libres de Glorantha. 11 relate
au jour le jour les aventures de
plusieurs equipes de personnages
issus d’'une campagne située en
grande partie sur I'ile de Rope. Mais
qu’est-ce? Basée sur un supplément
de la NEE !'ile de Rope a été intégrée
a Glorantha (zap!) pour se permettre
d’y faire intervenir des éléments de la
fantaisie classique, sans risquer de
dénaturer le monde. Vous pourrez
donc lire les evenements de la Voix
des Vents regulierement, en
commengant cette fois par les
numeéros un et deux rassemblés. C’est
a la fois une chronique réguliere des
évenements gloranthiens et une
inépuisable source d’inspiration pour
vOs campagnes et scénarios.

Sinon, what’s up in the big
world?

Vous cherchez un endroit pour
exprimer les sentiments de vos
personnages, 1I’Echo-Roles est pour
vous. Envoyez-leurs vos delires!
L’écho-roles, C/O Mme Lopez, Cité
la Saussaie, Batiment 6, Escalier 5. Ils
ont également organisé un GN les 8
et 9 juillet, semi-historique: ’héritage
de Verlin, avec un scenario d’élite. Ca
se passait a Verlin, dans 1"Yonne, avec
I’association = Chimere.  Renseig-
nements a CHIMERE, Ecole
maternelle, 89330 VERLIN.

Du cote Oriflam, ¢a ne va pas tres
fort. Apres une réduction d’effectif,

on a vu sortir les Monts Arc-en-
ciel (uf! on a echappé au Sentier de
la Pomme). Ce supplément regroupe
Apple Lane, Rainbow Mounds
Entierement remanie, ef ¢ca ne fait
pas de mal) et le Gloranthan bestiary.
D’abord, quelle drole d’idée de lier
ces deux supplements. De plus, on
regrettera beaucoup que les cartes de
localisation des monstres aient
disparu. C’était le seul intéret de ce
bestiaire, sans compter que les
illustrations se comptent sur les
doigts d’'une main et qu’elles sont
particulierement ignobles. Tatoy 3 fut
(legerement) en retard, de méme que
Genertela. Mais ne leur jetons pas la
plerre, ils se sont deja punis eux-
meémes.

En parlant de Tatou, son redacteur en
chef raccroche. Conséquence inéluc-
table de [I'incompétence de ses
employeurs. On ne peut pas a la fois
se dire professionnels et travailler en
amateurs.

Le concours Casus.

Vendus! C’est dur de s’appeler Casus
Belli et de faire partie d’Excelsior tout
en restant impartial. Bien sur, ’Antre
du Dragon est un excellent fanzine,
mais le numéro gagnant n’est qu’un
"Best of” et on aurait prefere voir une

creation gagner (en fait, on aurait
préfere  gagner, mais  bon!).
Evidemment, il parle de Légendes (un
jed de cartes, non?). Par contre, la
Légende des Mites a gagné et ¢a, c’est
bien. Voila un fanzine, un vrai. Pas
de maquette, mais une ambiance
totalement delirante qui fait du bien
par ou ca passe. Mais Nolgia, une
horreur expressement créee pour le
concours, sans magquette, sans intéret,
bref, Beurk. Meme Walter PPK est
beaucoup mieux (je n’ai rien contre
Walter PPK, d’ailleurs jaurais bien
pu dire Coups Critiques ou autre
chose). Mais quand on voit Méluzine,
on se dit que quelque chose cloche
dans la téte des membres du jury.
Bref, c’est dommage, mais I'idée
d'un concours de fanzine est
excellente et c’est une initiative qu’il
faut saluer

Les news Chez Chaosium/AH, on
attend avec impatience  pour
lautomne 7Elder Secrets”, qui
traitera de toutes les Races Ainges.
Trollpack continue de sortir par petits
morceaux (deja deux boites et un
supplement). Si vous avez les sous,
achetez-le, sinon volez-le, c’est tres
bien. Pour [linstant, il sagit
simplement de I’ancien Trollpack,
léegerement remanie et pas trop mal
presente. La carte de Dagori Inkarth
est assez moche, mais tres utile.

Je peux méme parer de Jroll Gods,
dis-donc, avec tout ce retard. Alors,
c’est simple, ne 'achetez pas, sauf si
vous avez 180 francs a dépenser. C'est
ultra-moche (je pese mes mots, ultra
a ici la meme signification que dans
ultra vixens). Les illustrations sont
d’une laideur inimaginable (on dirait
la version espagnole de RQ) et la
madquette passe-partout. Le contenu
est assez special: des informations
inédites qui peuvent étre trés utiles,
mais d’autres completement
abracadabrantes. Exemple: 1’apparit-
ion spontanée des "Outer Atomic
Explorers”, dont on sait rien. Crions
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une fois de plus au foul!

Aux dernieres nouvelles, Skyrealms
Pub. a ete rachete par une boite
ameéricaine, Chessex, qui nous
promet de nombreux supplements
pour Jorune.

Central Casting est un supplément

de Task Force Games, destiné aux
joueurs et MJs en manque de temps
ou d'imagination. Avec ses 119 tables,
il wvous permettra de créer un
background plus que solide et
coherent pour tous vos personnages,
avec un minimum d’adaptation. Son
auteur est Paul Jaguays, un nom qui
rappelera sans doute quelque chose
aux possesseurs de la version deux de
RQ. D’ailleurs, I'illustration du dos de
Central Casting montre un barbare

paré¢ d'un signe  ressemblant
etrangement a la rune du
mouvement. Vous pouvez investir

sans hesiter. A peu pres 100 francs.

Du cote bouquins, on m’a fait
decouvrir deux livres de Scott Baker
se demarquant de son oeuvre: ce sont
Kvborash et La Danse du Fey. Si
vous etes en manque d’imagination
du cote chamanisme, n’hesitez pas.
Ces bouquins fourmillent de détails
sur le plan spirituel et sur les gri-gris
des chamans. Llintrigue est
excellente et les personnages
attendrissants. (J'ai Lu SF 1532 et
1849)

Si vous jouez a Cthulhu (si vous
aimez l'horreur en général), jetez-
vous sur Machines Infernales de
K.W. Jeter. Ce jeune écrivain, avec ses
amis Tim Powers et James Blaylock
est passe maitre dans I’art du roman
de "fantaisie historique”. A tel point
que je me suis demande en le lisant
s'il n’avait pas été €crit aprés que son
auteur ait joué un scenario pour
Appel. 11 va sans dire qu’il est
facilement et immediatement
transposable. (J’ai Lu SF 2518)

Pour les anglophiles, essayez de lire
= ; p”, de James
Blaylock (tiens, tiens..). Ce bouquin
est totalement delirant, pariodiant
outrancierement les passages les plus
discutables de Tolkien et nous
plongeant dans un monde fou mais
attachant. Mais la langue n’est pas
aisee. (Grafton Books)

Toujours en anglais, Irish Folk and
Fairy Tales de Michael Scott est une

inépuisable source d’inspiration pour
vos scenarios RQ, Table Ronde,

Pendragon, etc.. Tres bien eécrit,
romance, mais basé sur des légendes
eternelles. (3 tomes chez Sphere
Books maintenant en un seul).

Chez Grafton toujours, la tetralogie

du Roi d’Ys par Poul et Karen

Anderson est une petite merveille.
Les personnages et evenements fictifs
s'inscrivent dans une  realité
historique  parfaitement retracée.
Difficiles, méme tres difficiles a lire,
ces quatre tomes en valent vraiment
la peine (4 tomes chez Grafton).

Tous ces livres sont disponibles ou
“"commandables” a la librairie Attica,
un peu moins cher que chez Gibert,
sauf les nouvelles editions importées
par Gibert, pas cheres du tout.

Onze bonzes de bronze de Max

Anthony, bien qu’assez mal écrit, et
revelant une intrigue somme toute
classique, vous fournira une foule de
details faciles a reutiliser. (Fleuve
Noir Anticipation)

Enfin, un livre délirant de James

Morrow: [’Arbre 4 Réves. Dans un
univers a mi-chemin entre le

Cyberpunk et la Terre de Babel 17,
un critique d’art tridimensionnel (je
nen dirai pas plus) part a la
recherche de  lauteur  d’une
manigance onirique a grande echelle.
Le delire total. (La découverte/
Fictions, desormais en J’ai Lu).

J’ai été pris d’'un double fou rire en
lisant la presse rolistique. Le premier
a la suite d’'une publicité dans Casus,
pour un Jeu de plateau nomme
Apprentis sorcier. Tel quel. sur une
page entiere, ce 7s” fait plutot
mauvais effet. Dans le casus suivant,
la faute était corrigée. Ouf! Le
deuxieme lorsque jouvris le numeéro
21 de Dragon radieux. Page 11, on
peut lire: ”Apprentis sorcier. ..[]... la
sortie de "Apprentis sorcier”...” Alors
la je dis bravo. (Ca me rappelle les
"%in liar” des Murphy’s Rules.
Rajoutez a cela les fautes dans les
bulles manuscrites des illustrations et
vous aurez une idee du niveau moyen

du redacteur de jeux de roles.

Broos

Nous vous proposerons bientot une
grande nouveauté: une carte geante
du centre de Genertela. WNotre
dessinateur/cartographe preféré vous
mijote un plan de toute cette région,
sur le meme modele que celles du
numero precedent.

Ensuite, pour 'année prochaine, le

premier Broos  hors-série, la
campagne du moyen-age des
premiers numeros, entierement

remaniee. De plus, sachez que si vous
adherez a l’association, vous pouvez
vous abonnez a Broos pour une
periode d’un an, sans surcout. Vous
bénéficierez d’autres avantages tels
que réductions sur nos suppléments,
etc... Le montant de la cotisation 90
est de 150 francs. On ne peut pas dire
que vous vous soyez foules pour nous
envoyer des articles. Alors ne vous
plaignez pas de l'irrégularité, car un
numeéro est fait a quatre ou cing
personnes et la maquette nécessite
environ une heure par page. Nous
cherchons egalement des
correspondants dans les principales
villes de province, susceptibles de
nous representer aupres des boutiques
locales. Le probleme principal que
nous rencontrons lors de la
distribution en province est de
récupérer I’argent qui nous est du.

On a en préparation un annuaire des
joueurs de Runequest en France.
Vous trouverez un bulletin
d’inscription dans le prochain
numero, ou demandez-le nous par
correspondance (avec un timbre pour
la reponse). S1 vous nous ecrivez,
profitez-en pour nous dire si vous
seriez 1nteresses par un grandeur
nature Glorantha.

J’en profite pour passer une petite
annonce personnelle: je cherche des
personnes qui s’y connaissent a fond
dans I'histoire antique de I’irlande
(-1000 a 0), pour y situer un jeu de
role. Si ¢a interesse quelqu’un, laissez
moi un message sur chez*broos en
3614.

Bon, voila en gros ce que nous avions
a  vous dire. Pour toute
correspondance, écrivez a l'addresse
suivante en joignant obligatoirement
une envoloppe timbrée a vos noms et
addresse: Broos, C/O Mr Guillaume
Fournier, 25 rue de Verdun, 91370
Verrieres-le-buisson. Laissez  vos
messages minitel dans les Bals Broos
des serveurs de Casus Belli, Icor*CJR
et Akela (Hexalor). Encore mieux,
utiliscz le 36 14 code Chez*broos
(c’est en 36 14 donc possibilité de
béneficier des mémes réductions
horaires que le telephone).

Cichal
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Commandez les
anciens numeros

Le numéro un n'est plus disponible (collectors isn't it?).

Numéro deux: Les monteurs de Rhino, Solarc
Tempora, Tarsh et la Campagne du moyen-Aage.

Numéro trols: Tarsh, les maftres d’'armes de Redmist
L'escargot-dragon, Les Malkionl, Huls-clos (scénario)
Campagne du moyen-age.

Ces deux numeros sont disponibles pa
comespondance au prix de 18 francs plus 10 francs de
frals de port par numero.

Commander & l'addresse sulvante: Assoclation Broos
chez Mr Frédérc Well, 19 rue Duméril, 75013 Parls.

Note: la maquette de ces numeéros est d'une qualité

inférieure a celle de celul-cl. On vous prévient, alors

pas de réclamations.

Adhérez donc & |‘assoclation Broos pour 150f, vous
participerez activement & |'elaboration de votre
joumal préféré.
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DIE JEULK, OE PASSION, DIE RIEVIE,
PE NOUVEAUTIES, DIE SERVICES:s

36 15 - 'CEUE CUBE

Toutes les nouveautés frangaises et américaines au jour le jour, avec fiches techniques et commentaires. I
Petites annonces, boites aux lettres, bourse d'échange, mur graffiti, service spécial club,
demande de documentation gratuite, jeux avec nombreux cadeaux...

Service vente par correspondance, catalogue gratuit sur simple demande.
24 rue LINNE, 75005 PARIS. tel: 4587 28 83

: |
15 rue GUY de la BROSSE, 75005 PARIS. tel: 43 31 91 02 { cert "/ cele,
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