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Introduction

Contrairement aux fichiers jusgque la présentés en téléchargement sur Fantasia, celui-ci ne se veut
nullement un « supplément » cohérent, équivalent aux suppléments d un jeu de réle du commerce. 1l
consiste en un simple groupement de pages du site, tirées des sections « L’ Atlas » e « Le Monde » et
présentant chacune tel ou tel point de background en relation avec les pays et les peuples présentés
dans I’ Atlas, ou encore des PNJ ou des informations sur les archétypes, le tout sans la moindre
tentative d' ordre ou d’ exhaustivité. Certains ne sont méme pas terminés, ¢’ est dire...

L’intéré& principal d'un pareil fourretout est de permettre aux internautes (donc vous, en toute
logique) d' avoir acces facilement et rapidement & toutes ces informations, jusque la éarpillées sur le
site & pas tres pratiques a consulter. Le tout pourrait senrober prétentieusement du titre de
« conpendium » ou de « florilége fantasien », mais non, méme pas. Comme pouvait le dire un de mes
anciens professeurs, « on va procéder par morceaux ».

En un mot, ¢'est d’abord un univers qui vit, qui se crée, qui bouillonne, avec au milieu de vrais
morceaux de jeu et d authentiques fragrances derdle, et ¢’'est d§a passi mal a ce stade la, non ?

Bien phantasmagoriquement,

Tybalt
(1% ao(t 2004)
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Sur I’Hiscontie

Latradition nomade

Les Hiscontes éaient a I'origine des nomades. Regroupés en tribus, ils parcouraient Fantasia en une
gigantesque caravane comprenant une centaine de véhicules et environ mille cing cents personnes.

La caravane n'&ait rien dautre qu'une longue colonne de véhicules de toutes sortes, parfois
automobiles, parfois tirés par des animaux, parfois méme tirés par des hommes, parfois volant, parfois
rampant, parfois munis de roues, parfois montés sur les créatures qui les portaient ; bref, c'éait un
joyeux mélange de tout ce qui se fabrique et qui peut se déplacer. Les nomades habitaient dans leurs
véhicules ; chague véhicule représentait une maison, ou pouvaient loger jusqu'a quinze ou vingt
personnes au maximum, une dizaine en moyenne, et deux ou trois seulement pour les plus petits
engins.

La Caravane parcourait Fantasia dans le but de trouver un pays suffisamment stable et ordonné pour
Sy arréter - une terre promise, en quelque sorte. Cette quéte, les nomades I'appelaient le Voyage. En
attendant ce moment, les futurs hiscontes tentaient de se protéger comme ils pouvaient des multiples
incidents d0s aux manifestations du Nonsense : attaques de créatures féroces, changements de terrain
subits, boules de feu, inondations, maladies éranges, et que dautres choses encore ! A cette époque,
on n'avait pas la vie facile. Un nomade ne pouvait espérer vivre qu'une quarantaine d'années, juste le
temps de grandir entre les famines et |es épidémies, d'apprendre & se débrouiller comme on pouvait, de
faire trois ou quatre enfants, de commencer a les élever, avant de les laisser orphelins en bas ége
lorsqu'un accident mortel finissait par survenir... cependant, la vie pouvait Saméliorer ou au contraire
devenir plus impitoyable encore, selon la stabilité des contrées dans lesquelles on passait. Les morts
étaient remplacés rapidement par |es diverses personnes que les nomades recueillaient sur leur passage
: fantasiens égarés ou perdus par leurs compagnons au cours d'un voyage ; maheureux arrivés sur
Fantasia sans savoir comment & cause d'un sortilege raté ou lancé a mauvais escient par un enchanteur
malé&ique ; mages rendus a moitié fous par on-ne-sait quelle vision démente ; rescapés d'une
catastrophe incompréhensible cherchant un endroit ou sabriter... les candidats au Voyage ne
manquaient pas ; ils éaient de toutes les races, de toutes les origines, de toutes les cultures. On les
accueillait en leur donnant & boire e a manger, ainsi qu'un coin de vie dans un des engins de la
caravane. Tous maudissaient et craignaient en méme temps la force qui éait a l'origine de leurs
malheurs. Nonsense, tel fut le nom qui la désigna, et porta bient6t la responsabilité de bien des
tragédies... on savait qu'il n'existait pas de force semblable dans les autres mondes, d'aprés les dires de
ceux qui rejoignaient la caravane.

Au cours de leur périple, les nomades traversérent bien des pays, vécurent de nombreuses aventures,
manquérent bien souvent ére totalement décimés par leurs conditions de vie infernales. C'est durant
cette pré-histoire de I'Hiscontie que naguirent de nombreux récits et de nombreuses |égendes qui font
encore aujourd'hui la joie des petits enfants. C'est aussi a ce moment que les nomades renoncérent a
toute religion d'un commun accord, effarés par I'absurdité du monde dans lequd ils vivaient.

Lorsgu'enfin la Caravane parvint en Hiscontie, les fantasiens qui la suivaient eurent droit au repos et
au soulagement. |ls pourraient vivre et élever leurs enfants sans craindre la mort chague jour. Ils
pourraient édifier des maisons, fonder des foyers immobiles, y vivre sans plus se déplacer, et ne plus
voir I'horizon menacant défiler derriére leurs fenétres sans vitres... ils pourraient vivre en sédentaires.
IIs construiraient des Palais a la sueur de leurs mains et de leurs corps. Ils les rendraient si beaux, s
magnifiques, que leur splendeur éclipserait leurs malheurs passés... désormais, ils ne seraient plus des
sans-pays. |ls seraient des Hiscontes.

Cependant, certains d'entre les Nomades préférerent poursuivre ce mode de vie rendu plus facile par
lareative tranquillité du pays qu'ils avaient découvert. Ces Nomades parcourent toujours de nos jours
les Steppes de I'Est. Les Hiscontes sédentaires ont aujourd'hui oublié leurs terribles origines. IIs n'ont
plus la mémoire de la Caravane, ni de son parcours sanglant fouetté par le Nonsense. |Is ont effacé leur
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pré-histoire, oublieux de tant de peine et de folie. La plupart d'entre eux ne veulent plus se déplacer, ni
méme explorer les pays avoisinants. Ils considérent méme les Nomades d'aujourd’hui comme des
hommes étranges, qu'il vaut mieux éviter. Malgré cela, les Nomade sont seuls a perpétuer la Tradition,
telle que ceux dela Caravane la vécurent pendant un millier d'années de quéte.

Pourtant, la menace réde encore, quelque part au-dela des frontieres. Le Nonsense pourrait bien avoir
raison de I'Hiscontie, si un beau jour le Désert des Transplans la recouvrait sous ses dunes mortelles.
Adieu paix et tranquillité ! les Hiscontes seraient de nouveau jetés sur les chemins du monde, et dés
lors, leur avenir serait ailleurs.

Qu'adviendrait-il alors de ce peuple abandonné ? "Le Nonsense le sait", dit le proverbe... seuls les
érudits, les mages et lesrois seraient en mesure de décider du destin des hiscontes.

Du moins, sils en ont le pouvaoir...

Les Ondins, entre mythe et histoire

Que savent donc les autres peuples fantasiens des mystéres qui nagent sous les eaux ? A vrai dire,
pas encore grand-chose. Voici un bref apercu des connaissances des Hiscontes au sujet des habitants
des mers.

Bien que disposant d'une acceptable facade maritime sur le Grand Océan, les Hiscontes, malgré les
multiples expéditions maritimes qu'ils ont entreprises au fil des siécles, n'ont obtenu que tres peu
d'informations concernant les profondeurs. En fait, ils n'ont méme pas réussi atrouver trace dune autre
terre par-dela I'Océan. Laraison en est que les multiples obstacles naturels ou pas opposés par I'Océan
et le Nonsense, qui se manifeste autant sur mer que sur terre, les ont tout simplement empéchés de
faire progresser leurs navires suffisamment loin. L'unique terre qu'ils aient jamais abordée était un
petit archipel, nommé aussitét I'Archipel dOr en raison de ses gisements auriféres fabuleux - mais
hélas, & pene une vingtaine d'années apres sa découverte, il fut englouti par les flots - sans doute un
effet du Nonsense... Devant ces multiples échecs, on comprendra facilement que les rois qui régnérent
successivement sur I'Hiscontie aient fini par se décourager et par renoncer aux expéditions en mer,
coQteuses tant en financements qu'en matériaux et en vies humaines.

Cependant, des indices nombreux entretiennent la croyance des Hiscontes en I'existence d'une vie
sous les mers. De nombreux marins revenant de la péche racontent souvent avoir entr'apercu de
curieuses créatures, mi-femmes, mi-poissons, qui les regardaient sapprocher avant de se dérober en
plongeant au dernier moment. D'autre part, I'immense fonds des contes et |égendes hiscontes abonde
en récits de rencontres de créatures marines - mais curieusement, ces rencontres se produisaient autant
prés des lacs ou des riviéres que sur les rivages de I'océan. Il semble que nombre de ces récits
remontent & une époque tres ancienne, celle ou les premiers Hiscontes commencaient & peine a
singtaller dans le pays. Les |égendes et |es anciennes croyances au sujet des ondins sont si cohérentes
et si é@rangement précises - on a méme conservé des rudiments d'une langue ondine, que certains
anciens seigneurs hiscontes auraient parlée il y a prés de mille ans - que nombreux sont les érudits a
sére demandés s ces |égendes ne contenaient pas une part de vérité. D'ou deux hypotheses, qu'il
appartiendra & l'avenir de prouver ou dinfirmer.

La premiére hypothése veut qu'un peuple ondin réside effectivement quelque part sous I'Océan et
qu'il y ait béti un empire treés é&endu. Cet empire se serait méme prolongé, avant I'arrivée des premiers
nomades hiscontes, jusque dans les eaux douces a l'intérieur de I'Hiscontie. Les premiers hiscontes
auraient donc pu rencontrer des ondins, des sirénes, etc. simplement en péchant ou en naviguant sur
les les lacs ou les fleuves. Par la suite, avec I'extension de la nation hisconte & |le nombre croissant
dhommes et de nains aux environs des cours d'eau, les ondins se seraient retirés dans leur mer
originelle, abandonnant leurs colonies des eaux douces, vers 1000 ap. J environ. Quand, comment et
pourquoi cette migration sest-elle produite, on n'en sait rien précisement. |l se peut que, dans un
premier temps au moins, les Ondins aient tenté de nouer des relations amicales avec les humains - d'ou
les restes importants de culture ondine (ou pseudo-ondine) dans les Iégendes hiscontes. Mais pourquoi
auraient-ils subitement décidé d'abandonner lacs, fleuves e riviéres ? Certains érudits supposent
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gu'humains et ondins finirent par saffronter, et que les humains, avantagés par leur contréle desterres
cernant les plans et cours deau, gagnérent la guerre - ou que les ondins préférérent fuir en
abandonnant le combat. Cette hypothése parait bien simpliste ; surtout, aucun indice historique ne
faisant référence a ce prétendu conflit ondino-humain, il n'y arien pour I'éayer (ce qui n‘empéche pas
quelques nobles ou bourgeois pompeux de seréférer a cette hypothese, afin de sinventer une glorieuse
généalogie d'ancétres ayant jadis combattu "Ceux des Eaux Troubles"). Une autre hypothése veut que
les ondins se soient simplement retirés peu a peu au contact des humains, n‘ayant tout simplement pas
envie de les ctoyer - mais la encore, objection : pourquoi a-t-on dans ce cas gardé tant de descriptions
et d'éléments de leur culture ? Troisieme option, celle d'une maladie destructrice, bénigne pour les
hiscontes - habitués aux maux terrestres - mais mortelle pour les ondins, qui n‘auraient eu d'autre choix
que de séloigner des foyers de contamination. Derniére hypothése, celle qui fait coincider I'arrivée des
premiers nomades en Hiscontie avec une période de forte activité du Nonsense, laguelle aurait fini par
chasser les Ondins - mais la aussi, cela pose probléme : d'une part, les Hiscontes ne se seraient pas
installés en Hiscontie si le pays ne leur avait pas paru facile a habiter ; et d'autre part, pourquoi les
Ondins auraient-ils &¢é affectés par les manifestations terrestres du Nonsense plus que les humains
eux-mémes ?

La seconde grande hypothése au sujet des ondins évoque directement une longue période de
cohabitation amicale entre les ondins et les hiscontes, qui aurait duré entre la fin des Guerres des
Vassaux (900 ap. J) et 1200 ap. J environ. Cette théorie se fonde sur une Iégende bien connue des
hiscontes, celle de I'antique cité de Fluence, qui aurait &é engloutie par un raz-de-marée dans un passe
lointain. Fluence fut autrefois chantée par les anciens chroniqueurs comme une ville-port & mi-chemin
entre terre e mer, construite en partie sur un sol ferme, sillonné de canaux artificiels, et en partie sur
de larges e somptueux pilotis. Hommes, nains et ondins y auraient cohabité en bonne intelligence, les
uns habitant des demeures sous les eaux, les autres, les maisons de la surface, et tous circulant dans les
canaux, a la nage ou a bords d'embarcations légéeres. Léger probléme, cependant : I'existence d'une
telle ville-port n'est attestée par aucune ruine ni aucun vestige ; de plus, en admettant méme qu'elle ait
existé, Fluence ne suffirait pas a justifier la présence dondins dans toutes les eaux douces de
I'Hiscontie entiére. En outre, on n'a jamais connu aucun raz-de-marée en Hiscontie.. Une
manifestation du Nonsense spectaculaire e dévastatrice, alors ? Celareste possible : untel événement,
un Effet Phantasmagorique d'une telle ampleur, a pu causer de gros dégéts et marquer les esprits au
point d'engendrer une telle légende. Mais sans preuve, comment en avoir la certitude ?

Décidément, bien des choses restent a prouver pour les érudits et les explorateurs hiscontes...

Les armuriers-forgerons d'Olmart

La mgjeure partie des armes et des armures qui vous sont présentées dans la section Armes de la
rubrique Artefacts sont des créations venues de la ville dOlmart, en Hiscontie. Cette cité abrite en
effet un corps de métier unique en son genre, presgque spécifique alaville, et qui la caractérise partout
ailleurs dansle pays : je veux parler des armuriers-forgerons.

Les armuriers-forgerons ont toujours existé & Olmart. En fait, leur métier a &é inventé il y a tres
longtemps, a I'époque ou les futurs Olmartois n'éaient encore que des nomades a demi barbares,
parcourant les steppes du Sud, bien avant qu'ils ne sarrétent pour fonder une ville, puis entrer sous la
domination du roi dHiscontie Henyas Il vers I'an 1100. En ce temps-1a, les barbares Guyree
(prononcez : "guiré'), comme les appdaient les autres nomades pré-hiscontes, éaient animés de
moeurs pour le moins belliqueuses. Leur mode de vie était fondé sur les rapports de force au sein dela
société. Les différentes tribus, au nombre d'une quinzaine, passaient leur temps a se combattre entre
elles, quand dles n'éaient pas occupées par leurs propres luttes intestines.

De cette époque date le code du Wanna-lag, ou "loi de guerre", qui définissait la fagcon dont un bon
Guyree pouvait - e devait - combattre ses adversaires. Ce code stipulait que chague guerrier guyree
éait en droit de fabriquer sa propre arme différente de celle de ses compagnons ; dans la philosophie
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guyree, I'arme, I'outil de combat, &ait le symbole de la puissance virile qui animait les combattants, et
a cetitre, elle se devait de surprendre, par sa force, par saruse ou par sa cruauté selon le caractere de
son possesseur. L'arme refléait la fagon dont se battait celui qui en usait. Evidemment, il éait hors de
question de donner ou de préter
son arme une fois celle-ci achevée.
Avant de devenir un guerrier
affirmé, chague guyree devait
forger sa propre arme et sa propre
amure. Mais bien entendu, tous
les guyrees n'é@aient pas rompus
e aux techniques de travail du méal,
i , .| dont ils avaient pourtant besoin

e o - .| | pour la redlisation de leur

&) : équipement. Pour contourner cet

k 8 b - obstacle, ils faisaient appel a des
e ; armuriers-forgerons, des barbares
74 o } spécialisés dans la conception et la
E ; rédisation des armes. Tout
/ adolescent en passe de devenir
&y & guerrier pouvait avoir recours a un

. S/ armurier-forgeron pour forger son
]J- e o arme. Mais cependant, I'armurier-
i i A forgeron n'éait qu'un assistant ;
=iy son savoir-faire couvrait
f L \ uniquement la fagcon de chauffer et
modeler le métal pour lui donner la

forme voulue, ansi que les
différents procédés artisanaux
nécessaires a l'achévement de
N I'arme (conception de la garde
G 7 d'une épée, du manche d'une lance,
& etc.). C'était au guerrier lui-méme

dimaginer son futur instrument de
N combat, de facon a l'adapter a sa
force physique dune part, & sa
stratégie et a sa philosophie de combat d'autre part. Lui seul devait réaliser les plans de son arme
personnelle.

Bien entendu, certaines armes se ressemblaient fatalement, mais avec le temps les guerriers mirent
un point d'honneur & concevoir des armes de plus en plus différentes les unes des autres, au point qu'il
éait impossible, avant le début du combat, de connaitre la facon dont votre adversaire alait sy
prendre pour vous attaquer. Bien sOr, lorsgu'on se battait plusieurs fois avec la méme personne, on
finissait fatalement par apprendre a contrer ses attagues, mais |'effet de surprise &ait bien souvent
fatal, car chague arme éant différente des autres, possédait des utilisations qu'il éait impossible de
SouUpGoNNer....

Delavient le goQt qu'ont toujours les armuriers olmartois pour les armes complexes. Ces armuriers-
forgerons sont les descendants de cette caste des forgerons guyrees de I'ancien temps. Cependant, ils
ont évolué et ont acquis de nouvelles compétences, puisque désormais leur métier n'est plus seulement
de fabriquer des armes, mais aussi d'en concevoir I'idée e les plans. Il existe de multiples forges
darmuriers-forgerons a Olmart, mais les clients se disputent les derniéres créations des plus célébres.
Chague armurier-forgeron posséde un caractére et un style qui lui sont propres, et forge ses armes en
respectant un certain éat d'esprit. Il y ales spécialistes des armes puissantes et dévastatrices, celles qui
peuvent tuer d'un seul coup de front ; il y a ceux du harcdement, dont les armes permettent de
multiplier les attagues mineures jusqu'a épuiser I'ennemi ; il y a les adeptes des armes sournoises,
celles qui paraissent presque normales, celles qui semblent quasiment inoffensives, mais dont la
morsure est plus mortelle que celle de I'épée la mieux aiguisée... il y a enfin les forgerons des armes

Feuillets de Fantasia - Page 7 sur 113



complexes, composees d'une multitude de petites pieces de métal, de véritables ouvrages d'art dignes
de la boutique d'un horloger, et dont le premier venu ne saurait méme pas distinguer le fonctionnement
tant leur maniement nécessite un entrainement rigoureux. Toutes ces armes sont bien différentes,
d'usages et de tailles, car g certaines sont plus petites qu'un doigt, d'autres sont plus grandes qu'un
homme.

Les armes des armuriers-forgerons sont fabriquées sur commande, selon un processus presque
inchangé depuis I'époque des guyrees : le client e I'armurier travaillent ensemble & la conception des
plans détaillés de I'arme, afin de I'adapter au mieux aux besoins de son futur propriéaire ; puis
I'armurier réalise I'arme elleeméme. Le temps de réalisation peut aller de quelques jours a plusieurs
semaines, voire plusieurs mois, suivant la complexité de I'instrument a fondre... et les commandes déa
en attente. Les meilleurs armuriers-forgerons, les plus célébres, sont si accablés de demandes, qu'ils
sont parfois contraints de refuser des clients. Certains ne se privent d'ailleurs pas de faire une séection
parmi les commandes selon leurs envies personnelles, renvoyant les autres sans le moindre égard - et
si leclient refusé n'est pas content, il atout intérét & ne pas trop le montrer, car les armuriers savent se
battre... ils connaissent |e fonctionnement de toutes les armes qui sortent de leur atelier, pour la bonne
raison gu'ils les essayent toutes au moins une fois. Certaines rumeurs parlent méme de cercles de
combat secrets, ou de pauvres gens recrutés par les armuriers pour quelques pieces d'or saffrontent a
mort dans une aréne, simplement pour tester les performances des nouvelles armes. Mais ce ne sont
que des rumeurs fausses. Enfin, il vaut mieux... e quand bien méme, qui oserait accuser un armurier-
forgeron, puisgue la plupart des fonctionnaires royaux possédent au moins une arme olmartoise chez
eux, ou méme sur eux ? Vous l'aurez compris, ére un armurier-forgeron - et a fortiori un armurier-
forgeron réputé - est un statut non dénué d'avantages.

Les armuriers-forgerons travaillent en priorité pour les habitants dOlmart et leurs clients les plus
anciens et les plus fideles (Ies familles riches dOlmart, certaines familles nobles, et tous ceux aqui ils
sont redevables... d'une fagcon ou d'une autre). Mais ils ont aussi souvent participé a I'éguipement des
armées hiscontes. Les armes des Gardes Royaux, dont la qualité n'est plus a prouver, sont leurs
oeuvres. En échange, le Roi leur accorde des priviléges pour leur approvisionnement en matieres
premiéres (divers métaux, e, dans une moindre part, le bois). Il leur est également arrivé de travailler
en collaboration avec les ingénieurs royaux nains, afin d'élaborer les rouages de machines complexes
ou difficiles a réaliser (les balistes des aéroptéres de la GrandArmada, par exemple, ains que
quelques-unes des piéces de métal des vaisseaux les plus grands). Mais ces collaborations demeurent
exceptionnelles, les armuriers-forgerons tenant farouchement & rester indépendants (leur esprit
d'indépendance, hérité de leurs ancétres guyrees, désole beaucoup de gens, et surtout le ministre des
Armées, qui aimerait bien profiter des talents réunis des armuriers-forgerons et des ingénieurs
royaux...).

De nos jours, les armuriers-forgerons ne sont guere plus d'une centaine a tenir un atelier a Olmart. Ils
ne se déplacent jamais dans le reste du pays, e transmettent leur savoir de pére en fils - ou de mére en
fille.. En dehors des armuriers-forgerons proprement dit, il existe d'autres armuriers moins réputés,
chargés de la fabrication des armes "ordinaires’, épées, haches e poignards tout ce qu'il y a de plus
classique. Ceux-la sont relativement méprisés par les armuriers-forgerons, qui les tiennent pour des
artisans médiocres. Mais n'oublions pas que "médiocre" dans la bouche d'un armurier-forgeron est tout
de méme une excellente garantie de qualité n'importe ou ailleurs en Hiscortie...

L es expéditions hiscontes en Fantasia

L'Hiscontie est un pays que nous autres, habitants du monde réel, pouvons avoir beaucoup de mal a
comprendre, car sa situation ne ressemble a celle d'aucun pays rée : en effet, I'Hiscontie vit depuis sa
création dans un éat disolement presque complet, en tout cas dépourvue du moindre contact durable
avec dautres pays stables, tout en ne cessant de chercher (& peu prés en vain) a éablir ces contacts par
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dincessantes expéditions qu'elle organise pour explorer le reste de Fantasia. Le résultat est un
fonctionnement interne trés particulier, ot expéditions et explorateurs tiennent un role primordial.

Le mythe del'exploration

La population hisconte, comme toute population, posséde une conscience collective, mais aussi un
inconscient et un imaginaire empli de légendes et de mythologies qui influent sur son comportement.
Parmi ces mythes, celui de I'exploration du monde est le plus fermement ancré et |e plus puissant. Il
faut savoir qu'au temps ou les Hiscontes n'éaient pas encore les Hiscontes mais seulement des
nomades errantsici et la parmi les contrées instables et chaotiques de Fantasia, ils ne se connaissaient
gu'a peine les uns les autres, venant de tous les horizons, et malgré les distances immenses qu'ils
parcouraient et les innombrables éres qu'ils rencontraient, ils ignoraient presque tout du monde et de
leur propre passé. Le fait de trouver enfin & séablir dans un pays a peu prés vivable a suffi a éveiller
durablement en eux le désir de connaltre enfin leurs propres origines et la nature exacte de cet univers
ou ils avaient s érangement et si péniblement vécu par le passé. De |a le mythe de I'exploration du
monde : tout Hisconte est persuadé qu'avec du temps et du courage, les explorateurs parviendront un
jour a

- sefaire uneidée précise de la géographie de Fantasia,

- recongtituer I'histoire de Fantasia en général et du peuple hisconte en particulier,

- découvrir les autres pays stables existant actuellement a la surface de Fantasia, nouer avec ces pays
des relations durables, amicales & enrichissantes a tous les sens du terme, afin de faire de I'Hiscontie
la nation la plus grande, glorieuse et florissante de Fantasia, c'est-a-dire, au bout du compte, faire
revivre l'dge d'or du monde disparu de Phantasmagoria.

Ce sont la les trois objectifs principaux que partagent les élites du peuple hisconte : les mages, les
érudits et les guerriers (€élite ésotérique, élite intellectuelle, élite militaire), et c'est e fait de consacrer
savieentiere a laréalisation de cette grande aspiration nationale qui fait del'un d'eux un explorateur.

Lesexplorateurs

La figure de I'explorateur est trés présente dans les esprits des Hiscontes, sous la forme du type idéal
de I'hnomme civilisé et civilisateur, stable et stabilisateur, doué tant dans les arts de la guerre que dans
ceux de la magie et dans les sciences, et capable de supporter les conditions de vie les plus extrémes
afin de parcourir Fantasia et d'en rapporter de précieuses informations pour contribuer au grand proj et
commun d'exploration du monde. En fait, les explorateurs sont rarement mages, érudits et guerriers a
la fois, mais, du plus modeste au plus aguerri, ils bénéficient pleinement de la place prépondérante
guils occupent dans I'imaginaire des Hiscontes, ce qui suffit & les rendre tres populaires, a leur
conférer un grand prestige et une grande influence, autrement dit une importance tout sauf négligeable
dans le jeu politique hisconte. L'organisation d'une expédition, son retour ou son non-retour et les
résultats qu'elle obtient ont immanquablement un retentissement considérable dans la vie du pays, &
rejaillissent non seulement sur les explorateurs, mais sur les organisateurs de I'expédition et sur ceux
qui I'ont financée. Et un objet ou un artefact ancien, ou ayant un rapport quelconque, réel ou suppose,
avec le passé de Fantasia, peut parfois faire la fortune de celui qui I'a rapporté des contrées instables.
Autant dire que toutes les personnes qui recherchent un tant soit peu le pouvoir en Hiscontie
sintéressent detres prés atous les voyages hors d'Hiscontie...

Les expéditions

Organiser une expédition est rarement bon marché.

Il existe bien sr des multitudes de groupes d'aventuriers (au hasard, dAventuriers) isolés qui vont
tenter leur chance dans les pays lointains : la plupart du temps ils n'en reviennent jamais, ou en
reviennent soit fous, soit ruinés (souvent les deux) ; seuls quelques-uns parviennent a attirer |'attention
d'un fameux érudit qui retranscrit le récit de leur voyage, ou a rapporter une relique ancienne qu'ils
cédent pour un bon prix al'Etat royal ou a un riche collectionneur privé.

Mais les vraies expéditions, ce sont de grandes expéditions, qui rassemblent couramment plusieurs
dizaines ou centaines de personnes hautement qualifiées, mages, érudits, guerriers, aventuriers-
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mercenaires, et partent dans une direction précise, avec des buts définis & I'avance (par exemple "aller
jusqu'a cing mille verstes a I'Ouest, puis revenir, en rassemblant autant de déails que possible sur les
manifestations du Nonsense, la faune et la flore et les habitants de la région", ou bien "naviguer au
Nord aussi loin que possible pour tenter de parvenir aux cétes d'un autre continent, sil en existe un",
etc.), et qui reviennent presgue toujours, méme si les gens (voire l'unique personne...) qui reviennent
font parfois figure de rescapés ou de survivants plus que de voyageurs de retour... Ces expéditions sont
planifiées plusieurs mois ou plusieurs années a l'avance, mettent longtemps a sorganiser, € restent
absentes plusieurs années ou plusieurs dizaines d'années, quand elles ne disparaissent pas corps et
biens. Elles sont financées par le Roi lui-méme ou par de puissantes familles faisant partie de la
noblesse ou de la grande bourgeoisie. Quelques-unes se font a l'initiative de I'lnstitut Pyramidal et ont
toujours pour but d'en apprendre plus sur la nature et les manifestations de la magie dans le monde.

"Concretement”, I'organisateur d'une expédition a quatre taches & accomplir pour la mettre sur pied :

- définir I'ampleur et les buts du voyage ;

- rassembl er les fonds nécessaires et au besoin, des soutiens politiques ;

...les deux premiéres éapes allant souvent de pair : toute personne assurant majoritairement le
financement de I'expédition sera en droit de demander une modification ou une redéfinition de ses
objectifs, et possedera plus généralement un droit de regard sur |'ensemble du projet, qu'elle utilisera
plus ou moins selon son temps et son intérét pour la question.

- recruter les explorateurs de fagon a former une équipe cohérente e compétente, mais aussi choisir
laville qui servira de point de rassemblement et de point de départ ;

- pourvoir a tout I'équipement nécessaire, ce qui n'est pas tres difficile, mais aussi aux moyens de
transport de I'expédition, chose nettement moins évidente sil sagit dun voyage par voie de mer ou
d'une ascension vers le Haut Ciel.

Une expédition se rassemble toujours en ville et part toujours d'une ville, bien entendu de Stalis pour
les plus importantes. L'annonce des préparatifs dune expédition fait immanquablement grand bruit
dans la ville ou elle est proclamée, et se répand comme une trainée de poudre dans tout le pays ; elle
inaugure une période de véritable effervescence, qui culmine au moment du départ, lequel se fait en
grande pompe et est souvent I'occasion de réouissances régionales, voire nationales, afin de porter
bonne chance aux voyageurs. Mais I'affaire est ensuite rapidement oubliée, surtout en cas d'événement
politique important ou de manifestation notable du Nonsense susceptibles de distraire I'attention de
['opinion.

Le retour de I'expédition est souvent synonyme de triomphe ou de ruine pour son ou Sses
organisateurs : c'est a ce moment que les fortunes se font ou se défont, que les entrepreneurs ou les
armateurs se trouvent subitement en possession d'un prestige immense ou bien entierement ruinés.
Pour le Roi, c'est I'occasion de renforcer durablement sa popularité e son pouvoir personnel, ou au
contraire de subir un revers cuisant qui I'affaiblit face aux mages et a la noblesse. Quant aux
explorateurs qui ont la chance de revenir vivants et sains d'esprit (et il arrive parfois, heureusement,
que des expéditions reviennent sans subir de dégéts trop importants), leur popularité est assurée au
moins pour plusieurs années, et ils sont & peu pres sirs de ne jamais tomber dans la misére, quand ils
ne font pas tout bonnement fortune en vendant certains objets trouvés sur leur chemin ou en recevant
les récompenses promises au moment de leur recrutement : fortes sommes d'argent, terres, titres de
noblesse ou charges importantes dans I'administration royale (il arrive parfois qu'un explorateur
devienne ainsi Baron d'un fief hisconte ou Ministre au Palais du Roi), ces récompenses éant en
premier lieu accordées au(x) chef(s) de l'expédition.

Enjeux et intéréts

Comme je l'a dit, toutes les personnes sintéressant au pouvoir en Hiscontie sintéressent aux
expéditions hors d'Hiscontie, et cela n'arien de paradoxal, bien au contraire. Toutes ont des intéréts a
fairevaloir et des fins auxquelles parvenir :

Les explorateurs : malgré tous les dangers que comporte une expédition et I'existence de véritables
injustices pour certains voyageurs de retour, il apparait qu'en général, I'entreprise en vaut la peine.
Parvenir & mener a bien un voyage hors d'Hiscontie et & en revenir vivant et un moyen d'ascension
sociale tres efficace ; en dehors méme des récompenses mentionnées plus haut, I'explorateur, mais
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aussi toute sa famille et ses descendants, se trouvent dotés d'une aura de considération qui leur attire
systématiquement le respect et la bienveillance des Hiscontes, ou qu'ils aillent et dans presgque dans
toutes les circonstances. Par la suite, on peut tomber malade, vivre dans la pauvreté la plus compl éte,
étre disgrécié par le pouvoir royal, on restera toujours "celui qui aeu le courage daller voir cequ'il y a
au-dela des frontiéres'. Etre explorateur ou ére notablement connu pour avoir un parent explorateur
enclint votre entourage & ne pas vous laisser tomber e méme & vous rendre de menus services a
I'occasion. Certains explorateurs tombés dans la misére aprés avoir éé ruinés et chassés de la cour ont
ainsi  pu survivre modestement, mais
décemment, grace aux bons soins du
voisinage.

Il faut cependant bien faire la différence
entre la réputation des explorateurs qui sont
partis en voyage hors dHiscontie dans le
cadre d'une expédition organisée par le Roi ou
un notable quelcongue, et ceux qui sont partis
de leur propre initiative ou en petits groupes
isolés. La réputation de ces derniers est
nettement moins assurée et souvent beaucoup
moins positive : en effet, les Hiscontes ont
tendance a assimiler le cadre officiel d'une
expédition & une garantie de respectabilité et
de bonne santé mentale pour ceux qui y
participent (c'est faux, mais c'est ce gquils
pensent). Et quand un explorateur part tout
seul ou avec deux ou trois compagnons et qu'il
revient, on a tendance non a I'admirer ou a le
respecter mais a se défier de lui, pour une
raison simple e fondamentale : les Hiscontes craignent comme la peste les Insensés, les explorateurs
qui reviennent en Hiscontie apres avoir éé "infectés" par le Nonsense au cours de leur voyage. Le
voyageur de retour devra donc montrer patte blanche, c'est-&-dire multiplier les signes de "normalité".
Sil ale malheur de passer pour un peu trop "excentrique" ou "déca €' (méme sil est parfaitement sain
d'esprit !), il n'en faudra pas plus pour que tout le monde e prenne pour un fou, qu'on I'évite autant que
possible et qu'on le regarde par en-dessous dans les rues. Au pire, il se trouvera quelqu'un pour appder
la Garde & demander son internement dans un asile dinsensés. Commenceront alors de longues
heures d'examens et dinterrogatoires durant lesquelles le ou les malheureux explorateurs de retour
devront faire et refaire dinnombrables fois la preuve que non, ils ne sont pas Insensés, ni méme
soupgonnables d'étre sur le point de le devenir...

Notons a ce propos une différence notable entre les villes et les campagnes : dans les petits villages
de province d'ou n'est jamais partie la moindre expédition & ou on vient rarement recruter des
explorateurs, les gens ont bizarrement beaucoup plus tendance a voir des Insensés partout, et d'autant
plus qu'ils n'en ont généralement jamais vus. Leurs craintes ne sont pas toujours infondés, mais leurs
soupgons tendent souvent a la paranoia... quand ils ne constituent pas un moyen tout volontaire
d'écarter un voisin ou un rival génant. Dans les villes, en revanche, il est plus fréquent de croiser des
voyageurs, de voir partir ou revenir des expéditions, et |es citadins ont moins tendance a trop se mefier
ou a accuser n'importe qui d'ére un Insensé a la premiere bizarrerie venue ; cela sexplique en partie
par le fait que les principales "villes d'expéditions’ (Stalis, Olmart, Karacy, Rod-Ninos et quelques
autres plus petites) sont trés bien surveillées par la Maison de Veille et abritent de nombreux mages et
érudits habitués a reconnaitre les manifestations du Nonsense chez un Insensé.

Lesplusriches: lefinancement de voyages et d'expéditions en tout genre est I'une des composantes
principales de l'activité de "mécénat" exercée par les Hiscontes les plus riches. Méme pour eux, les
frais occasionnés sont conséquents et les risques importants : on a vu plus dune fois un riche
commercant ou un armateur fortuné se ruiner entierement en financant une expédition qui, manque de
chance, n'est jamais revenue ou n'a absolument rien rapporté. C'est pourquoi seuls les gens vraiment
trés riches peuvent se risquer a monter de grandes expéditions par eux-mémes ; les autres préférent
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sassocier entre eux, ou se contenter dentrer dans le financement d'une expédition royale, cette
derniére solution ayant |I'avantage de garantir des indemnités en cas d'échec (remboursées a plus ou
moins long terme, le délai allant de quelques années a... plusieurs générations si les caisses de I'Etat
sont "momentanément” vides). Pourquoi diable risquer des pans entiers de sa fortune dans les hasards
d'une expédition dont, au fond, on pourrait apparemment se passer ? D'abord pour le prestige : si les
gens riches sont souvent |'objet de la vindicte populaire, passant pour des affameurs et des accapareurs
de ressources, ceux qui saffichent ostensiblement comme mécénes d'expéditions vers le lointain
bénéficient aussitét d'une réputation bien plus favorable, celle desprits éclairés, de bienfaiteurs
soucieux de trouver les moyens de préserver la stabilité du pays contre les incursions du Nonsense,
bref, de véritables humanistes "désintéressés”. Avoir du prestige et une bonne réputation auprés du
peuple augmente considérablement le pouvair et I'influence dont on dispose dans les cercles de gens
aisés et de nobles et aussi alacour du Roi. De la l'intérét du mécénat comme moyen de mener a bien
des intrigues financiéeres ou politiques : gréce au mécant, un commercant, un armateur, un propriétaire
foncier, se trouveront plus facilement des relations, auront leurs entrées au Palais car le Roi sera leur
débiteur, et obtiendront ainsi de faire prospérer leurs affaires, dacheter plus facilement des terres, des
concessions dans les mines, des charges d'officiers du Rai...

Les nobles : pour les nobles riches, leurs intéréts sont les mémes que ceux des riches non nobles ;
mais les grandes familles nobles d'Hiscontie (c'est-a-dire les descendants des chevaliers qui
combattirent pour Henyas pendant la Guerre des Vassaux, ceux qui sont liés de fagon lointaine a la
famille royale des Tifelmas ou a I'ancienne branche des Fennovar, voire a la dynastie disparue des
empereurs des Trois Empires) ont une inclination certaine pour les intrigues politiques. Certains n'ont
pour but que de rester aussi longtemps que possible les favoris du Roi ou de garder le controle des
postes les plus importants de son administration ; d'autres espérent secrétement, a terme, obtenir le
trone par une aliance ou une succession avantageuses. Pour ces derniers, une grande popularité
constitue I'assurance d'un soutien de la foule en cas de contestation d'une succession ou méme dune
tentative de coup d'Etat qu'ils pourraient entreprendre... la démagogie n'est pas inconnue en Hiscontie.

Le Roi : le Roi trouve de multiples avantages a organiser des expéditions vers |'extérieur.
L'argument le plus souvent avancé est tout simplement une continuité avec les tout premiers
souverains hiscontes, les Fennovars, qui tentérent, dés apres la Guerre des Vassaux, de lier contact
avec d'autres pays stables de Fantasia, afin de rompre I'isolement de I'Hiscontie. Le fait est qu'en plus
de 1500 ans d'expéditions successives, cet objectif n'a toujours pas éé atteint de facon satisfaisante,
méme avec les peuples de la Stratosphére, qui demeurent encore bien lointains et semblent peu
disposés a nouer des relations durables avec I'En-Bas. De fait, il se passe désormais parfois plusieurs
années sans que le moindre voyage vers I'extérieur ne soit entrepris ; mais le pouvoir royal a toujours
veillé dans I'histoire du pays, alancer périodiquement de grandes expéditions vers le lointain, toujours
en exaltant le vieux mythe de I'exploration du monde. Pourquoi ? A peu pres pour les mémes raisons
qui faisaient lancer des croisades dans notre monde réd : cela fait réver le peuple, cela occupe
constamment |es élites susceptibles de remettre en cause le gouvernement, et cela éloigne durablement
ceux qui autrement finiraient par constituer un danger sils restaient inactifs dans le pays : les
combattants, notamment olmartois. Bref, explorer les pays instables a l'extérieur est aussi un excellent
moyen d'assurer la stabilité sociale et politique a l'intérieur. Les Rois d'Hiscontie I'ont trés bien
compris et n'ont pas fini de mettre cela a profit ; sans compter que toutes les expéditions un tant soit
peu réussies remontent durablement la popularité du Roi et contribuent a renforcer la dynastie en
place, ce dont elle a toujours besoin face aux ambitions dévorantes des grandes familles nobles
(récompenser un noble un peu trop encombrant en lui confiant la direction d'une expédition est
dailleurs un trés bon moyen de sen débarrasser en |'envoyant se perdre dans les contrées instables...).

Les érudits et les mages : ils ne sont pas détachés du jeu politique ou des tentations de I'ambition,
loin de I3, et certains parmi les plus puissants ou les plus influents, y compris d'anciens explorateurs,
ont oublié tout souci de connaissance au profit des luttes de pouvoir. Heureusement, il y en a aussi
d'autres qui se préoccupent rédlement d'apprendre ce qu'est le Nonsense ou de découvrir la nature
profonde de la magie. Ceux-la sintéressent aussi beaucoup aux explorateurs : ce sont eux qui vont les
interroger & leur retour pour recueillir les récits de leurs voyages, lire et dupliquer leurs notes et leurs
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carnets de route, examiner les objets qu'ils ont ramené. Certains, en nombre non négligeable, sont préts
a accompagner des expéditions pour tenir eux-mémes des journaux de voyage et élaborer leurs
théories directement d'apres leurs propres observations. Pour les érudits et les mages, I'enjeu a long
terme des expéditions hors d'Hiscontie reste la découverte ou I'élaboration d'un moyen de se garantir
du Nonsense ; ainsi les mages aimeraient-ils pouvoir trouver une nouvelle forme de magie qui aurait
les mémes capacités que la fameuse chaomancie des Trois Empires, a savoir stabiliser des régions
entieres et les protéger définitivement de I'Absurde. La chose est loin dére faite, d'autant que les
expéditions ne sont pas toutes des réussites...

Quelques expéditions importantes dans I' histoire de'Hiscontie

896 & 906 aprés J : deux expéditions mandatées par Henyas ler Fennovar, qui achevérent
I'exploration de I'Hiscontie, pas encore entierement peuplée a I'époque, et reconnurent les limites au-
deld desguelles le Nonsense se manifestait de nouveau. Ces limites devinrent et sont toujours les
frontiéres du pays.

1001 aprés J : premiere expedition maritime, dans la Mer Notoire. Elle est mandatée par le roi
Fariam Fennovar, qui vient alors de construire la toute premiere flotte de guerre hisconte, et dirigée
par Kaer Fennovar, le dauphin. De nombreuses observations sont réalisées concernant la faune (et
aussi la flore sous-marine, gréace a trois cloches de plongée embarquées), mais aucune terre n'est
repérée, ni continent ni fle. Une partie du voyage consiste en un cabotage prés des cotes a I'Ouest et a
I'Est ; le Nonsense semble se manifester avec une égale intensité dans ces deux directions. Une carte
de la cbte Nord de ce qu'on nomme aors le Continent hisconte est dressée, mais elle ne reste pas
valide longtemps ; toutes les expéditions qui suivent cartographient un tracé (trés) différent a chaque
fois. Sur une vingtaine de navires, seuls cing reviennent, les autres ayant &é décimés sur le chemin du
retour par une gigantesque trombe.

1014 aprés J : seconde expédition maritime, mandatée par Yz Jala Fennovar. 1l sombre dans la
démence avant son retour trois mois plus tard. L'expédition découvre un archipel de six petitesiles, qui
n'existait pas au moment de la premiéere expédition. Ces terres semblent épargnées par I'Absurde. Des
gisements auriferes nombreux y sont découverts. Une petite colonie est fondée sur I'archipel et des
liaisons réguliéres avec Rod-Ninos sont éablies. Larichesse des gens qui viennent sétablir sur cesiles
fait nommer l'archipel "Archipel de I'Anneau d'Or" ou "Archipel des Bienheureux". Le chef de
I'expédition, Sane Hedrin, renommeé pour son excentricité, crée lui-méme la premiére station balnéaire
hisconte.

1097 aprés J : grande expédition maritime vers le Grand Océan, qui revient apres presque quatre
années de périple. Elle est organisée dans des conditions catastrophiques par Linn, un Cynon aussi
connu pour l'immensité de sa fortune que pour la discipline de fer qu'il impose a ses hommes. Le
recrutement des 1200 hommes d'équipage &t la construction des quelques quinze caravelles ont pris
plus de cing ans. La flotte maintient le cap a plein Nord, mais plusieurs tempétes et phénomenes aux
conséquentes similaires I'entrainent a ségarer quelque part plus a I'Est ; ele parvient de justesse a
éviter de se perdre complétement. Si neuf navires sombrent au cours du voyage, a cause des tempétes,
des éranges manifestations de I'Absurde en pleine mer (mer dhuile au sens propre ; soudaine
disparition de toutes les eaux ; montée vertigineuse et heureusement momentanée de la température de
I'eau, qui fait bouillir toute la mer ; changement de vagues en bulles, et nombre d'autres phénomenes
atterrants) on compte miraculeusement moins d'une centaine de morts, grace aux compéences hors
pair déployés par Linn et les différents capitaines, mais aussi par les marins eux-mémes. Cette
expédition est une réussite éclatante : la somme dinformations et d'observations rapportée est
phénoménale et connait peu d'équivalents dans I'histoire des expéditions hiscontes. C'est au cours de
cette expédition que les navires hiscontes atteignent la cote de I'Austrasie, qui ressemble a un pays a
peu prés stable, mais d'un acces incroyablement long et difficile.

1110 apres J : une expédition terrestre est chargée de reconnaitre les régions situées au Sud, au-dea
dun petit désert qui séend entre les montagnes. On n'entendra plus jamais parler des soixante
explorateurs qui partent & ce moment.

1138 apres J : expédition vers I'Ouest et des régions encore seulement explorés par de petits groupes.
Quatre mois plus tard, la moitié seulement des explorateurs reviennent, et la moitié de ces survivants
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sont devenus Insensés. Malgré l'intérét évident des informations récoltées, on garde le souvenir d'un
échec cuisant. Les expéditions qui suivent sont de moindre ampleur et tout aussi insatisfai santes.

1267 apres J : toutes les liaisons maritimes avec I'Archipel de I'Anneau d'Or sont brusguement
rompues. Une expédition de secours envoyée par le roi constate que l'archipel tout entier a disparu,
englouti sous les eaux selon toute probabilité.

1346 aprés J : expédition vers les Contrées Souterraines. Une centaine dhommes et plusieurs
machines novatrices disparus a tout jamais. Les organisateurs sont ruinés et le trésor royal est
durablement amputé.

1435 aprés J : retour de I'expédition envoyée en 1445. Un groupe d'une cinquantaine d'Hiscontes se
matérialise non loin de la ville dEnag ; ces gens expliquent qu'ils auront é&é envoyés en expédition
vers I'Ouest dix ans aprés, et qu'ils auront &é victimes d'une manifestation du Nonsense qui les aura
fait reculer dans le temps. Personne ne les croit. Ils n'ont pas trop des dix ans dont ils disposent pour
organiser |'expédition en question, qui sera composée de leurs doubles qui ne sont pas encore partis.

1445 aprés J : les explorateurs de retour en 1435 réussissent a organiser a temps leur propre
expédition pour éviter un paradoxe temporel, dont ils redoutent la possibilité. Hélas, trois d'entre eux,
qui savent qu'ils sont destinés a mourir en cours de route, puisqu'ils n‘ont pas éé de retour mais sont
désignés pour accompagner les autres, refusent de partir. D'é&ranges phénomeénes se produisent a
I'endroit du départ, sur la berge du lac qui séend prés dEnag. La ville est & moitié déruite et restera
instable en permanence pendant presque deux cents ans, jusgu'au moment ou des Chaomanciens venus
des Trois Empires stabiliseront la région par leurs enchantements et permettront & Enaq d'ére de
nouveau habitée. Entre temps, |e retentissement de I'affaire a suscité une telle inquiéude dans le pays
que toute expédition hors d'Hiscontie est suspendue. L es voyages ne reprennent qu'apres l'invasion tri-
impériale.

1599 aprés J : les descendants d'un groupe de marins de I'expédition de 1097, qui avaient choisi
volontairement de rester sur les rivages d'Austrasie pour en entreprendre I'exploration et é&aient
parvenus a fonder une colonie isolée, parviennent a regagner |I'Hiscontie aprés une incroyable odyssée
en terre instable. Mais ils sont issus d'unions entre des explorateurs hiscontes et des tous sont tenus
pour Insensés ; personne ne veut les héberger, ni écouter leur récit. [Is meurent tous les uns apres les
autres dans la misere la plus compl éte.

1636 aprés J : premier vol en haute altitude d'un aéroptére, I'Elias, sous la direction du Prof esseur
Arkin.

1643 aprés J : premier vol d'aéroptére au-dessus de 100 kilométres d'altitude, avec Gérard Xaphtan
pour capitaine.

1650 : premier voyage de Swann Koja chez les Nuagins du Haut-Cid (dans la Stratosphére, & peu
prés au-dessus de I'Hisconti€). Organisée a grand peine en raison de problémes financiers liés aux
nombreuses manifestations du Nonsense pendant la construction et les essais des engins volants : elles
rendaient les aéroptéres inaptes au vol avant qu'ils ne puissent atteindre la Stratosphére. Les trois
aéroptéres utilisés seront finalement construits directement dans la Stratosphére, par des ouvriers
munis de talismans leur permettant de voler et de survivre convenablement dans les airs.

1649, 1652, 1653 : expéditions de Wilhelm Fennovar, cousin du roi, vers I'En-Haut ; organisées en
grande pompe, elles sont peu ambitieuses dans leur exploration des vastes é&endues stratosphériques,
mais extrémement fécondes en informations sur lafaune et laflore des régions déa explorées.

1653, 1659, 1665, 1670 : nouvelles expéditions de Swann Koja dans le Haut-Cid, principalement
chez les Nuagins. Swann parcourt d'immenses distances dans le Ciel. Il parvient a séloigner a plus de
deux milliers de kilometres de I'Hiscontie et & survoler plusieurs contrées instables sans subir les
manifestations du Nonsense, actif uniquement dans I'En-Bas. Il recueille de précieuses informations
sur le mode de vie e les déplacements des Nuagins dans le Haut-Ciel, puis sur les cités volantes des
Aéro-Nains, et soupgonne I'existence d'un troisiéme peuple stratosphérique, les Céusiens, encore tres
mal connu.

Années 1670-1720 : période faste de I'exploration du Haut-Cid. Plusieurs centaines d'expéditions
stratosphériques organisées en une cinquantaine d'années.

1831 apres J : départ d'une grande expédition terrestre vers I'E<t, dirigée par Alme d'Enaqg, un riche
commercant, e comptant presgue trois cents personnes. Nela voyant pas revenir, on finit par I'oublier.
Seules quelques personnes savent comment elle est revenue, par I'Est aussi, en 1868 : cette année-13, le
23 du mois du Dragon, une bonne centaine d'explorateurs, tous mé&amorphosés en lilliputiens et ne

Feuillets de Fantasia - Page 14 sur 113



mesurant pas plus dune vingtaine de centimetres, entrérent & Karacy et rendirent compte de leur
voyage a un érudit qui parvint a les reconnaitre. Leurs descendants vivent toujours dans cette ville.

1875 aprés J : voyage du Baron Sigmund Von Rawt en Homoventrie, ou il découvre plusieurs
Peuplades | nsensées (Homoventres, Homaoballons, Sylvétres).

1735 aprés J : expédition catastrophique dans le Haut-Cid ; les quatre aéroptéres rassemblés par
Théodore de Zweiz chutent brutalement pour une raison inconnue juste avant d'atteindre les nuages ;
pas un seul de leurs occupants ne survit.

2025 aprés J : une nouvelle expédition vers le Haut Ciel sorganise présentement, sous la direction de
Dryphane et Selma, deux mages SRaal.

La magie noire en Hiscontie

I nterdits et transgressions du Code Esotérique

Comme tous les Hiscontes sont censés |e savoir, la pratique de la magie en Hiscontie est réglementée
par le Code Esotérique, un complexe corpus de lois, de restrictions et dinterdits précisant I'usage de
tous les sortiléges existants a ce jour, les modalités présidant a la création de nouveaux sortiléges, € la
facon dont on juge des litiges ou est impliquée la magie. En théorie, toute magie, du moindre sorcel et
domestique jusqu'a la tentative d'ouverture de portail menant a un autre monde, entre dans le cadre du
Code. Le Code prévoit tout, juge tout, régle tout, car sans le Code, la magie proliférerait en Hiscontie,
et s c'éait le cas, comme la magie attire le Nonsense, I'Hiscontie sombrerait dans le chaos le plus
complet.

Bien entendu, ce n'est que la théorie. De multiples infractions au Code Esotérique sont commises
tous les jours, et toutes ne sont pas punies avec la méme sévérité. Mais les autorités royales et les
autorités magiques restent redoutablement strictes sur le sujet : on ne plaisante pas avec la magie. Un
mage n'est pas un bricoleur de sorts, ni un savant fou qui samuse a tester n'importe quel enchantement
sans précaution, ni une personne pouvant sautoriser a utiliser sa magie a sa guise. 1l faut que cela se
sache e que le contréle magique reste fermement ancré partout dans le pays ; aussi les exceptions et
les indulgences sont-elles trés rares. Méme une infraction minime au Code est sanctionnée ; par une
simple amende, certes, mais il serait fou de prétendre y échapper. Ce serait passer pour un "magillon”,
un de ces mages qui refusent de se soumettre au Code et finissent généralement par se retrouver
frappés d'une interdiction définitive de pratiquer la magie au bout de quelques jours a peine, lorsqu'ils
ne disparaissent pas dans les Gebles pour une durée ma déerminée.. La simple possession d'un
artefact ou d'un objet quelconque imprégné d'une magie ne respectant pas le Code, est considérée
comme un délit (recel de magie illégale), e ce, méme s le possesseur ignore jusgqu'a la présence de
magie dans I'objet qu'il posséde. Les seules exceptions concernent les erreurs de manipulation des
Apprentis, qui bénéficient de I'indulgence des Gardemages et de I'Institut (mais pas de celle de leurs
maitres... e la sanction d'un maitre vaut largement celle des autorités), et les manifestations du
Nonsense au cours du lancement dun sortilége, lesquelles manifestations sont imprévues par
définition et difficiles & empécher. Et encore, il reste souvent a éablir si le mage, en usant de tel
sortilége dans tel endroit atel moment, n'avait pas pris trop de risques d'attirer le Nonsense...

La conséquence logique de la politique du Roi & du Maitre-Mage Royal en la matiére est une chasse
aux sorciers impitoyables. Si I'on prend a la lettre le texte du Code, toute infraction au Code
Esotérique, méme trés mineure, est qualifiable de magie noire (aussi appelée "sorcdlerie"), et celui qui
I'a commise est un sorcier. En fait, seuls les mages coupables dinfractions & répéition ou de
transgressions particulierement graves sont appelés ainsi. La définition de la magie noire é&ant
extrémement large, il en existe uneinfinité de formes. Mais I'habil eté des autorités royal es et magiques
consiste a toutes les rassembler par amalgame sous une ou deux figures lugubres, dangereuses, et a
concentrer en elles toutes les craintes de la population, afin de favoriser la délation vis-a-vis de toute
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personne soupconnee, voire simplement soupgonnable de magie noire. Dans I'esprit de la magjorité des
Hiscontes, le simple nom de "magie noire" ou de "sorcier” suffit & évoquer I'image terrible du
Nécromancien encapuchonné de ténebres, faisant danser des squelettes dans les cimetiéres ala pleine
lune ; ou celle de la sorciére ricanant sur son balai infernal pour se rendre au Sabbat, entourée de
chiméres tout droit surgies du Grand Absurde ; ou celle de I'Alchimiste, dont les recherches
transsubstantificatrices n'aboutiront jamais qu'a de gigantesques explosions ou a des catastrophes
magi ques susceptibles de ravager des quartiers ou des villages entiers.

Evidemment, tout n'est pas si simple. La magie noire ne se résume pas a ces figures caricaturales ; et
si lalégitimité du Code Esotérique éait si grande et son infaillibilité si assurée, il n'y aurait nul besoin
d'amalgames aussi réducteurs... N'importe, cette peur habilement distillée permet I'identification rapide
de toute personne pratiquant la magie noire. Dans bien des cas, ce ne sont que de fausses alertes, mais
mieux vaut trop de suspects que pas assez, n'est-ce pas ?

Le marché noir de la magie

Il existe effectivement un marché noir de la magie en Hiscontie, mais attention : un petit marché
noir, redoutablement difficile d'acces, extrémement cher et pas forcément meilleur que le marché
Iégal. Acquérir un sort soit de faible puissance, soit sécartant faiblement du Code, savére relativement
facile, ne serait-ce qu'en cherchant bien au Marché du Grand Tout. Mais dés qu'on cherche quelque
chose, soit de plus puissant, soit de franchement illégal, d'abord, cela devient tres compliqué e tres
long ; ensuite, attention les prix... et attention tout court : les gens qui vendent ce genre de choses sont
extrémement regardants sur la discrétion de la clientdle. Sils pensent avoir affaire a quelqu'un qui
utilisera éourdiment un sort illégal, et par 1a les mettra en danger (car les Gardemages savent
parfaitement sy prendre pour déterminer I'origine d'un sortilége, remonter au mage qui en adessiné le
hiéroglyphe et & ceux qui se sont chargés de le diffuser), ils préféreront largement éconduire le client,
voire se débarrasser de lui (en le tuant tout simplement, ou méme en le dénongant pour avoir cherché a
se procurer des sorts illégaux !) que risquer de se compromettre. Quant aux mages qui ont le front de
créer des sorts illégaux vraiment trés puissants, il n'y en a pas trente-six. Deux ou trois au grand
maximum... leur nom seul vaut une fortune en or et en cristal.

Les sorciers

A limage de la magie noire, les "sorciers” qui la pratiquent sont extrémement divers par leurs
sortiléges, leurs pratiques et leurs motivations. Qu'est-ce qui peut bien pousser un mage, quel que soit
son niveau ou son statut social, a renier les régles du Code Esotérique, a se placer en marge de la
société respectable, & encourir les peines les plus graves et arisquer a chague seconde de se retrouver
avec la Garde Royale et les Gardemages sur le dos ? Certainement pas une broutille, et encore moins
la simple envie dére un rebelle & I'ordre éabli. Les "rebelles” existent ; quel mage n'a pas déroge au
moins une fois au Code, méme pendant ses éudes de magie, simplement pour le plaisir de la
transgression ? Quel enchanteur n'a pas révé de faire ses recherches dans la liberté la plus compléte,
sans devoir déposer un formulaire a I'lnstitut chaque fois qu'il entreprend la création d'un nouveau
sortilége, sans devoir accepter la présence d'un "assistant” charger d'inspecter ses travaux jugés par
trop "risqués’ ? Mais pour étre un sorcier, il ne suffit pas de se mettre dignorer le Code. La plupart de
ceux qui sy prennent ainsi finissent en prison, comme tous les "magillons’. Pour ére et rester sorcier,
il faut savoir dissimuler. Il ne suffit pas de Sisoler pour créer et lancer de nouveaux sorts sans
autorisation, de se trouver une "fagade" honnéte alors qu'on éudie les magies interdites... il faut aussi
savoir se mettre a I'abri des sorts de déection de la magie, lancer des sorts de camouflage, des sorts-
leurres, sy prendre assez bien pour que tel sort illégal passe pour une manifestation du Nonsense... il
faut savoir faire comme si de rien &ait, se présenter régulierement a l'Institut, discuter de bonne amitié
avec les Gardemages pour endormir un tant soit peu leur méfiance. Il faut savoir se méfier des
confidents et des "taupes-magi€"’, ces jeunes mages que l'Institut charge d'entrer comme apprentis
auprés des Maitres-Mages soupconnés de magie noire, afin de confirmer ou dinfirmer lesdits
soupgons par une curiosité débordante, des yeux promeneurs et quelques innocents sortileges de
détection... Bref, la magie noire n'est pas un simple passe-temps que I'on pourrait se permettre de
temps en temps, ou une deuxiéme vie distrayant quelque peu de la premiére a I'occasion. La magie
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noire est un choix qui bouleverse une vie entiere. Et unefois que I'on a choisi la magie noire, il devient
extrémement difficile de faire marche arriére sans échapper aux consequences : malgré toutes vos
précautions, I'Institut a eu vent de certaines rumeurs, il recherche quelqu'un dans votre quartier, dans
votre village, peut-ére vous... On a vu de paisibles vieillards ére arrétés par les Gardemages pour
cause de pratique intensive de la magie noire dans leur premiére jeunesse. On ne plaisante pas avec la
magie au gouvernement, on ne le dira jamais assez !

Qui sont donc les mages prés a vivre une telle vie, & prendre de tels risques ? Eh bien, ils se
répartissent en une multitude de groupuscules plus ou moins secrets, rarement nombreux, souvent trés
recherchés par les autorités royales ; mais leur statut est radicalement différent d'une minorité a l'autre
: dans certains cas, ce sont de francs criminels, aux intentions véritablement maléfiques, vraiment
dangereux, que I'on ne peut faire autrement que poursuivre pour les empécher de mettre a exécution
leurs sombres projets ; mais dans d'autres, ce sont simplement des mages suffisamment déerminés
pour mettre le doigt sur les problémes de droit magique que I'Institut a vaguement ou mal résolus, et
dont les tenants et | es aboutissants ressortent parfois de véritables dilemmes et de problémes d'éhique
extrémement difficiles a affronter. Petit tour d'horizon de ces pratiquants de magies noires...

Magies noires, magies grises...
L es Nécromanciens

Le "nécromancien” est sans doute la plus employée et la plus efficace des figures plus ou moins
Iégendaires entretenues par les mages |égaux dans I'espoir de tenir la population dans une peur et une
haine constantes de toute magie noire, afin d'éradiquer celle-ci entiérement, par délation et plus encore
par simple dissuasion. De fait, les vrais Nécromanciens sont les premiéres victimes de la fausse image
que I'on entretient a leur sujet. |ls passent pour de sombres sorciers avides de pouvoir, désireux de
lever des armées entieres de morts et de changer les vivants en zombies dociles. De tels individus
existent, mais ils se nomment eux-mémes les Thanatarques, et ils ne sont qu'une poignée. Les
Nécromanciens, eux, sont tout aussi rares, mais nettement mieux intentionnés. Ce sont généralement
des mages par ailleurs tout a fait respectueux des lois et attachés au Code ; ils sont méme plut6t doués
et souvent pourvus d'un parcours plus qu'honorable dans la hiérarchie magique ; nombreux sont les
Maitres-Mages parmi eux. Mais tous sont animés d'un esprit particulier, qui leur fait poursuivre,
depuis leur apparition dans les années 1600, ce qu'on pourrait appeler une utopie magique. Comme
leur nom I'indique, ils cherchent en effet & entrer en contact avec les morts, voirealesramener alavie
s possible, dans le but de "faire avancer la science magique”" e de rendre service a la population.
Magiquement, il sagit de capter les dernieres traces de conscience intime et végétative qui restent dans
un corps un certain temps aprés sa mort, et de les raviver pour relancer I'ensemble des processus vitaux
(l'autre facette de I'opération, redémarrer le muscle cardiaque et diminer les séquelles physiques du
vielllissement ou de la dégradation du cadavre, et un jeu d'enfant pour nimporte quel mage : seule la
"récupération” de la vie a sa racine la plus profonde avant qu'elle ne se dissipe completement est
vraiment complexe). L'opération est trés difficile, mais pas impossible : des mages de leur niveau
peuvent tout a fait y parvenir, et y sont d'ailleurs parvenus.

Or, dans les faits, la pratique de la Nécromancie pose un probléme qui, bien qu'éant exactement
inverse de celui de I'euthanasie dans notre monde réel, aboutit au méme genre de questions insolubles :
si I'on parvient a contacter un mort et que celui-ci souhaite ére ressuscité, doit-on accéder a sa
demande ? (Neriez pas:: il setrouve que tous les morts ne désirent pas nécessairement revenir alavie)
Si une famille souhaite ressusciter un mort sans que |'on puisse connaitre auparavant les volontés de
celui-ci, que faut-il faire? Y a-t-il un droit fondamental du mort & étre ressuscité, ou un droit pour les
vivants de refuser son retour a la vie, e qui doit en décider ? Etc. Les Nécromanciens tentent de
plaider leur cause a I'lnstitut Pyramidal en avancant les multiples avantages de la Nécromancie : elle
permettrait de résoudre les problemes d'héritage, de testaments disparus ou incompréhensibles, de
remédier a l'injustice des enfants morts-nés ou morts en bas &ge, les époux séparés par le tombeau, et
bien d'autres situations douloureuses de ce genre. Mais leurs tentatives réguliéres sont jusqu'ici restées
vaines , car, quoique le probléme se pose véritablement, I'écrasante majorité des érudits et des
dignitaires de I'Institut Pyramidal reste actudlement farouchement opposée a la pratique de la
Nécromancie. A I'époque actuelle, les Nécromanciens ménent une vie anxieuse, toujours dans la
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crainte d'ére découverts ; ils prétent leur assistance a ceux des Hiscontes qui connaissent leur secret
sans le trahir, recevant parfois de menues récompenses, selon qu'ils demandent ou non un salaire et
selon ce que leurs "patients” peuvent leur offrir. Ils vivent souvent en déplacement permanent, offrant
discrétement leurs services un peu partout, ici ressuscitant un enfant a la demande d'une mere, 1a un
jeune homme & la demande de son amant, ailleurs partant & la recherche d'un ami ou d'un parent a la
demande d'un mort quils ont contacté, etc. Si les Aventuriers croisent un jour la route d'un ou
plusieurs Nécromanciens, ils se retrouveront probablement en face de véritables dilemmes ; les
affaires de Nécromancie sont extrémement complexes en terme d'éhique, et il se pourrait bien qu'ils se
retrouvent finalement avec d'amers regrets ou de cruels doutes sur la conscience... Une chose est siire :
presgue tous les Nécromanciens sont des mages sincérement de bonne volonté, et pourvus de la ferme
conviction que la magie nécromantique n'est autre que la branche la plus avancée de la médecine

magique.
L es Thanatarques

Contrairement aux Nécromanciens, les Thanatarques correspondent presque entiérement a la figure
assez caricaturale du "nécromancien” telle que les Hiscontes se le représentent. Ce sont eff ectivement
des sorciers assoiffés de puissance, dont les recherches nécromantiques ne visent nullement a
prolonger la médecine magique, comme le font les Nécromanciens, mais au contraire a changer les
morts en outils de combat redoutablement efficaces. Il faut dire que la figure |égendaire du "sorcier
leveur de morts’, que I'on trouve encore dans les contes et les récits a la veillée des campagnes
hiscontes, e que le gouvernement utilise alégrement, remonte en fait aux anciennes chroniques
historiques, qui ne font elles-mémes que rdater une triste vérité : celle d'un des pans les plus sombres
dela Guerre des Vassaux, dans les années 890 aprés J.

C'est au temps ou le Code Esotérique n'existait pas encore que des mages se mirent en téte d'asservir
les morts. Pompeusement autoproclamés Thanatques, "Seigneurs des morts’, ils cherchérent a
redonner vie a toutes sortes d'éres théoriquement trépassés depuis plus ou moins longtemps, a seule
fin de sen faire obéir comme d'esclaves absolument soumis et dévoués, voire comme soldats. Pendant
la Guerre des Vassaux, les Thanatarques furent considérés comm des mages comme les autres et
utilisés en tant que tels par les seigneurs de guerre révoltés contre Henyas. 1l éait si pratique, quand on
venait de perdre une bataille, de faire appel a eux pour relever tous ses soldats morts, dont les rangs
éaient en outre augmentés par les morts de I'ennemi ! Mais dés la rédaction du Code Esotérique, les
Thanatarques furent bannis de la cour du Roi et de toutes les baronnies. Depuis lors, la population les
hait autant qu'elle les craint. Les souvenirs de la Guerre des Vassaux sont trop affreux pour séeindre,
méme aprés des siécles de paix reative.. A I'époque actuelle, les Thanatarques sont trés peu
nombreux ; ils fomentent bien des complots, des machinations, des coups d'é&at, des révolutions,
révent a des Iégions de morts surgissant des cimetieres, mais ils n'ont pas les moyens de concrétiser
ces fantasmes de puissance. Heureusement, car leurs opinions politiques sont encore plus détestables
que les monstres qu'ils cherchent a créer...

En termes de théorie magique, la manipulation consistant a animer un cadavre pour en faire un
zombie ou un esclave dévoué est beaucoup plus facile que ce que cherchent a faire les Nécromanciens.
En effet, contrairement aux Nécromanciens, dont tous les efforts tendent a ranimer dans un corps la
vie & la conscience de la personne méme qu'éait ce corps avant son déces, les Thanatarques ne se
préoccupent nullement d'animer dans un cadavre la conscience méme qui y a vécu ; ils se contentent
dy insuffler une forme de vie tres primitive, presque végéative, plus ou moins propre a développer
une conscience intelligente selon leur besoin du moment. L'ére ainsi ranimé n'a plus rien a voir avec
ce qu'il a éé pendant sa vie précédente : il n'a aucun souvenir, ignore jusqu'au nom qu'il portait ; si la
vie conférée par le sortilege est trés primitive, le défunt ranimé ne posséde aucune de ses anciennes
compétences et c'est parfois tout juste Sil sait marcher ou tenir un objet. Aprés de telles précisions, il
devient inutile dgjouter que les Nécromanciens et les Thanatarques n'ont rien en commun et
sopposent farouchement quand ils sont confrontés les uns aux autres. Ajoutons, pour terminer, que les
derniéres sociétés de Thanatarques ont éé rudement atteintes par I'arrestation et le remplacement
d'Obscante, le Maitre-Mage Royal, qui pratiquait leur magie et congtituait leur plus solide espoir de
renouveau (voir, mais seulement si vous étes Chroniqueur et non joueur, le scénario du Livre de Base,
"Karyanda la Mayeucienne").
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L es Mayeuciennes (ou M ayeuticiennes)

Les Mayeuciennes figurent parmi les plus anciens groupes de "gens de magie" en Hiscontie ; leur
pratique magique remonte a l'arrivée dans le pays des futurs Hiscontes, lorsque la magie puissante
n'éait pas encore réservée aux spécialistes, mais existait aussi sous forme de traditions magiques
entretenues dans certaines régions et certains villages par des personnes que l'on appelait aors
rarement "enchanteurs’, bien quiils en eussent les pouvoirs, mais qui portaient des noms liés au
domaine spécifique d'application de leur magie dans la vie de tous les jours : Forge-maux (voir plus
loin) Ventremages (mages liés ala cuising, ala qualité des aliments et souvent aux activités festives et
carnavalesques), Parleurs des Bois (ancétres lointains des Sylvomages actuels chargés par le Roi de
I'entretient des foréts), Sourcils-bleus ou "Hommes aux longs chapeaux" (illusionnistes liés au théatre,
a divers spectacles semi-magiques, a la fabrication d'artefacts peu puissants maistrés utiles, et souvent
conteurs ou Chroniqueurs en méme temps que magiciens). Parmi eux, les Mayeuciennes éaient des
femmes douées de pouvoirs magiques concernant la fertilité, la procréation et tout ce qui avait trait a
I'accouchement des enfants. Elles &aient capables de dé&erminer si une femme é&ait enceinte et depuis
combien de temps, dassurer le bon déroulement de la grossesse, de faciliter I'accouchement et de
favoriser la survie de I'enfant dans les premiéres années. Elles étaient également capables de remédier
a la stérilité ou a l'impuissance, de prédire quel serait le sexe de I'enfant, et parfois - mais dans des
conditions bien précises, par exemple si un couple n'avait d'enfants que du méme sexe, ou si la
pauvreté des parents pouvait a leurs yeux justifier le besoin d'un enfant méle capable de travailler tét -
de le changer, du moins si elles pouvaient intervenir dans le premier mois. L es Mayeuciennes étaient
toujours des femmes, car la pratique et, disons, I'éhique particuliére de cette forme de magie, la
Mayeutique, l'interdisait aux hommes.

Peu nombreuses mais jouissant d'une réputation extrémement favorable qui dépassait souvent le
cadre de leur village, ces Mayeuciennes vinrent pourtant & disparaitre progressivement au fur et a
mesure que la magie hisconte se formait des cadres érudits, des lois avec le Code Esotérique, e se
restreignait, empéchant les "gens du commun” de se préendre mages, et réservant ce genre de
pratiques risquées a des praticiens déclarés, généralement des Mages ayant passé par les circuits
devenus classiques des é&udes magiques, cest-a-dire les écoles de magie prévues pour ca. Les
quelques Mayeuciennes qui souhaitérent continuer & pratiquer leur métier durent soit devenir Mages
tant bien que mal par l'intermédiaire de ces écoles, soit entrer dans l'illégalité, qui implique toujours
une certaine discréion. Mais la plupart finirent par renoncer, partir en retraite magique, choisir un
autre métier, et a peu prés partout, les anciennes formes de magie séeignirent avec leurs derniéres
pratiquantes. En 2020 aprés J, les Mayeuciennes en Hiscontie ne sont pas plus d'une quinzaine.

Elles é&aient encore une petite cinquantaine avant I'affaire Karyanda (voir le scénario du Livre de
Base... mais seulement si vous étes Chroniqueur ! joueur, renoncez !), car les autorités magiques se
montraient relativement conciliantes a leur égard (la Mayeutique ne constituant pas vraiment une
magie noire dans la mesure ou elle respecte le Code Esotérique et a pour seul défaut d'ére pratiquée
par des mages non assermentés) mais le colére du Roi contre Karyanda, figure emblématique de la
Mayeutique, a provoqué une vague darrestations et dinterdictions de magie dans leur milieu.
Cependant, I'heureux dénouement de I'affaire et 1a réhabilitation finale de Karyanda semblent ouvrir la
voie a une reconnaissance de leur magie au sein de la magie institutionnalisée : les dernieres
Mayeuciennes a avoir hérité de cette magie sans passer par les écoles ou I'enseignement d'un Maitre-
Mage devraient se voir accorder le statut de Mages assermentées a titre exceptionnel (NdT : s vous
avez joué "Karyanda la Mayeucienne" mais que ¢a sest mal terminé pour Karyanda, il en est bien sir
tout autrement pour ces malheureuses. C'est bien entendu & vous de nuancer ce background en
fonction de ce que vous avez effectivement joué ou non.)

Flous juridiques et horizons magiques...

(page en cours derédaction !)
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L es cabinets d'érudits

Les cabinets d'érudits sont un phénomeéne relativement récent en Hiscontie ; on les rencontre surtout
dans la capitale, Stalis, ou se concentre I'dlite de la société scientifique. Jusqu'aors, les gens qui
avaient la chance de savoir beaucoup de choses et le désir d'en apprendre encore plus se contentaient
d'un poste de professeur a I'Université, de Maitre-Mage a I'Institut ou de conservateur au Musée,
quand ils ne partaient pas séablir dans la campagne proche, loin du vacarme de la ville, pour avoir la
paix. Leurs recherches n'avaient rien dofficiel, il ne sagissait que de simples lubies, des curiosités
d'érudits, une sorte de sport : un érudit sattaquait a un probléme de mathématiques, de philosophie, de
magie ou de toute autre science, et il passait quelques années a le résoudre hors de ses horaires de
travail, simplement pour le plaisir d'apprendre quelque chose.

Mais vers les années 2000 apres J, lorsque la République Hisconte connut son avénement véritable et
que les derniéres générations bouillonnérent de jeunes esprits curieux, alors que les initiatives fusaient
de toutes parts, que I'envie de savoir et d'apprendre, de découvrir e de rechercher, sé&endait au pays
tout entier, il vint & l'esprit de certains érudits et de quelques mages de sétablir a leur propre compte,
non plus dans le but d'effectuer des recherches subsidiaires, mais afin de faire de leurs recherches
personnelles une profession a part entiere ; c'est ce qu'on appela plus tard les cabinets d'érudits.

Les érudits ainsi professionnalisés tiennent des cabinets de travail, ou ils restent presque toutes leurs
journées a rechercher, a travailler, & écrire, @ commenter, a réfléchir, & se poser des questions, bref,
tout ce qu'un érudit fait dés qu'il posséde un peu de temps libre, au moment ou les simples citadins se
donnent rendez-vous a I'auberge pour vider quelques choppes en discutant de choses et d'autres. Ces
érudits-1a ne se rendent pas a I'Université ou a I'lnstitut pour y donner des cours magistraux, non ; ils
attendent que quelqu'un vienne leur demander conseil pour résoudre un probléme. Leur porte est
ouverte a a peu prés n'importe qui : ainsi, tout le monde peut frapper & leur porte et profiter de leur
savoir, lequel, vous le savez, est trés éendu, et repartir avec la réponse a une question plus ou moins
pointue, moyennant un certain prix. Si la question nécessite des recherches approfondies, |'érudit vous
donne un certain délai au bout duquel on peut revenir en espérant obtenir une réponse plus déaillée.
Les prix sont d'autant plus élevés que les recherches a faire sont longues et difficiles, mais ils restent
trés raisonnables, et un érudit vous sera toujours reconnaissant de lui avoir posé une question, si cdle-
ci lui donne I'occasion d'apprendre encore de nouvelles choses.

Le principe des cabinets d'érudits eut tout de suite beaucoup de succes, pour la bonne raison que les
gens qui avaient besoin de consulter les érudits é@aient tres nombreux. Aventuriers, armateurs,
naturalistes, agents royaux, tous recherchaient les conseils d'un érudit pour des raisons différentes, et
dans des buts différents. Certains voulaient avoir des renseignements sur tel ancien aventurier disparu
dans les régions instables, dautres recherchaient les différentes facons dont le Nonsense pouvait
affecter un sortilége, d'autres encore comment faire rebondir un carreau d'arbalée sur les murs des
maisons de fagon a atteindr eun adversaire placé derriere soi... Leurs nouvelles occupations plaisaient
bien aux érudits, car ils avaient le droit d'acepter ou de refuser les demandes selon leur bon plaisir, et
pouvaient ensuite se consacrer a leurs recherches avec un intérét toujours renouve é. toujours est-il que
de nombreux érudits purent ainsi Sassurer un train de vie convenable, eux qui vivaient autrefois dans
la précarité, pour ne pas dire dans la pauvreté. Quant aux autorités royales, elles encouragent encore de
nos jours I'ouverture de nouveaux cabinets d'érudits, car ce principe de "commerce du savoir" assure
des échanges de connaissances on ne peut plus bénéfiques pour le niveau général d'éducation de la
population.

Ainsi, de nombreux aventuriers sont devenus des habitués de certains cabinets d'érudits ; en effet,
méme si une bonne partie de leurs gains y passent, consulter un érudit leur fournit des informations
précieuses dans la résolution de leurs quétes.
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Le Calendrier hisconte

L esmoisdel'année

Le Calendrier hisconte compte 364 jours, divisés en douze mois inégaux. Le premier mois de I'année
compte 24 jours, les onze autres durent 31 jours. Chague mois porte le nom d'un animal de la faune
hisconte. Pour donner une date, les hiscontes procedent de deux facons : a l'oral, ils disent
couramment, par exemple, le "premier Bartuk" ou le "cinquieme Requin”, le premier e le cinquiéme
désignant bien s0r la place du jour dans le mois. A I'écrit, I'orthographe impose de donner la date en
entier ; on écrira donc : "le premier du mois du Bartuk" e "le cinquiéme du mois du Requin”. On
utilise peu les numéros des mois pour les représenter. Seuls quelques érudits ou commercants hétifs
écriront par exemple "le 07/5" pour désigner le septieme jour du mois du Serpent, mais tout le monde
les regardera de travers avec un air consterné sils le font ailleurs que sur des brouillons ou des notes
personnelles.

Voici laliste des mois de I'année en Hiscontie:

. Lemois du Shamulz

. Lemois du Bartuk

. Le mois de I'Hexapode
. Lemois du Rorqual

. Lemois du Serpent

. Lemois du Dragon

. Lemois du Cuissard

. Lemois du Requin
.Lemois de la Baleine
10. Lemois du Navial

11. Lemois deI'Argus
12. Le mois du Schmiirxz|

OCoO~NOUITAWNPE

Décades et semaines

Chague mois est divisé en trois décades, dont la premiére compte onze jours et les autres dix. Ces
décades sont a leur tour divisées en semaines de cing jours. Il y a deux semaines par décade, la
premiére semaine du mois comptant six jours au lieu de cing. Vous suivez ? :0) En fait, les décades
servent surtout aux institutions politiques e magiques, et a l'administration (pour les retards dimpéts,
les mariages, les permissions et |es vacances... ce genre de choses). Pour I'hisconte lambda, la division
la plus utilisée reste la semaine.

Les décades ont des noms : la premiére du mois est appelée la Primane, la deuxiéme la Biane, e la
troisiéme la Triane. Chaque semaine porte également un nom. La premiere semaine dun mois est
appelée I'Initiante, la deuxieme la Suivante, la troisieme I'Heptante, la quatrieme la Miramante, la
cinquieme la Précédente (nom logique, éant donné que la cinquiéme semaine précéde la sixiéme) et la
derniére la Terminante. Le premier jour du mois est appelée I'Initial et le dernier le Terminal. On
nomme aussi parfois le premier jour de chaque décade ; le premier jour de la deuxiéme décade est
alors appdé le Suival, le premier de la troisieme I'Heptanal, puis le Miramanal, le Précédal & le
Terminanal. Les mois qui ne comportent que cing semaines n'ont pas de semaine Miramante. Mais ces
noms restent moins courants.

Lesjoursdelasemaine

Voici lesnoms des jours dela semaine :
(Initial)
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Chtonis

Hydral

Onis

Pyrion

Zentin

L'Initial est le premier jour de la premiere semaine, et le premier jour du mois. On lui donne parfois
le nom de Synal.

Pour votre culture, apprenez que ces noms tirent leurs origines des forces primordiales du monde,
auxquelles les anciens nomades ancétres des hiscontes accordaient beaucoup dimportance. Ainsi
Chtonis symbolise la Terre, Hydral I'eau, Onis I'air, Pyrion le feu et Zentin le Nonsense. Quant a
Synal, il désignele soleil et, par extension, lalumiere. Il est généralement rattaché a Pyrion.

A titre dinformation, les travailleurs ont un jour de repos par semaine (le Zentin), plus un jour au
début du mois et un jour alafin (ce qui revient a trois jours de congé a chaque changement de mois,
sauf pour certaines professions comme la Garde-Feu, par exemple). Ces congés n'éant pas payés, les
travailleurs les plus pauvres (ou les plus courageux) peuvent décider de venir travailler quand méme a
cesjours-la. Je marréte |3, je vous parlerai des congés payés et de la fagon dont on les a obtenus plus
tard !

Chronologies

Les Hiscontes utilisent depuis longtemps comme date zéro de leur histoire le jour du Repos
(I'Anakinese pour les érudits), qui marque l'arrivée des premiers nomades en Hiscontie. D'apres les
Voyageurs de la Guilde Multiverselle, cette date correspond approximativement a I'an 920 avant J.
Ainsi, pour les hiscontes, nous sommes en 1100 aprés I'Anakinése. Jusgu'ici le Jour du Repos était la
référence des historiens, mais ceux-ci ont récemment opté pour le systeme de datation de la Guilde des
Voyageurs Multiversels, la Référence Chronologique Fantasienne ; le nouveau systéme tend a
remplacer I'ancien, mais on trouvera encore de nombreuses références a I'Anakinése dans les
documents historiques hiscontes. Pour plus de déails sur la chronologie universelle de Fantasia,
rendez-vous a la Chronogyre.

Et voici les différentes fétes que I'on trouve dans I'année :

Yourka, le Nouvel An Hisconte, aussi appelé la Féte du Foyer (Premier du Mois du Shamulz) :
chaque année au premier jour du Mois du Shamulz, les hiscontes se ré§ouissent de pouvoir encore
habiter leurs maisons a I'abri du Nonsense. Ils céébrent la fin de I'ancienne année et souhaitent que la
nouvelle soit riche et prospere. |Is formulent des voeux afin de pouvoir encore, au début de I'année
prochaine, féter le Nouvel An en terre hisconte. Tous les ans, de grandes fétes sont organisés a cette
occasion et le Roi fait un discours - discours de peu dintéré en soi, mais que tous les Hiscontes
écoutent avec une ferveur quas religieuse, d'autant que c'est presque la tradition la plus ancienne du
pays.

Fanolka, la Féte du Repos, ou Jour de I'Ana-kinese (Neuviéme du Mois du Dragon) : ce jour
est, sdon la légende, le jour ou les premiers ancétres des hiscontes, les Nomades, arriverent sur
Fantasia aprés une errance de prés de mille ans. |ls purent enfin sarréter, ayant trouvé la terre de paix
et derepos qu'ils cherchaient. En ce jour, les hiscontes ne vont pas au travail, mais restent chez eux et
se consacrent a leur famille et & leurs amis. De nombreuses cérémonies sont organisées sur les places
des villes et des villages, soit des concerts publics gratuits, soit des rendez-vous culturels ayant trait a
I'histoire hisconte. Souvent, on invite des conteurs et des voyageurs a raconter leurs aventures et les
légendes qu'ils connaissent, en mémoire des premiers habitants de I'Hiscontie, dont descendent -
théoriquement au moins - tous les hiscontes de I'époque actudle.

Solma, la Féte de la Péche (Quinziéme du Mois du Requin - Cinquieme du Moisde laBaleine) :
en Hiscontie, la féte de la Péche est une période ou tout e monde est autorisé a pécher autant qu'il le
souhaite, partout et par tous les moyens. Si c'est principalement |a date de rendez-vous la plus célébre
pour les pécheurs de toutes sortes, c'est aussi une occasion pour les inventeurs de tester de nouvelles
techniques de péche, des machines maritimes et de nouveaux prototypes d'engins flottants. C'est ainsi
quil y atrois ans, on a sauve de justesse un ingénieur nain qui Sétait audacieusement enfermé dans
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une machine de métal censée lui permettre de naviguer sous la surface de I'eau, et qu'il nommait
"bathyscaphe”...

Warykna, le Jour del'Etrange (Deuxiéme du Mois du Navial) : cejour est celui ol se produisit le
Cataclysme Etrange, en 1723 aprés J, il y a presque trois cent ans. Depuis, chaque année, les hiscontes
se réunissent pour comémmorer cette journée de I'@&range, ou de multiples événements
phantasmagoriques se produisirent en méme temps dans toute I'Hiscontie, marquant la fin de la
domination hiscascir et celle des Trois Empires. Le Jour de I'Etrange est dédié a tout ce qui concerne
le Nonsense ; les hiscontes restent généralement chez eux ou Sinvitent entre amis, pour se raconter
tout ce qu'ils savent a propos du Nonsense et tout ce qui leur est arrivé d'érange au cours de leur vie.
Cette féte est peu appréciée des enfants, pour qui I'attitude apeurée des adultes face au Nonsense est
des plus inquiétantes.

Drillya, le Jour de Naél (Vingt-Troisieme du Mois du Schmiirxzl) : tous les ans a cette date, les
hiscontes trouvent, au pied de leur lit ou cachés dans leur maison, des cadeaux e des offrandes de
toutes sortes. Personne ne sait exactement quand a commencé ce cycle, ni quand il finira, mais le Jour
de Naél est devenu pour les hiscontes une journée de joie et de bonheur, ol toute I'Hiscontie se réjouit.
L es habitants ne cherchent pas & savoir d'ou viennent ces cadeau, et la plupart pensent qu'il sagit d'un
effet - pour unefois bénéfique - du Nonsense. Méme si certains n'hésitent pas a rajouter des cadeaux a
ceux qu'offrele hasard, al'intention deleurs amée)s...

L es vacances scolaires

Les écoliers hiscontes... - je ne vous a pas parlé de I'école ? et fl(te... bon, un post-it pour noter
"parler de I'école en Hiscontie aux internautes rélistes curieux... - les écoliers hiscontes, disais-je,
disposent de quatre périodes de vacances dans |'année. Les premiéres vacances, qui durent du
Troisieme au Vingt-Quatrieme du Mois du Rorqual, sont appelées "vacances de I'Herbier" parce
gu'elles ont lieu au printemps et que c'est & cette époque que les jeunes enfants vont dans les
campagnes pour cueillir des fleurs et remplir leurs herbiers. Oui, ils utilisent bien leur temps, eux ! en
plus, cela fait partie de leurs devoirs. Les deuxiémes vacances, qui durent du Cinquiéme du Mois du
Dragon au Troisiéme du Mois du Cuissard, sont appelées "vacances de la Fortune', mais on ne sait
plus pourquoi. Les troisiéme vacances, qui commencent le Vingt-Huitieme du Mois du Requin et
sachévent le Douziéme du Mois de la Baleine, sont nommeées les "vacances du Ressac", pour la bonne
raison que les enfants aiment a aller se promener au bord des cours d'eau a cette époque de I'année. Les
quatriémes vacances, les plus grandes, durent en régle générale du Seixieme du Mois de I'Argus
jusqu'au Cinquieme du Mois du Shamulz. Ce sont les Vacances d'Hiver, équivalent de nos grandes
vacances. Les enfants peuvent ainsi se reposer pendant la mauvaise saison, seon une tradition
extrémement ancienne. La plupart des travailleurs cessent le travail pendant le dernier mois de I'année.

Maladies de Fantasia

Fantasia, comme tout univers, possede ses maladies. Certaines sont des maladies normales, dues a
des virus ; d'autres sont magiques, d'autres encore inexplicables. Malheureusement, le Nonsense y est
souvent mélé, pour le plus grand désespoir des personnes atteintes. Toutes ces maladies ne sont pas
incurables - heureusement ! - mais certaines n‘'ont toujours pas trouvé de remede a I'heure actuelle.
Pour chacune d'entre elles, vous trouverez une fiche décrivant ses symptomes, les personnes infectées,
ses voies de propagation, sa virulence, ses effets, sa durée et les moyens de la guérir, quand il en
existe.

L e Syndrbme Phantasien
Voies de propagation : aprés un s§jour dans une région fortement affectée par le Nonsense, certaines
personnes contractent ce Syndréme propre a Fantasia. On ignore pourquoi certaines personnes sont
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contaminées et d'autres non. Selon les théories actuelles, il s'agit d'une réaction de I'esprit par rapport
au Nonsense : certaines personnes "l'accepteraient” plus ou moins bien selon leur métabolisme. Le
Syndréme est parfois fatal, mais il peut aussi disparaitre au bout d'un certain temps ou diminuer en
intensité petit a petit.

Personnes infectées : tout voyageur arrivant sur Fantasia ou arrivé depuis moins de dix ans est
susceptible d'ére contaminé. Au-dela de ce laps de temps, si on n'a pas éé contaminé, on ne le sera
plus. Les natifs de Fantasia sont & |'abri de cette maladie, car leur esprit sest habitué au Nonsense dés
leur gestation dans le ventre de leur méere, et n'y oppose plus aucune résistance puisqu'il sy est
naturellement adapté.

VIRulence : lancez 1d20 deux fois de suite, gjoutez les résultats obtenus et divisez le tout par deux,
arrondi a l'inférieur. Vous obtenez la VIRulence de la maladie a BaSIC. Opposez cette VIRulence a
I'INTeligence de la personne infectée une fois tous les deux mois pendant la premiére année apres
I'arrivée sur Fantasia, unefois par trimestre pendant les 4 années suivantes, et 2 fois par an pendant les
5 années suivantes. Quand la maladie I'emporte sur la personne, elle développe le Syndréme ; opposez
VIRulence e INTelligence tous les 2 mois pour savoir ce qu'il advient. Si la personne vainc la
maladie, le Syndréme régresse. Lorsque le nombre de jets réussis par la personne dépasse le nb de jets
emportés par la maladie, le Syndréme est guéri et disparait. Effectuez néanmoins les jets prescrits
pendant |es premiéres années apreés I'arrivée sur Fantasia pour savoir si le Syndréme réapparait ou non.
Si apres lafin de la 10éme année le Syndréme est vaincu, il ne réapparait plus chez la personne; si au
contraire la personne est encore malade, continuez a opposer VIR et INT une fois tous les 6 mois pour
connaitre I'évolution de la maladie. Si le Syndréme est vaincu aprés la fin de la 10éme année, on
considére qu'il I'est définitivement.

Symptdémes : deux groupes de symptdémes bien déerminés : symptémes physiques e psychiques.
Les symptdmes physiques impliquent soit la formation de tumeurs e de cancers, soit des
métamorphoses de tout ou partie de I'organisme de la personne en structure organique entiérement
différente. Les symptdmes psychiques comprennent des changements de caractére et de personnalité,
nervosité, stress, et parfois des troubles nerveux de tous ordres, phobies, comportements anormaux
menant a terme a la démence compl éte.

Durée daction : le temps que met le Syndrdme a se déclarer chez une personne varie
considérablement en fonction du patient. Il peut le porter pendant des années sans en ére conscient,
puis ére affectée tres rapidement de fagcon foudroyante, ou présenter les premier symptémes quelques
jours & peine apres son arrivée sur Fantasia. Dans ce dernier cas, mieux vaut appliquer le reméde sans
attendre, car les risques sont trop grands.

Remeédes : les personnes qui présentent ce type de symptdémes doivent immédiatement &re emmenés
dans des lieux stables de Fantasia, & ére tenues a l'écart de toute manifestation du Nonsense
susceptible de raviver leurs troubles. Si cela ne suffit pas, il devient urgent de les téléporter vers un
plan stable, faute de quoi le syndrdme peut saccélérer et leur ére fatal. Cependant, il arrive que
certains esprits "sacclimatent” peu a peu au Nonsense et parviennent a le supporter durant de longues
périodes ; cette réaction semble ére une adaptation naturelle des forces mentales du patient au
Nonsense.

LaMaladiedel'Homme de Pierre

Voie de propagation : certains Elémentaux, Golems ou créatures-artefacts affectés par le Nonsense
deviennent parfois porteurs sains de la maladie : ils n'en sont pas atteints mais peuvent la transmettre
et sont tres contagieux. |l est donc recommandé aux Mages de se tenir & I'écart de toute créature dont
ils ne connaissent pas les origines exactes.

Personnes infectées : les Mages utilisant des créatures-artefacts et des Elémentaux sans précaution,
ainsi que les personnes de leur entourage durant le premier stade de la maladie.

VIRulence : 15, augmente de 1 chague année apres I'infection ou le test n'est pas réussi. Un test par
an contre |la CONstitution du malade.

Symptdmes : les personnes affectées par la Maadie de 'Homme de Pierre voient leur peau se durcir
peu & peu et prendre la couleur du marbre. Puis elles éprouvent des douleurs aux articulations et ont de
plus en plus de difficultés a sen servir. Au stade final de la maladie, elles sont compléement
paralysées, puis se changent en statues de pierre. Le pire dans cette maladie est que, jusqu'a lafin, le
malade est lucide et conscient de ce qui lui arrive.
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Durée d'action : la Maladie de I'Homme de Pierre agit trés lentement au départ ; le premier stade de
la maladie dure prés de deux ans ; le second dure trois autres années, au bout desquelles la personne
atteinte est presque entiérement paralysée. Ensuite, la maladie traine en longueur... sept a huit ans
aprés avoir é&é contaminé, le malade est entierement pétrifié, et meurt a la dixieme année.

Remeédes : il existait autrefois une herbe médicinale capable de guérir cette maladie ; hélas, cette
herbe médicinale poussait uniquement sur I'Archipel de I'Anneau d'Or, lequel fut englouti sous les
eaux en 2016. Heureusement, les médecins royaux en avaient importé une petite réserve en cas
d'épidémie. Mais ces réserves ne sont pas éernelles, et la Maladie de I'Homme de Pierre, pourtant
presgue totalement éradiquée en 2010, réapparait peu a peu e recommence a faire des ravages parmi
les populations pauvres... seuls demeurent quelques sortileges médicinaux capables de retarder le
processus de périfiction, mais leur efficacité est trés limitée.

L e spleen du Par esseux

Voie de propagation : se contracte dans les villes & parfois dans certains villages, on ne sait pas trop
comment. Les personnes atteintes par la maladie peuvent la transmettre a leur entourage ; laVIR dela
maladie & affronter pour ne pas étre contaminé n'est alors que de 10.

Personnes infectées : les érudits, les mages, les poétes et les écrivains. Egalement certains hommes
politiques et dirigeants haut placés au sommet de leur carriére. En général, seules des personnes riches,
aisées ou bien placées sont atteintes.

VIRulence : 14. Un test tous les mois contre I'INTelligence du malade.

Symptdmes : le Spleen du Paresseux se caractérise par une sorte d'abattement doublé d'une immense
paresse. La personne infectée, pourtant si active d'ordinaire, ne peut plus rien faire & n'a plus envie de
rien. Les magiciens n'ont plus envie de poursuivre leurs é&udes magiques ou de lancer leurs sorts ; les
hommes politiques se demandent pourquoi ils devraient diriger eux et pas un autre ; les écrivains sont
trop fatigués pour écrire, méme sils en ont toujours envie ; les poetes sombrent dans la déprime,
pensent ne jamais parvenir a réaliser ['Oeuvre Supréme... along terme, la maladie non soignée peut
amener le patient & se laisser dépérir, refusant de se nourrir et de rien faire, restant dans son lit tout le
jour et plongée dans un demi sommeil. Il est rare que des gens meurent de cette maladie, exceptée les
personnes solitaires ou abandonnées qui n'ont personne pour soccuper d'elles et les soigner.

Durée d'action : le Spleen du Paresseux peut se manifester sous deux formes : sa forme habituelle,
qui agit par périodes plus ou moins bréves séparées par des guérisons ou le malade se sent guéri,
suivies de rechutes |égérement plus graves; et une forme chronique, exaspérante pour le malade mais
moins lourde de conséguences a long terme.

Remeédes : une bonne psychanalyse, ou de bons amis pour soccuper du malade. Il faut lui redonner
go(t & la vie et a ses anciennes occupations, en lui parlant, en I'emmenant visiter des lieux qu'il aime,
etc. Si un ami Sen charge pendant 1 semaine, il pourra opposer son POUvoir a la VIRulence de la
maladie ; sil gagne, la VIRulence de la maladie sera diminuée de 3 au prochain test qu'effectuera le
malade. Un choc psychique important et positif (une tres bonne nouvelle pour le malade, par exemple)
peut mettre fin & la maladie ; un choc psychique négatif (perte d'un proche, accident) peut avoir soit
I'effet d'un "coup defouet" (le malade reprenant le contréle sur lui-méme) ou au contraire aggraver son
cas sdon sa personnalité.

L e syndréme des jumeaux de Taschik ou syndrdéme des mémoires-soeurs

Voie de propagation : inconnue, peut-ére généique. Seules quelques personnes sur quelques
centaines de milliers sont atteintes par ce syndréme extrémement rare.

Personnes infectées : bébés au stade embryonnaire ou foetal, presque uniquement des jumeaux ou
des fréres et soeurs, parfois du méme sexe. Le syndréme continue ensuite durant toute la vie des
personnes atteintes.

VIRulence : aucune, contamination inéluctable ; pas de retour ala normale possible.

Symptomes : Les mémoires des deux personnes (jumeaux ou fréres et soeurs au nombre de deux, tres
rarement trois) sentreméent, fournissant a chacune d'entre elles des parcelles des connaissances et des
souvenirs de l'autre. Cela permet aux personnes liées par ce syndréme de savoir a peu prés a tout
instant ou se trouve leur "jumeau-mémoire”, ce quil ressent, ce quil fait. Ce syndrdme semble
également "inverser", échanger une partie des mémoires de jumeaux, les contraignant a rester
relativement |'un prés de l'autre pour consulter mutuellement leurs propres souvenirs aupres de leur
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jumeau lorsgu'ils en ont besoin. Par exemple, pour retrouver un nom, un lieu, une date de sa vie, un
jumeau doit contacter son jumeau-mémoire et lui poser la question.

Ce syndrébme occasionne parfois des relations téépathiques privilégiées intermittentes, souvent a
I'occasion d'une forte émotion (danger, plaisir, peur...), mais c'est moins fréguent.

Durée daction : toutela vie, jusqu'a la mort du jumeau-mémoire (laguelle entraine souvent de graves
troubles nerveux et troubles de la mémoire chez le jumeau survivant).

Remeédes : aucun remede n'a éé trouvé a ce jour ; on commence a peine a connaitre un peu mieux
cette maladie.

Rod-Ninos, principale ville-port d’ Hiscontie

Rod-Ninos est la plus grande ville portuaire d'Hiscontie. Ville construite au coeur de la pierre,
ouvrant sur la Mer Notoire, idéalement située a I'embouchure principale du fleuve Hys-Martad, dle
constitue un fort potentiel économique autant qu'une porte ouverte al'exploration de I'Océan...

Histoire de laville
La fondation de Rod-Ninos : histoire d'un défi architectural

Laville de Rod-Ninos fait partie des plus anciennes cités hiscontes. Elle fut fondée en 935, alors que
le régne de Henyas ler Fennovar connaissait son apogée. Tout commenca lorsque le roi exprima
devant ses vassaux son désir d'affirmer son contrble sur le fleuve Hys-Martad, véritable colonne
vertéorale de I'Hiscontie. L'un des seigneurs présents, dont le domaine se situait en bordure de la Mer
Notoire, proposa alors de fonder une ville portuaire située a I'embouchure du fleuve ; cette position
idéale permettrait d'entretenir un commerce trés actif avec I'intérieur du pays, tout en exploitant les
ressources de la mer et en lancant des expéditions de reconnaissances au-dela de I'Océan. Le roi
accepta le projet ; Ortanc, le baron qui avait eu cette idée, fut nommé futur gouverneur de la ville a
construire.

C'est alors que les colons hiscontes se trouvérent devant un probléme de terrain on ne peut plus
génant. En effet, 'Hys-Martad ne Sachevait ni par un delta, ni par une large baie, ni méme par de
modestes plages : peu avant son embouchure, il Senfongait sous une épaisse falaise, qu'il traversait par
en-dessous avant de rgjoindre la mer. Son embouchure n'éait alors qu'une grotte exigue dont I'entrée
donnait sur la mer, et dont le plafond éait tout juste assez haut pour livrer passage a de petits navires.
Constuire une cabane dans un endroit pareil aurait &€ un exploit ! Quant a y fonder une ville, l'idée
relevait de|'utopie la plus démente...

Confus, le baron Ortanc sapprétait a renoncer & son projet, e se maudissait de n'avoir pas songé a
explorer les lieux au lieu de parler sans savoir, quand il regut un message d'un certain Tlink, un nain
qui se préendait "ingénieur en architecture”. Le message disait & peu pres ceci : "vous me croirez ou
non, mais il est possible de creuser cette falaise qui vous importune e d'y fonder le plus magnifique
port qu'on ait jamais vu. L'ingénieur Tlink et ses confréres se proposeront de réaliser cela pour le
compte de votre Seigneurie.”

Bien sOr, au début, Ortanc prit Tlink pour un fou. Mais lorsqu'il rendit visite a I'ingénieur, il fut si
stupéfait des machines que lui et ses nains pouvaient fabriquer, qu'il commenga & voir cette utopie
comme réalisable. |l sengagea a récompenser fortement le nain si celui-ci trouvait un moyen pour
éargir suffisasmment la grotte. Tlink ne répondit rien, resta plusieurs jours daffilé & mesurer les
dimensions de la grotte, a &udier des prélévements de la roche qui formait ses parois, et & dessiner des
plans et des schémas compliqués. Il déclara enfin que le projet éait réalisable, mais qu'il colterait
cher. Devant les sommes faramineuses réclameées par le nain, Ortanc se décida a risquer sa réputation
et se rendit chez le Roi pour le mettre au courant de I'utopie de Tlink. Henyas ler demanda a voir le
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nain et resta admiratif devant son assurance et son ingéniosité. || eut alors cette parole célébre: "Tu es
un fou, mais s tu réves juste, tu deviendras un génie. Je te crois." Et il accorda tous les crédits
nécessaires.

Les travaux commencerent quelques mois plustard. Pour creuser la falaise, les nains avaient imaginé
des machines toutes plus impossibles les unes que les autres - impossibles, du moins, tant qu'elles
restaient sur le papier, car ils les construisirent toutes et toutes fonctionnérent. De nombreux humains
et de tout auss nombreux nains séaient rassemblés de tous les coins du pays - c'éaient des gens qui
n'habitaient encore aucune ville, et qui éaient désireux de pouvoir construire celle qu'ils habiteraient
un jour de leurs propres mains. On vit des bateaux-excavateurs, des chariots-taupes, des perceuses a
vapeur portées par des animaux de bét ; on vit des constructions a éages en bois de plusieurs dizaines
de métres de haut. Il fallut d'abordcreuser et aplanir une plage de terrain suffisante pour faire
débarquer les excavatrices qu'amenaient les bateaux par le fleuve. Ensuite, on passa encore trois ans a
élargir I'excavation et a creuser en hauteur, apres quoi on put construire un petit village pour que les
ouvriers puissent dormir sur place. Pour creuser la volte qui forme aujourd'hui le plafond de la grotte,
et pour éviter tout effondrement, on dut édifier des échafaudages en bois de plusieurs dizaines de
meétres de hauteur dont les piliers reposaient au fond du fleuve - de véritables cathédrales de bois
flottantes ! les travaux durérent en tout prés de quinze ans. Le Roi patientait, sachant fort bien que la
chose en valait la peine. Les ingénieurs, eux, travaillaient sans relache, donnant instruction sur
instruction, veillant & ce que I'on creuse la vo(te suivant les plans qu'ils avaient tracés - si la falaise
séait effondrée sur elle-méme, c'éaient le port et ses ouvriers qui disparéitraient en méme temps !
Malheureusement, Ortanc ne vit pas son port achevé ; il mourut un an avant la fin des travaux
d'excavation. On le remplaga par un nain, Grymal, jeune et compétent.

Naissance d'un centre économique

Au bout de quinze années de travaux acharnés, la minuscule ouverture creusée dans la falaise par
I'eau avait grandi jusqu'a devenir le toit d'une ville entiére. Les premiers habitants de la ville furent
tout naturellement les ouvriers qui avaient participé aux travaux. Ils formerent assez rapidement une
petite communauté de pécheurs dont |les navires | égers partaient en mer le temps de rapporter quelques
filets remplis de poissons. Peu a peu, la ville prit forme, sagrandit, sé&offa, sembdllit ; elle eut ses
quartiers, ses rues ; ele sorganisa, tout en conservant quelque chose de la fébrilité quelque peu
désordonnée qui avait accompagné sa naissance. On utilisa comme matériau de construction les
dizaines de tonnes de pierre arrachées a la falaise, que I'on avait accumulées en prévision contre les
parois. Les rodininois (habitants du port nouvellement-né que I'on avait appelé Rod-Ninos, ce qui veut
dire "Au coeur de la pierre') y taillaient de lourds blocs cubiques, qui formaient de solides murs pour
les maisons.

La ville séant développée en méme temps des deux c6tés de I'embouchure, il fallut construire un
pont pour en relier les deux quartiers principaux ; ce fut le pont levant, que I'on nomma Pont d'Ortanc
en hommage au premier concepteur de la ville. Aprés Henyas, les rois de la dynastie Fennovar
gjouterent chacun aleur tour quelque chose de nouveau. A l'origine, le port de guerre devait se situer
sur larive Est e le port civil sur larive Ouest ; mais avec le temps et les nombreux nouveaLix arrivants
qui augmentaient la population, la distinction fut moins nette que ne l'avaient prévu les premiers
constructeurs de la ville. Au fil des ans, Rod-Ninos devint |'une des principales villes dHiscontie et le
deuxiéme plus grand centre économique et commercial apres Stalis. Nains et humains, ainsi que
dautres gens d'origines diverses, se mélerent joyeusement les uns aux autres pour former I'une des
communautés urbaines les mieux soudées du pays.

Sous lerégne tri-impérial

L'arrivée de la domination tri-impériale et le regne des Rois-Lézards Hiscascirs furent au départ
assez mal vécus par les rodininois. La morgue des fonctionnaires des Empires, et surtout la politique
menée par les Hiscascirs, qui se préoccuperent plus d'exploiter le potentiel agricole de I'Hiscontie que
ses ressources maritimes, firent de nombreux mécontents. Peut-é&re est-ce pour cette raison que Rod-
Ninos fut, avec Olmart, I'une des grandes villes ou les tri-impériaux eurent fort a faire avec la
résistance clandestine - sans compter que les résistants bénéficiaient du soutien de la population. Les
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fréquentes expéditions menées par les tri-impériaux vers le Grand Océan qui prolongeait la Mer
Notoire se soldérent par de cuisants échecs - on se heurtait a la résistance de la nature, monstres
marins, phénoménes météorologiques improbables et aucun continent en vue, sans parler des
redoutables manifestations de |'Insens, apparemment trés puissant quand on séloignait trop des cotes.
Cependant, il y eut aussi de bons c6tés a cette domination : on assista a de considérables améliorations
des techniques de péche & de navigation ; des engins nouveaux furent inventés, qui renforcerent la
puissance des vaisseaux de guerre. On construisit méme un tunnel a traversla falaise, qui relialaville
portuaire aux chantiers navals et au port aérien destiné aux aéroptéres que I'on avait construit sur les
grandes plages al'Ouest du fleuve. Les nombreux inventeurs qui bénéficiérent des conseils des érudits
venus des Trois Empires enrichirent leur savoir de multiples connaissances nouvelles. Ce fut I'ere des
premiéres machines a vapeur véritablement fiables.

Le Cataclysme Etrange affecta profondément Rod-Ninos ; en effet, les tri-impériaux y résidaient en
grand nombre, et on assista pendant quel ques mois au spectacle déroutant de maisons isolées, brilées,
désintégrées au beau milieu de la ville, ou tout simplement abandonnées, leurs habitants ayant disparu
d'un coup au moment du Cataclysme. La ville mit quelques années avant de reprendre son activité
normale, car la disparition subite des impériaux avait laissé les rodininois on ne peut plus désorientés.
Mais peu a peu, le port redressa son économie, on recommenca a envoyer des navires a la péche, on
songea a éudier d'autres inventions possibles.

Rod-Ninos aujourd hui

Aujourd’hui, méme sils ne disposent plus du soutien formidable apporté par les érudits des anciens
Empires, les inventeurs nains et humains de Rod-Ninos continuent d'améliroer leurs derniéres
trouvailles ; les techniques de péche sont extrémement efficaces et produisent la grande majorité du
poisson consommé par les hiscontes. Les expéditions vers I'Océan reprennent peu a peu, & méme si
elles n'apportent que peu d'informations sur ce qui se trouve réellement au-dela de la Mer Notoire, les
marins sont plein d'espoirs et de confiance en I'avenir.
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Géographie du port

Voici un plan de la ville de Rod-Ninos telle quelle peut ére vue aujourd'hui par les voyageurs (le
Nord c'est versle haut).

 Arop-tinas |

en 2020 |

Légende du plan

1. Embouchure du fleuve Hys-Martad

Lefleuve Hys-Martad débouche sur la mer apres avoir disparu pendant plusieurs kilométres sous une
immense couche de pierre creusée par I'eau au fil des siecles. L'embouchure en elleméme n'éait a
I'origine qu'une petite grotte de la falaise donnant sur la mer. Les gigantesques travaux menes par
I'ingénieur Tlink permirent de I'agrandir considérablement et ainsi dy construire une ville entiere.
Tlink employa également ses engins excavateurs a rendre praticable la navigation tout au long du
fleuve. Gracealui et asesouvriers, il est aujourdhui possible detraverser I'Hiscontie sur pres de 1000
km d'Olmart jusqu'a Rod-Ninos.
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2. Port de commerce - port civil

C'est la partie Ouest de la baie, agrandie par Tlink, qui accueille les navires de commerce apportant
et emportant les marchandises & Rod-Ninos. Une dizaine de navires sy relaient en permanence ;
I'activité y est fébrile. Des grues déchargent le fret, que I'on emporte dans des halles ou il est revendu
aux marchands. Tous les matins, la flotte de péche accoste et c'est alors une marée de poissons qui
emplit la ville. Cette partie de la baie abrite également des cales seches ou des ouvriers assurent le
carénage (entretien de la cogque) des navires.

3. Port deguerre - chantiers navals

Lorsque le port de guerre fut construit, la flotte de guerre hisconte &ait quasi inexistante.
Aujourd'hui, la rade encadrée par deux solides jetées de pierre et éclairée par deux tours-phares parait
bien petite en comparaison avec la large é&endue du port civil. || parvient avec peine a abriter latotalité
des galéres royales, et il est question de I'agrandir.

4. Pont ouvrant

Ce pont, aussi nommeé "pont d'Ortanc”, relie entre elles les deux parties de la ville. C'est un pont en
deux parties, lesquelles peuvent ére relevées pour livrer passage a un navire entrant ou sortant du port
depuis le fleuve. Etan donné I'important trafic maritime, comptez bien une ouverture toutes les dix
minutes environ ; cela occasionne de nombreuses files d'attente devant le pont, donc de nombreux
mécontents. De petits malins ont profité de cet &at de faits pour proposer d'autres moyens de transport
dunerive al'autre. Ainsi, vous pouvez louer les services d'un schmirxzl ou d'une barque |égére pour
traverser sans passer par le pont.

5. Jetées

Ces solides jetées de pierre, faites de la méme roche que les parois de la grotte, sont d'une solidité a
toute éreuve. On y trouve souvent des pécheurs a la ligne, la pipe aux lévres, les jambes pendantes
au-dessus des flots.

6. Tours-phares

Ces tours arrondies, d'une hauteur de vingt métres environ, font office de phares gréce a une torche
brllant en permanence a leur sommet ; on peut y monter par un escalier extérieur. Chague tour est
habitée par un gardien, qui soccupe plus dentretenir le batiment que le feu, lequel, é&ant magique, ne
séteint et ne séeindrajamais, grace aux bons offices des Maitres-Mages habitant la ville

7. Maisons

Les maisons de Rod-Ninos sont presque toutes béties dans la roche de la falaise. On utilise toujours
comme matériau de construction les éclats de roche arrachés par les ouvriers nains aux parois au
moment de I'agrandissement de la grotte. Ceux-ci forment une réserve quasi inépuisable dans laquelle
chacun peut puiser librement, afin d'y tailler pavés et parpaings. Quant aux toit, ils sont recouverts de
tuiles provenant d'une carriere située a1'Ouest delaville (alaguelle on serend par letunnel en 23).

8. Quartiersouvriers

Ces maisons sont les plus anciennes de laville ; elles ont éé construites juste apres |'achévement des
travaux d'excavation, et ont abrité les premiers habitants de Rod-Ninos. Ceux qui y vivent aujourd'hui
en sont d'ailleurs les lointains descendants. Ces ouvriers travaillent, soit dans les cales séches du port
de commerce, soit dans les halles en tant que manutentionnaires. Beaucoup Sengagent comme
matel ots sur des navires en partance pour I'inconnu, ou sont recrutés par la Garde pour devenir marins-
soldats. D'autres se mettent au service des inventeurs nains qui construisent les prototypes de
nouveaux navires, ou vont travailler sur les chantiers navals de larive gauche.

9. Maisons dela Garde (milice locale)

Les Maisons de la Garde sont deux tours imposantes couronnées par un toit pointu, se trouvant
chacune sur I'une des rives du fleuve. La Garde est présente & Rod-Ninos sous la forme d'une Milice
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locale, comme dans toutes les villes d'Hiscontie, mais aussi par les instructeurs des casernes
d'entrainement du port de guerre, qui forment les futurs marins-sol dats des galéres royales.

10. Capitaineries

I'y a une capitainerie sur chague rive du port, I'une pour le port de commerce, |'autre pour le port de
guerre. On vient y consigner les entrées et les sorties de tous les navires évoluant dans la baie.

11. Casernes d'entrainement des marins-soldats

Ces deux grands bétiments sont en quelque sorte des annexes de la Maison de la Garde de la rive
droite. C'est 1a que les marins viennent Sentrainer au maniement des armes en compagnie
dinstructeurs de la Garde royale. Ils rgoindront ensuite les galéres du Roi pour y terminer leur
formation, avant de partir bient6t vers I'inconnu sur les flots agités de laMer Notoire...

12. Maison des Nautes

La Maison des Nautes a toutes les apparences d'une taverne classique, ou se retrouvent chague soir
une bonne trentai ne d'habitués. Mais en fait, la "taverne" joue un réle autrement plus important dans la
vie quotidienne du port. C'est en effet |e siége de la Guilde des Nautes, fondée en méme temps que la
ville, & qui a en charge la distribution de I'eau sur les deux rives. Ses caves abritent une bonne
vingtaine de distilleries et de machines d'épuration permettant de rendre potable I'eau de mer puisée
dans le port, ainsi qu'un systéme élaboré de pompes et de tuyauteries, qui alimentent tous les puits et
toutes les fontaines grace a des égouts souterrains aménageés il y a prés de mille ans. Les Nautes
entretiennent avec passion cette petite merveille de plomberie, grace aux crédits apportés a volonté par
le gouverneur de laville. C'est gréce a eux que tous les rodininois peuvent aler puiser de I'eau chague
jour pour leurs moindres besoins, tout en payant un impdt minime. La Maison des Nautes produit
également du sd, résultat de la distillation de I'eau de mer. Il va sans dire que gaspiller trop d'eau
puisée aux puits ou polluer I'eau du port de fagon irraisonnée peut entrainer de graves conséquences. |
nefait pas bon ére I'ennemi des Nautes, surtout quand on sait que la Milice ferme souvent les yeux sur
certains réglements de compte...

13. Auberge hexagonale (le batiment a la forme d'un pentagone)

Cette auberge de la rive droite jouit d'une excellente réputation aupres des érudits et des mages du
port, qui Sy réunissent régulierement pour discuter sortiléges. On y rencontre aussi les éleves de
I'Ecole de Magie, qui séleve a seulement quelques rues de la.

14. 15. 16. Auberges
Le port compte de nombreuses auberges, ou se retrouvent matin e soir les marins et les habitants de
laville. Chacune compte son lot d'habitueés.

17. Hallesaux marchandises

Ces vastes hangars servent tout a la fois d'entrepdts pour les produits frais rapportés par les navires
de péche, et de lieux de vente ala criée. Les marchandises y sont amenées dés leur débarquement, puis
vendues aux principaux poissonniers qui aleur tour les revendront a la population.

18. Grues

Ces grues ont éé inventées par des ingénieurs nains pour faciliter et accéérer le déchargement des
marchandises depuis les navires. Elles fonctionnent grace a de complexes engrenages et a des
machines & vapeur alimentées en eau depuis les canalisations souterraines. Les pannes ne sont pas
spécialement fréguentes, mais aucune mécanique n'éant totalement infaillible, il n'est pas rare de voir
I'une des grues simmobiliser pour quelques jours, letemps delaréparer...

19. Maisons de carénage

Les maisons de carénage abritent des ouvriers spécialisés dans la réparation et I'entretien des coques
des navires. Tous les bateaux doivent ére carénés a intervalles réguliers ; pour cela, on les conduit
dans les cales séches (20) ou ils sont mis & sec pour ére réparés. Les maisons de carénage, quant a
elles, abritent tout le matériel nécessaire aux réparations ; les ouvriers viennent y prendre des outils
selon les besoins du jour.
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20. Cales séches

L es cales seches consistent en de vastes bassins artificiels remplis d'eau, capables d'accueillir chacun
deux navires au maximum. Une porte é&anche permet de les isoler du reste du port, aprés quoi des
pompes vident I'eau afin d'échouer doucement les navires. Les ouvriers des maisons de carénage se
chargent alors dy pratiquer tous les travaux de réparation et d'entretien nécessaires. Apres quoi, on
remplit de nouveau le bassin e on rouvre la porte pour faire sortir le navire caréné.

21. Quartiersdesingénieurs

C'est la que se concentrent la plupart des ingénieurs, inventeurs, architectes novateurs, qu'abrite Rod-
Ninos. On y trouve en majorité des nains, lesquels se passionnent pour tout ce qui concerne la
mécanique, l'ingénierie e les inventions, mais aussi un certain nombre d'humains qui ne sont pas les
moins enthousiastes. Ce quartier est aussi lelieu de naissance des derniéres inventions a la pointe de la
technique, notamment les bateaux a vapeur, qui commencent a se perfectionner gréce a la
collaboration active entre les habitants du quartier, et auss les premiers prototypes de sous-marins

(méme si ceux-la sont encore nettement moins fiabl es).

22. Entrepbts des excavateurs

Dans ces entrepdts extrémement anciens, dont la plupart sont aujourd'hui délabrés, reposent les
engins excavateurs jadis utilisés par I'ingénieur Tlink pour creuser la caverne ou est édifiée le port.
Bien que datant dil y a prés de mille ans, ces mécaniques rudimentaires ne sont pas dépourvues
dintérét, car elles témoignent du génie de celui qui les fit construire. Certains parmi les habitants du
Quartier des Ingénieurs révent de remettre ces engins en &at de fonctionnement, et luttent pour
préserver les entrepbts.

23. Tunnd

Gréce a cetunnel, creuseé plus récemment que la caverne elle-méme (durant la période tri-impériale),
on peut accéder aux chantiers navals et au port aérien qui constituent les faubourgs de Rod-Ninos. Ces
quartiers se trouvent non pas a l'intérieur de la falaise, comme le port lui-méme, mais sur la cbte a
I'Ouest de celle-ci. De nos jours, une bonne partie des nouveaux venus a Rod-Ninos préférent
construire leurs demeures a I'extérieur de la caverne, celle-ci é&ant depuis longtemps au bord de la
surpopulation. Ils continuent néanmoins a venir travailler danslavieille ville ; le tunnel constitue donc
une voie de communication majeure entre les vieux quartier et les quartiers récents.

24. Limite de lafalaise qui surplombelaville

Comme le montre ce tracé, Rod-Ninos toute entiére se trouve dans la caverne creusée dans la falaise.
Il'y a de quoi avoir froid dans le dos quand on pense a ce qui pourrait se passer si la vodte de la
caverne seffondrait sur laville... fort heureusement, cela ne risque pas d'arriver... du moins avant trés
longtemps...

25. Falaise

La falaise est constituée en majorité de roches granitiques extrémement résistantes. Cela a posé
beaucoup de difficultés a Tlink, lorsque celui-ci entreprit les gigantesques travaux d'agrandissement de
la caverne ou aboutissait e fleuve. Néanmoins, c'est aussi une garantie de solidité pour la caverne une
fois achevée. Il et intéressant de noter que ces roches granitiques, bien que tres denses, sont
parcourues de trous minuscules permettant les infiltrations d'eau. Ainsi, méme si la ville se trouve sous
un toit naturd, il n'est pas rare qu'il "pleuve” sur Rod-Ninos a l'intérieur de la caverne... méme si cela
ne géne nullement les habitants. Les voyageurs arrivant pour la premiére fois dans la caverne pendant
une averse seront sans doute surpris par le spectacle érange de la pluie tombant en cascade le long du
bord de la falaise, mais pleuvant également sur les toit bleus de la ville. A moins qu'ils ne soient
absorbés dans la contemplation des miroitements de |'eau qui se reflétent sur la paroi de la gigantesque
grotte, créant des effets de lumiére que les habitants du vieux port sont bien les seuls a ne pas
admirer...
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26. Ecoles de magie

On trouvetrois écoles de magie a Rod-Ninos. Detaille réduite, eles sont bien moins importantes que
celles de la capitale. |l faut aussi signaler qu'a Rod-Ninos, en raison du petit nombre dinfrastructures
scolaires, I'éude de la magie et des autres disciplines se confondent, ce qui explique qu'il n'y ait pas
d'Université dans cette ville. Les Maitres-Mages regrettent cette situation peu favorable a I'éude, mais
ils sy sont adaptés avec un dynamisme a faire pélir d'envie les érudits de Stalis. Les trois écoles de
magie (servant aussi duniversités, si vous avez suivi) collaborent étroitement e sunes avec les autres.
Des activités "extra-scolaires" sont organisées, notamment des visites du vieux port guidées par des
érudits et des Mages, qui commentent I'architecture aux éléves et leur apprennent les multiples
manifestations de la magie a Rod-Ninos, notamment comment fonctionnent les torches des phares, les
grues du port de commerce, & comment les mages des temps anciens ont participé a la construction de
la caverne en aidant de leur mieux l'ingénieur Tlink. De ce fait, malgré le peu dinstitutions
spécialisées, on trouve a Rod-Ninos de nombreux éudiants e de nombreux apprentis mages, dont
I'envie d'apprendre n'a d'égale que I'énergie.

27. Route longeant le fleuve

Cette petite route, pas plus importante a certains endroits qu'un sentier forestier, longe I'Hys-Martad
pour séargir petit a petit et aboutir & la porte Nord-Est de Stalis, cele qui conduit tout droit au
Boulevard de I'Ecu d'Or. Des chariots et des convois de matieres premiéres en grand nombre longent
le fleuve en suivant cette route. Le bois et le fer destinés aux chantiers navals, par exemple, sont
contraints de passer par |a pour ensuite rejoindre la ville nouvelle en empruntant le tunnel de I'Ouest,
car aucune route directe depuis la région stalisoise n'a encore &¢é construite a ce jour. Les fréquentes
attagues menées par les brigands et les Guildes de voleurs ont conduit le Roi ay faire é&ablir des
patrouilles réguliéres ; des torches magiques semblables a celles des tours-phares éclairent la route tout
lelong delafalaisejusqualaville.

28. Colonnes de pierre soutenant la voQte (" I'Arc de Tlink")

Ces deux colonnes hautes et épaisses soutiennent la volte au-dessus de la ville dans sa partie la plus
avancée vers la mer. Chacune d'élle est sculptée du c6té du port. La colonne Est représente Ortanc,
premier gouverneur du port en construction ; la colonne Ouest, quant a elle, figure Tlink, I'ingénieur
génial qui creusalafaaise. On désigne souvent les deux colonnes sous le nom d "arc de Tlink", car la
statue Ouest est nettement plus populaire et célébre que la statue Est (je sais, ce n'est pas juste pour ce
pauvre Ortanc, mais c'est comme ¢a). Quand un navire passe entre ces deux colonnes en direction de
la mer Notoire, les marins lancent souvent un regard de priére aux statues en espérant les revoir, sils
reviennent un jour au port...

29. Maisons des Postes

Il'y en a deux, une sur chaque rive. Comme dans toutes les villes, ce sont elles qui centralisent le
courrier porté a dos de schmiirxzl et assurent sa bonne distribution aux différents habitants de la ville.
Les rodininois sécrivent peu d'une rive a l'autre, mais la correspondance avec le reste du pays est
extrémement importante.

30. Puits

Sur le plan de la ville, vous ne voyez que quelques-uns des puits creusés dans le sol de la grotte. IIs
sont entretenus par les Nautes (voir en 12). Lorsgque les habitants n‘ont pas envie d'aller chercher eux-
mémes leur eau aux puits, ils peuvent faire appel a des porteurs d'eau (eux aussi employés par les
Nautes) qui se font payer quelques pieces de cuivre le seau. Seuls quelques rares bétiments de la ville
(notamment les écoles de magie) possedent |'eau courante.

(page actuellement en attente d’ étre poursuivie)
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Sur le Cidl de Fantasia

La Cosmogonie nuagine

Voici diverses informations sur la cosmogonie & la mythologie du peuple nuagin. Ces éléments sont
plus ou moins aboutis, mais ils vous seront extrémement utiles pour comprendre I'é&at d'esprit des
habitants du Haut-Cidl.

Selon les Nuagins, les Dieux sont liés au Wholstreem, e Souffle de vie ou Vent Divin. Le vent, les
nuages, la brume et les phénomenes météorol ogiques souvent spectaculaires qui se produisent dans la
Stratosphére, jouent un rdle extrémement important dans leur religion. Il faut vous préciser que les
Nuagins possedent, dans leur langue, prés d'une cinquantaine de mots pour désigner le vent et ses
formes diverses, plus d'une centaine pour les nuages, e presque autant pour les pluies et les orages...

Ainsi, les mythes fondateurs de leur culture & de leur religion sont tous liés au ciel. On verra
également quiils déterminent grandement leur comportement vis-avis des autres peuples de cette
partie de Fantasia. Vous pourrez lire ci-dessous les principaux €léments de la cosmogonie nuagine.

L'Histoire Mythique de Fantasia selon les Nuagins

Aux origines, l'univers éait englouti dans Fréme, I'Océan primordial. C'est 1a que naquirent les
premiers éres jamais apparus en ce monde : les Dieux. Les Dieux, par leur simple nature, renfermaient
en eux |'essence du monde et le pouvoir de création. Rapidement, le premier d'entre eux a ére né, celui
qui avait précédé e engendré tous les autres, Wholz (ou Whdlz, ou Wholl, ou Fheulz dans |'ancienne
langue des Caelusiens) prit la téte des premiers Dieux. Il é&ait le plus ancien, et ainsi le plus puissant,
les autres lui devaient obé ssance et ne pouvaient le vaincre.

Dans le méme temps éaient apparues (mais cela, Wholz [ui-méme ne sen rendit compte que plus
tard) les Puissances Primitives : Org, le Temps, et Kanoutos, |e Destin. L es Puissances Primitives ne
disposaient pas de volonté propre - elles se contentaient d'exister, et c'éait tout. Mais leur puissance
dépassait celle des Dieux eux-mémes - il n'y avait pas alutter contre dles, car elles &aient la condition
méme de |'existence de toute chose. Elles n'éaient pas nées, & leur existence ne pourrait jamais
sachever.Wholz I'ignorait, mais, de méme que Fréme, I'Océan, il &ait le fils de Kanoutos et dOrg. Et
tous ceux qui suivirent furent les fils de Wholz et des autres dieux, mais ils furent en méme temps les
petit-fils d'Org et de Kanoutos, et furent soumis a leurs ancétres Primitifs, puisgqu'ils contenaient une
parcelle de leur essence.

Wholz commenca par regarder les immenses éendues de Fréme autour de lui. De l'infinie
prespective ou il avait porté son regard, naquit Rhéan, I'Horizon. Rhéan prit la forme d'un grand
poisson et samusa a parcourir |'Océan.

Wholz contempla son premier fils et en fut satisfait. Il sourit, e de ce sourire naquit Yania, la Joie,
qui fut sapremiérefille

Ensuite, Wholz souffla dans I'Océan, et fit naitre en méme temps son deuxiéme fils, Yaz, e sa
deuxieme fille, Treem. Yaz &ait en méme temps I'Air et le mouvement que I'on fait lorsqu'on siffle.
Treem &ait alafois I'Onde, le courant qui fait clapoter I'océan et déplace I'air dans I'espace, e le Bruit,
car elefaisait vibrer 'air.

(On remarquera que le nom sous lequel les Nuagins adorent Wholz n'est autre que le Wholstreem,
nom formeé & partir de Wholz et de cdlui de sa fille, Treem. De fait, le sens originel de Whol streem est
"Wholz créateur de I'Onde" ; mais par la suite, Treem deviendra la déesse de la Parole, et le nom
prendra le sens, plus courant aujourd'hui, de "Wholz, celui qui prononce la Parole").

Par la suite, Wholz créa de nombreuses autres divinités : de son premier geste au sein de Fréme
nagquit Zje, le Mouvement ; puis une multitude d'enfants, et de petits-enfants.

Cependant que Wholz engendrait la troisiéme génération des Dieux, il ne remarqua pas I'émegence
d'une nouvelle Puissance Primitive : Pfarxal, I'lmprévu. Nul ne sut jamais si Pfarxal éait fils dOrg et
de Kanoutos, Sil &ait apparu en méme temps qu'eux ou Sil &ait & avant eux, car il ne se manifesta
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gu'a ce moment la. Sil avait &éla avant, il avait da se tenir caché (mais pour quelle raison, personne
nele sait non plus).

Pfarxal ignora Wholz et les autres Dieux, et engendra de sa propreinitiative I nt, la Pierre, puis Kerg,
la Terre. Lanature d'Int et de Kerg éait fondamentalement différente de celle de Fréme, si bien qu'ils
saccrocherent I'un & l'autre et formérent une agglomeération difforme et disharmonieuse au beau milieu
del'Océan Primordia : I'Amas, un embryon des futurs continents.

Wholz, voyant I'oeuvre de Pfarxal, qu'il n'avait pas remarqué, devint furieux en constatant combien
Fréme, son ancétre, avait &é bafoué. Maisil ne put défaire I'oeuvre de Pfarxal, car ce qui éait fait &ait
fait. Mais il parvint & chasser Int & Kerg dans |'abysse le plus profond de Fréme, loin de lui et des
autres Dieux.

Wholz e sesfils, n‘accordant plus aucune attention & Pfarxal, & Int ou a Kerg, se mirent en devoir de
créer les premiers étres vivants. Ce furent d'abord les Poissons, les Baleines, les Serpents de Mer,
créés a l'image de la premiére incarnation de Rhéan ; puis Rhéan fagconna une multitude d'autres
créatures marines. Ces créatures, les Premiér es Nées, furent les premiers serviteurs des Dieux. Par la
suite, Wholz et sesfils ordonnérent aux Baleines, Rorquals, Raies et autres Narvals, de leur édifier une
demeure a leur échelle. Les Premiéres Nées exécutérent magnifiquement I'ordre de Wholz et créérent
le Palais d'Ecume. Voyant qu'elles sé&aient bien acquittées de leur ta&che, les Dieux récompensérent
les Premiéres Nées en leur donnant le pouvoir de se reproduire entre elles, et ainsi dacquérir une
presguimmortalité en traversant indirectement Org au fil de leurs générations. C'est pourquoi,
aujourdhui encore, on trouve dans I'Océan des baleines, des raies et des serpents de mer.

Tres contents de leur oeuvre, les Dieux samusérent a créer encore et toujours de nouvelles créatures.
C'est dors que Wholz eut I'idée de donner la vie & des serviteurs qui ressembleraient en tous points
aux Dieux eux-mémes. |l les fagonna dans I'Ecume qui formait les murs du Palais ; puis Yaz et Treem
accordéerent aux Nouveaux-Nés chacun une parcelle de son essence. Rhéan les dota en outre d'une
queue de poisson. Ainsi naquirent les Ondins, les premiers éres doués dintelligence, qui habitérent
Fréme.

Pendant qu'apparaissaient les Premiéres Nées, Pfarxal, lui aussi, continuait de faire des siennes. Sans
demander I'avis des autres Dieux, il engendra d'autres créatures qui vécurent par la suitesur laTerre e
sur la Pierre : ce furent les Secondes Nées. D'abord apparurent les Golems et les Elémentaux, éres
sans esprits nés de la substance d'Int et de Kerg. A la suite des Golems virent d'innombrables créatures
terrestres habitant les profondeurs de Kerg et les grottes rocheuses d'Int. Puis les insolences de Pfarxal
allérent jusgu'a créer un second peuple intelligent : les Gnomes, model és dans la Pierre. Pendant que
les Dieux coulaient des jours paisibles dans leur Palais dEcume, e que les Ondins édifiaient une
civilisation heureuse, les Gnomes et les séides de la Terre et de la Pierre croissaient et se multipliaient,
et avec eux I'Amas formé par Int et Kerg séendait au milieu de Fréme. Pfarxal engendra aors (a
I'image de sa propre démesure, dit-on par la suite) un peuple fait d'éres plus grands que les Gnomes et
les Ondins, atteignant presque la taille des Golems, mais possédant I'intelligence : les Géants, nés de
laTerre

Lorsque, trop tard, il Sen apercut, Wholz ne put tolérer davantage qu'on remette en cause sa toute-
puissance. |l résolut de détruire Pfarxal et dannihiler les é&res créés par lui. Il langa contre eux tous ses
serviteurs, Ondins compris, et se jeta lui-méme dans la bataille en compagnie de tous les Dieux. Ce fut
une bataille titanesque, a laquelle on donna par la suite le nom de Fagnah'K epfh, car ce combat vit
I'apparition d'un nouvel enfant de Wholz, né de sa fureur detuer : Fagnah', le Chaos et la Destruction.

En laissant naitre Fagnah', Wholz commit une erreur, car bientét Fagnah', corrompu par les esprits
sombres et rampants qui hantaient I'Amas, se retourna contre les autres Dieux et défendit les Gnomes.
Au Fagnah'Kepfh, il n'y eu ni vainqueur, ni vaincu. Les Gnomes furent repoussés a l'intérieur des
profondeurs de I'Amas, quils avaient creusé de mille galeries et trous obscurs. Mais les Dieux ne
purent les en déloger et les détruire. Au cours de la bataille, Fagnah' combattit contre sa propre soeur,
Yania, et lui infligea de cruelles blessures. Horrifié devant ces combats fratricides, e anxieux a l'idée
que sa fille immortelle puisse mourir, Wholz cessa les combats et se retira dans le Palais dEcume. L3,
il réunit les Dieux en conseil.

Il apparut rapidement que les séides de la Terre et de la Pierre é&aient bien trop résistants pour ére
vaincus, méme par les Dieux : ils &aient la création de Pfarxal, e, méme en tant que reetons de
I'I'mprévu, restaient enfants d'une Puissance Primitive, dont I'oeuvre, une fois faite, ne pouvait ére
défaite. Wholz renonca a détruire I'Amas ; il admit que, de I'Océan Primordial, surgiraient un jour des
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Continents, et que les Gnomes habiteraient les profondeurs de cette terre. Mais il ne put admettre de
continuer & vivre aux frontieres d'un domaine hostile, et ou rédait encore Fagnah', avide de carnage. Et
c'est ainsi que les Dieux convinrent de quitter I'Océan Primordial.

A cette époque, Rhéan, I'Horizon, marquait les limites de I'Océan Primordial et ainsi dela création. Il
avait pris laforme d'un long serpent de mer, qui &irait son corps le long de la limite. Wholz pria alors
Fréme, I'Océan Primordial, d'engendrer un autre océan ou les Dieux puissent sinstaller. Fréme
accepta, e créa Wdl, le Cid, en se refléant dans les écailles de Rhéan, |e Serpent-Horizon.

Les Dieux quittérent alors les abysses infinis de Fréme pour les jeunes hauteurs de Wel. |ls laisserent
en héritage les restes de leur Palais dEcume a leurs serviteurs et a leurs défenseurs les plus fidéles, les
Ondins, ainsi qu'aux créatures marines. Quant & Rhéan, il conserva sa forme de serpent et resta a la
frontiére entre Fréme et Wel. Fréme, ou baignaient a présent les sombres masses terreuses des
Continents, fut appelé I'En-Bas, car il séendait sous I'Horizon ; Wel fut appelé le domaine d'En-
Haut, car il éait sis au dessus. Les Dieux maudirent les Continents et jurérent de ne plus jamais
revenir en En-Bas : I'En-Haut serait désormais leur seul royaume. Cependant, ils resterent
bienveillants a I'égard des Ondins, a qui ils confierent la garde de la mémoire des anciennes batailles.
Ils voulurent aussi conserver un souvenir des Premiéres Nées. Fréme conseilla alors aux créatures
marines daller se refl&er, comme lui 'avait fait, dans les écailles de Rhéan. Elles obéirent a son
consell, et c'est ainsi que leurs reflets apparurent dans le Ciel pour tenir compagnie aux Dieux dans
leur nouvelle demeure, comme elles I'avaient fait dans I'ancienne. Cette |égende explique pourquoi on
rencontre dans I'En-Haut tant de créatures semblables ou trés ressemblantes a celles de I'Océan d'En-
Bas.

Wholz éait satisfait d'habiter le Ciel. Cependant, il n'éait pas encore certain que Pfarxal ne vienne
pas faire de nouvelles facéties e provoquer de nouveaux impondérables dans ses nouveaux quartiers
de I'En-Haut. 1l demanda a Rhéan un moyen d'isoler a jamais I'lmprévu dans les limites de I'En-Bas.
Rhéan trouva rapidement la solution : il se recourba sur lui-méme, forma un cercle de son corps et
ferma ce vivant rempart pour I'éernité en se mordant le bout de la queue. C'est ainsi que I'Océan, de
plat, devint rond, et que I'lmprévu fut a jamais enfermé dans I'En-Bas, ne pouvant franchir la barriere
inexpugnabl e formée par le corps de Rhéan.

Les Dieux une fois tranquillisés, Wholz se mit en devoir de peupler son nouveau domaine : avec
l'aide des Créatures de I'En-Haut (qui éaient, si vous avez suivi, les reflets des Premiéres Nées de
I'Océan), il édifia un nouveau palais dans le Cid : ce fut le Palais de Brume, dont vous pouvez
apercevoir les tours de Limbes et de Brouillard, les jours de beau temps, si vous vous promenez dans
le Ciel. Et en regardant bien, vous vous apercevrez qu'elles sont construites sur le dos de Rhéan, le
Serpent-Horizon, qui est restéla lui aussi depuis cette époque.

Les Nuagins furent le peuple de I'En-Haut ; les Dieux les créérent, comme ils avaient créé les
Ondins, avec la substance des Nuages et des Limbes qui formaient les murs de leur nouveau Palais.
Mais cettefois, ils apporterent plus de soin encore a leur oeuvre : ils teintérent leur peau de la couleur
bleue de Wel, et donnérent & leur cheveux les reflets des écailles du Serpent-Horizon. Voila pourquoi
les Nuagins ont la peau bleue et les cheveux argentés...

Les personnages de lalégende... et de la réalité

Afin de vous permettre de mieux vous repérer dans le récit ci-dessus, voici un récapitulatif des
différentes figures apparaissant dans cette Cosmogonie, assorti de quelques informations
supplémentaires.

L es Puissances Primitives

Ce sont les toutes premieres a apparaitre, avant méme les Dieux. Elles n'ont pas vraiment de
conscience ou de volonté propre, €les se contentent d'exister simplement, ou d'engendrer de nouvelles
divinités.

Org (le Temps) et Kanoutos (le Destin) : Prononcez Org comme orgue, et Kanoutos avec un s
comme dans Athos e Porthos. Org & Kanoutos sont souvent mentionnés comme des jumeaux
indissociables dans les textes religieux, les codex et les chants de priéres nuagins. On raconte qu'ils se
sont engendrés |'un-l'autre. Ce lien de gémellité-parenté est extrémement étrange, mais il est fondé sur
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une évidence : il n'y aurait pas de Temps sans Destin, ni de Destin sans Temps... On raconte aussi que
c'est Kanoutos qui donne naissance a Pfarxal, I'lmprévu.

LesEntités Primordiales

Elles sont & mi-chemin entre les Puissances Primitives et les Dieux : elles possedent un embryon de
conscience et disposent d'un grand pouvoir, mais n‘'ont aucune volonté de puissance, de création ou de
domination. Les Entités Primordiales représentent chacune un éément matériel : par exemple, Fréme
représente I'Eau, Int la Pierre et Kerg la Terre. Ce sont les trois plus importantes, mais il en existe bien
d'autres, mineures.

Fréme, I'Océan Primordial (I'Eau) : Fréme est la plus ancienne des Entités Primordiales. C'est la
premiére entité matérielle a apparaitre pour donner une substance au monde, e elle apparait avant
méme Wholz et les Dieux. Aux origines, Fréme constitue |'ensemble de I'univers matériel : un océan
infini. Plus tard, avec I'apparition d'autres Entités Primordiales, telles Wel, Int ou Kerg, Fréme ne
constituera plus I'ensemble du monde et on pourra habiter ailleurs que dans son sein. Mais Fréme reste
I'Entité la plus respectée et la plus puissante, car c'est la plus ancienne.

Int (la Pierre) : Prononcez innt et non inte. Int est créée en méme temps que Kerg, la Terre, sa
jumelle. Les deux Entités Sentremélent aussitét I'une & l'autre pour former I'Amas. On remarquera que
Int est I'Entité Primordiale de la Pierre, mais aussi de tous les minéraux, métaux, diamants et pierres
précieuses. Le peuple des Gnomes est associé a lnt.

Kerg (la Terre) : Prononcez kergue. Kerg, jumelle d'Int, nait en méme temps qu'elle et seliea dle
pour former I'Amas. Le peuple des Géants est associé a Kerg.

Int, Kerg, I'Amas et les Peuples du Continent : Int e Kerg sont toutes deux créees par le Dieu
Pfarxal. L'association de leur substance forme I'Amas, une agglomération de terre, de pierre e de
divers minéraux entreméés, qui flotte au milieu de I'Océan primordial. Par la suite, au moment ou est
créé Wdl, le Cid, I'Amas monte a la surface de Fréme. Dans sa montée, il est arré&té par le corps du
Serpent-Horizon, Rhéan, e commence ainsi a flotter a la surface de I'Océan. |l prend alors le nom de
Continent. Au fil des siecles, le Continent va sagrandir et se diviser en plusieurs morceaux, qui
dériveront a la surface de I'Océan.

Les Gnomes (affiliés a Int) et les Géants (affiliés & Kerg), ainsi que les Golems et |es Elémentaux
(nés d'Int ou de Kerg selon le matériau qui les constitue) sont appelés les Peuples du Continent (ou,
anciennement, les Peuples del'Amas), du nom de leur habitat naturel.

Yaz, affiliéal'Air, n'est paradoxalement pas une Entité Primordiale, mais un Dieu a par entiére. Cela
sexplique par le fait qu'il est fils de Wholz, et n'est pas une simple création du Destin, comme les
autres Entités.

L es Dieux

Les Dieux sont les éres les plus aboutis. |1s disposent d'une conscience, d'une volonté, et du pouvoir
de création. IIs sont immortels, mais il semble qu'ils puissent étre tués ou blessés au combat, comme
lors du Fagnah' Kepfh.

Wholz, le Dieu des Dieux : Prononcez le wh comme un h aspiré, tel que le half anglais ou le hund
allemand. Wholz est le tout premier Dieu & apparaitre, c'est pourquoi il dirige tous les autres (qui
dailleurs, pour la plupart, sont ses enfants et lui doivent naturellement obéissance). Il peut donner la
vie dun simple souffle, d'otl ses nombreux épithétes, le plus connu étant Wholstreem, ce qui signifie
"Wholz, lecréateur de parole'. Méme si le Souffle est aussi associéa Yaz, I'Air, fils de Wholz, c'est au
Dieu des Dieux lui-méme que I'on préte les plus grands vents, tels ceux qui poussent les Nuages et les
plai nes stratosphériques d'un bout al'autre du monde.

Yania, Déesse de la Joie : Yania est la premiére fille de Wholz, née de son sourire. Elle incarne la
Joie et I'éat d'esprit heureux. Les Nuagins lui attribuent la création detous les artsliés au plaisir et aux
réjouissances, tels les danses, les gigues, les rondes, ou encore les chants de liesse. Lors du
Fagnah'Kepfh, Yania a manqué étre tuée par son frére, le Destructeur ; elle a gardé une trace de sa
blessure, c'est pourquoi on lui attribue aussi le sentiment de mélancolie.

Rhéan, le Serpent-Horizon : Prononcez rhéann. Rhéan, premier fils de Wholz, nait de son regard
porté dans le lointain. Il est associé a I'Horizon, ainsi qu'a la perspective artistique ; sous sa forme
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premiére, le poisson, il incarne aussi I'esprit de voyage et de découverte. Par la suite, Rhéan prend un
réle opposé, puisque sous sa forme de Serpent, il incarne la frontiere, la limite. 1l est aors vu, soit
comme celui qui encourage le voyageur a aler plus loin, & dépasser les limites auxquelles il sarrée
dordinaire, ou bien comme un gardien d'une frontiere infranchissable, qu'il ne faut pas passer outre.
Rhéan est celui qui a donné au monde sa forme actudle, puisqu'il a d'abord délimité les fins de I'Océan
Primordial, avant de se recourber sur lui-méme et de rendre le monde rond.

Yaz, Dieu del'Air et le Souffle : Prononcez iazz. Yaz est d'abord le Souffle de Wholz dans I'Océan
Primordial et le jumeau de Treem. Puis il devient autonome et incarne I'dément aérien, I'Air. 1l a
conservé ces deux attributions. Le Souffle de Wholz est lié au Souffle de vie, I'ame et la respiration.
Le Wholiaz, art guerrier nuagin, est avant tout lié a une ancienne tradition de danse dans les airs : la
beauté, la grace avec laquelle les gestes sont exécutés et I'habileté & se déplacer en bondissant
comptent beaucoup pour les Nuagins, experts en acrobaties et en cascades. Par suite, le Wholiaz est
devenu un art guerrier, mais sans jamais oublier ses origines : ainsi, on compare souvent un habile
combattant & un danseur exécutant des figures dans les airs. On dit auss que les Guerriers des Limbes,
en dansant, prient Yaz de bien vouloir accueillir en son sein les derniers souffles de leurs ennemis qui
expirent... Yaz est bien entendu associé aux Vents, dont il est le maitre ; mais il ne sagit pas du Vent
divin, réservé a Wholz : seulement les diverses sortes de vents et de courants aériens, ainsi que les
tempétes et autres orages.

Treem, Déesse de I'Onde, du Bruit et de la Parole : Prononcez triimm comme dans le stream
anglais (mais sans le roulement du r !). Treem, soeur jumelle de Yaz, est dabord une vibration dans
I'eau et dans|'air, une onde qui se propage. Cette onde crée le Bruit, seconde attribution de Treem, puis
Musique. On associe la plupart des airs de musiques a la Déesse, mais surtout ceux qui impliquent de
faire vibrer quelque chose : instruments ou I'on pince ou frotte la corde, percussions... les airs joués a
l'aide dinstruments & vent sont souvent dédiés a Yaz. De Bruit & Musique, on est enfin passé a la
Parole, mais en gardant I'idée de vibration. Ainsi, plus que le récit en lui-méme, c'est la poésie ou
I'ode, que I'on psalmodie ou que I'on scande, qui est attribuée a Treem. Un Dieu mineur, Zje, est
réservé au Mouvement au sens de "force qui permet de se déplacer et de voyager".

Fagnah', Dieu de Destruction : Prononcez le gn comme un gue-ne (comme dans gnou), &t pas nie.
Fagnah' est né involontairement de la colére de Wholz pendant les &pres combats des Dieux contre les
Peuples de I'Amas. Ces batailles portent dailleurs son nom : Fagnah'Kepfh signifie naissance de
Fagnah'. Fagnah' est |e Dieu de la guerre dans tout ce qu'dle a de chaotique, de destructeur, d'enragé
et devain. C'est I'Instigateur du Pandémonium, le Méitre de Furie. Wholz exclut vite ce fils indigne et
veule, c'est pourquoi Fagnah' sera enfermé dans I'En-Bas avec les Peuples du Continent.
Malheureusement, c'est un Dieu, et ses pouvoirs sé&endent parfois jusqu'aux cieux, sous forme de
violentes tourmentes, de perfides cyclones et d'orage destructeurs. On préte aussi a Fagnah' la folie
furieuse qui aveugle parfois les Nuagins dans leurs conflits fratricides.

Pfarxal, le Dieu Imprévu : Prononcez le x en ks et non en gz. Pfarxa a des origines relativement
obscures. On ne sait pas Sil est une Puissance Primitive, au méme titre qu'Org et Kanoutos, ou Sil est
un Dieu fils de Kanoutos. Toujours est-il que personne n'avait prévu son apparition. Pfarxal n'ajamais
servi Wholz, méme sil ne semble pas vouloir |e supplanter, et atoujours agi de sa propre initiative ; il
poursuit un dessein inconnu. C'est Pfarxal qui a créé Int et Kerg, et est a I'origine des Peuples du
Continent. Notez que pour les Humains, Pfarxal porte le nom de Nonsense, ou d'Insens, et qu'on le
nomme non |'lmprévisible, mais I'Absurde...

L es serviteurs des Dieux

Cefurent les premiers éres a peupler le monde tel que nous le connaissons.

Les Premiéres Nées, Créatures marines : Baleines, raies, orques, poissons innombrables. les
Premiéres Nées servirent les Dieux dans leur royaume sous-marin des abysses de Fréme et bétirent
pour eux le Palais dEcume. En échange, €les acquérirent le pouvoir de se reproduire (et, grace a elles,
tous les éres vivants qui suivirent). Leurs cousines, les Créatures de I'En-Haut, sont leurs reflets dans
les écailles du Serpent-Horizon. Elles sont douées d'une parcelle de conscience, c'est pourquoi elles
possédent un esprit vif et fidéle.

Les Créatures del'Amas, Golems et Elémentaux : ces éres dénués de tout esprit sont les rejetons
dint et de Kerg gréce a la volonté de Pfarxal, I'lmprévu. Ces étres sont entiérement constitués de la
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substance de leurs méres, c'est-a-dire soit de Terre, soit de Pierre, soit d'une agglomération des deux.
Les Elémentaux sont les plus primitifs : ils n'ont pas de forme distincte, ni tée, ni bras, ni jambes,
seulement quelques protubérances qui émergent et se dissolvent. Les Golems sont [égérement plus
évolués : ils possedent une ébauche de silhouette vaguement humanoide. Tous deux sont de taille
colossale. Méme siils sont censés avoir disparu compléement aprés le Fagnah'Kepfh, on dit qu'il en vit
encore, quelque part dans les profondeurs de I'En-Bas.

L es Peuples

Les Peuples qui furent créés par les Dieux pour les servir sont, selon les Nuagins, les plus nobles: les
Ondins et les Nuagins eux-mémes. Les deux autres peuples primitifs, les Gnomes et les Géants, créés
par Pfarxal, sopposérent aux Dieux lors du Fagnah'Kepfh et furent maudits par Wholz avant son
exode vers I'En-Haut.

Les Ondins, Ceux de I'Océan : Les Ondins furent modelés par Wholz a partir de I'Ecume qui
formait les murs du premier Palais des Dieux. Jusgqu'a hauteur du torse, les Ondins ont la figure des
Dieux ; mais en dessous, ils possédent une queue de poisson, a l'image de la premiere incarnation de
Rhéan. Ils servirent loyalement les Dieux pendant des siécles et luttérent pour eux pendant le
Fagnah'Kepfh. On dit qu'avant de quitter I'En-Bas, Wholz, en échange de leurs services, leur accorda
une vie longue de plusieurs millénaires selon certaines versions de la légende, voire l'immortalité seon
d'autres versions. Les dires de la Iégende n'ont jamais pu ére vérifiés, car les Nuagins n'osent plus
descendre en dessous des nuages, et a fortiori en dessous de I'Horizon : ils n'ont jamais exploré les
profondeurs sous-marines.

L es Nuagins, Ceux du Cid : les Nuagins sont nés des Limbes, les murs du second Palais des Dieux,
dans I'En-Haut ; la |égende explique en déail pourquoi leur peau est bleue et leurs cheveux argentés.
Aujourd'hui, ils continuent & servir les Dieux et a hair les sédes du Continent, en souvenir de
I'apocalyptique Fagnah'Kepfh. 1ls ne quittent jamais I'En-Haut, de peur de se trouver a la merci de
Pfarxal, I'lmprévisible, ou de Fagnah', le Pandémonien, qui é&endent leur influence dans les régions du
monde les plus basses.

L es Géants, Avatars de Démesure : Ces éres aux proportions énormes furent créés par Pfarxal peu
avant le Fagnah'Kepfh. On raconte qu'ils éaient presque immortels, qu'ils possédaient plusieurs torses
et plusieurs tétes, des bras innombrables pourvus d'ongles interminables, une longue queue de serpent
a la place des jambes, ainsi que cing larges nageoires en forme d'ailes sur leurs dos. Leur force éait
telle qu'ils pouvaient soulever des montagnes entieres et les fracasser d'un coup de poings devant les
Dieux pour faire pleuvoir sur eux des éclats de roche. Fort heureusement, ces éres de démesure furent
tous anéantis aprés le Fagnah'Kepfh. Tous... sauf, dit la Iégende, un seul : Hybride, le plus terrible
dentre tous. Blessé a mort par Wholz, il fut recueilli par Fagnah', qui le soigna dans une grotte, aux
confins des roches de I'Amas. Depuis, convalescent, il repose au centre du monde, plongé dans un
coma profond - nul ne sait ce qu'il en adviendra lorsqu'il sévelllera. D'autres versions du mythe
racontent qu'il est d§jaréveillé, et qu'il est devenu le Gardien deI'Horloge de I'Armagguedon.

L es Gnomes, Rampants des Roches : Les premiéres créations intelligentes de Pfarxal habitaient sur
et dans I'Amas, au milieu de I'Océan. Un petit nombre d'entre eux réchappa au Fagnah'Kepfh et se
réfugia dans les profondeurs du sol, la ou Terre et Pierre se confondent. Depuis lors, les Ghomes n'ont
plus 0sé en ressortir. Ceux qui pensent qu'ils ne se sont pas éeints assurent qu'ils vivent toujours dans
un complexe réseau de gaeries, de grottes et de salles, a plusieurs kilometres de profondeur. Les
Nuagins pensent que les Nains sont les descendants de quelques-uns des Gnomes les plus courageux,
ceux qui oserent explorer la surface du Continent aprés que celui-ci ait émergé de I'Océan. C'est
pourquoi ils les haissent férocement, en tant que séides dela Pierre.

Et lesHumains ? Il existe aussi une |égende nuagine justifiant I'apparition des Humains a la surface
des continents. Elle raconte comment certains Ondins, désireux de vivre en voyant le Ciel ol habitent
les Dieux, se hissérent a la surface du Continent e, peu a peu, changéerent en jambes leur queue de
poisson. Les Nuagins sont ainsi presque amicaux envers les Humains, puisque ces derniers habitent
juste a hauteur de I'Horizon. Mais ils restent méfiants a leur égard : ces Humains ne risquent-ils pas
dére corrompus par les puissances chtoniennes résidant dans les profondeurs du Continent ?
Prennent-ils suffisasmment garde & ne pas succomber & Fagnah', Dieu de Fureur ? IIs fuient Pfarxal,
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I'l'mprévu, e sa horde dimpondérables : c'est honorable de leur part - certains Nuagins se demandent
dailleurs sil nefaudrait pas aider les Humains dans cette tache...

Les Nuagins et I'En-Bas

On rencontre peu de Nuagins dans les pays de I'En-Bas : pourquoi donc ? en effet, malgré I'orguell,
bien connu des Hiscontes, des habitants de I'En-Haut, rien a priori ne les empéche de se rendre en I'En-
Bas, sous les nuages, voire de coloniser la terre ferme si I'envie leur en prenait ! cependant, de
nombreuses raisons sopposent a cela ; nous alons les passer en revue, en espérant que ces conseils
vous seront utiles dans votre interprétation des Aventuriers Nuagins.

Les premiéres raisons qui empéchent les Nuagins de vivre convenablement dans I'En-Bas sont tout
simplement des raisons physiques ; les mémes, d'ailleurs, qui rendent I'exploration de la Stratosphere
particulierement ardue aux aéronautes. Dans la Stratosphere, en effet, régne un froid quasi polaire, de
moins cinquante degrés en moyenne, avec des pointes & moins soixante, voire moins soixante-dix
lorsque soufflent les vents les plus froids. Les Humains, les Nains, les SRaal, e les Aéro-Nains eux-
mémes, ont beaucoup de mal & supporter de pareilles températures. Les Nuagins, eux, sen sont
parfaitement accommodés e n'en souffrent pas le moins du monde (D'alleurs, beaucoup de
scientifiques de I'En-Bas se demandent par quel miracle I'eau de la Stratosphére continue de pleuvoir,
alors qu'il devrait geler a pierre fendre a de parellles hauteurs. Mais avec le Nonsense, c'est une autre
histoire : personne ne sétonne plus derien...) Dans de pareilles conditions, on imagine facilement que
les tourments d'un Nuagin descendant vers le sol soient les mémes que ceux d'un Humain séevant
vers I'En-Haut : pour les Nuagins, il régne ala surface du sol une canicule incroyablement éouffante !
un Nuagin descendu dans I'En-Bas devra passer au moins deux a trois semaines au repos, afin que son
corps sadapte a |'atmosphére ambiante.

Ajoutons a cela que I'atmosphére de la Stratosphere est nettement moins dense que celle de  I'En-
Bas : Cest dailleurs ce qui permet aux guerriers nuagins d'accomplir des sauts et des acrobaties
aériennes qui, dans I'En-Bas, seraient des prouesses irréalisables sans I'aide de la magie. Un Nuagin
descendu sur la terre ferme sera géné dans tous ses déplacements par la densité de I'air, qui lui interdit
de se mouvoir aussi rapidement qu'il le ferait dans sa Stratosphére natale. Pour simuler ce handicap,
diminuez de 1 le Mouvement de tout personnage Nuagin lorsqu'il se déplace dans I'En-Bas et imposez
un malus de -20% a toutes les acrobaties ou cascades qu'il tente. Bien sir, il est possible & un Nuagin
de sadapter peu a peu a I'atmosphére de I'En-Bas, mais cela risque de prendre plusieurs années...
cependant, lorsquil rentrera chez lui, le Nuagin aura acquis une vigueur et une force physique
supérieures a celle de ses confréres restés dans I'En-Haut : toutes ses actions sont alors facilitées par un
bonus de 5 a 10%.

Mais ce ne sont pas la tous les inconvénients liés aux voyages entre En-Haut et En-Bas. Nés et vivant
au-dessus des nuages, les Nuagins ont de tous temps é&é habitués a une luminosité extréme,
puisgu'étant exposés directement aux rayons de l'astre solaire, ainsi qu'a leur réverbération sur la
blancheur des nuées, ils Sy sont adaptés et accoutumés. Un Nuagin descendu sous les nuages sera
beaucoup plus loin du soleil que dordinaire : il manquera cruellement de lumiére, et se croira
descendu dans une cave a peine éclairée par un soupirail minuscule, quand lui viendra d'une vaste
terrasse exposée au plein jour.

Tous ces phénoménes entrainent bien souvent des changements physiques et psychologiques
importants chez les Nuagins qui restent longtemps dans I'En-Bas. Ces phénomenes sont mal connus,
car les Nuagins ayant émigré vers les pays de I'En-Bas tels que I'Hiscontie sont tres peu nombreux. On
constate cependant des troubles tes que des affections du souffle, dis a I'épaisseur de I'atmosphére
troposphérique ; en méme temps, la carrure du Nuagin se renforce petit a petit au fur et & mesure que
son organisme Sadapte & cette atmosphere. Mais les difficultés les plus persistantes et les plus
difficiles & surmonter ne sont pas d'ordre physiologiques, mais psychologiques. Il semble que chez
tous les Nuagins ayant gagné I'En-Bas, sans exception, se déclare au bout de quelques mois un mal
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que les érudits nuagins nomment "Galastreem”, c'est-a-dire "regret du souffle” ou, comme I'ont traduit
les Hiscontes, "nostalgie du vent". 1l sagit d'une sorte de dépression progressive, que certains savants
attribuent au manque de lumiére, mais dont la manifestation principale se rapproche assez d'un mal du
pays beaucoup plus grave que chez les Humains. Les Nuagins, liés depuis plusieurs milliers d'années a
la Stratosphére e aux nuages ou ils vivent, isolés des autres peuples, se sont attachés de fagon
extrémement forte a leur culture du vent et du souffle sous toutes leurs formes. Les Nuagins sont
aériens, non terrestres... et les vents leur mangquent, puisqu'ils sont beaucoup plus faibles a la surface
de la terre que dans I'En-Haut, ce qui renforce encore I'impression d'éouffement qui les fait séioler
peu a peu, coupés de leurs racines naturelles et culturelles.

Ainsi que le fait tres justement remarquer un érudit hisconte du nom d'Algaal, connu pour avoir
passe plusieurs années en compagnie des Nuagins et pour sérelié damitié avec I'un d'eux : "Tous les
Nuagins, pour avoir vécu pendant deux mille ans en compléte autarcie dans la Stratosphere, se sont
pénétrés jusque dans leur sang de leur habitat naturel. Leur relation a l'air, aux vents, aux nuées et aux
nuages est une admiration profondément ancrée en eux, mélée d'une vénération quasi instinctive pour
la nature qui les entoure. Leur religion, et par conséquent leur culture, leur magie, leur vie entiere,
jusqu'a leurs morts, qu'ils rendent au ciel couchés dans des jonques volantes, symbolisent ce lien
indéfectible qui les unit au Haut-Cidl. Sarracher a I'aérienne éégance qui leur appartient de fagon
innée, c'est sarracher & eux-mémes. Imaginez un instant quelle doit &re la déception, quel doit &re
I'ennui d'un Nuagin descendu de ses nuées éternellement mouvantes, faites uniquement de brume et de
glace, pour semprisonner dans I'une de nos maisons lourdement béties en pierre sur un sol dur et
immobile ? On peut comparer leur tourment a celui de certains de nos explorateurs, marins courageux
qui, ayant tant navigué sur les mers fantasiennes, et sétant habitués a la berceuse du roulis et du
tangage, préferent partir, devenus vieux, seuls a bord d'un esquif, pour aller se perdre dans la mer
lointaine, plutét que de remettre le pied sur notre terre seche e sépulcrale.”

Et encore, une fois accepté cet emprisonnement terrestre dans I'En-Bas, le Nuagin courageux devra
sadapter et sintégrer a la culture des gens de ce bas monde. Par exemple, les Nuagins ne connai ssent
pas lamonnaie et ne travaillent que pour leur propre survie et celle de leur famille. 1ls ne connai ssent
pas de commerce, mais seulement les présents d'amitié. De méme, peu leur importe I'exploration de
terres inconnues et dangereuses, eux qui ont toujours survolé le monde de bien haut e admiré les
continents depuis leurs demeures de brise, sans jamais songer 'y descendre. "Observer leur suffit, a
quoi bon trainer les pieds chez les autres pour sy souiller et les souiller, eux, inutilement ?

En conclusion, il faudra & un Nuagin bien de l'audace e de la force de corps e desprit pour
saventurer dans I'En-Bas et surtout pour y rester. De nos jours, I'orgueil des nobles Nuagins dissuade
la plupart des gens du peuple detenter le voyage vers I'Hiscontie lointaine, d'autant que les Hiscontes
semblent autant disposés a accueillir les Aéro-Nains que les Nuagins. Mais cet orgueil, n'est-il pas
guidé avant tout par la peur de ne jamais revoir les altitudes ? qui sait... malgré cela, les Nuagins
établis en Hiscontie existent ; leur nombre ne dépasse pas les 200 individus dans tout |e pays.

On n'a jamais entendu parler d'histoire damour entre un Nuagin et un habitant de I'En-Bas ; encore,
gjoutés aux difficultés naissant de cette utopie romantique, faudrait-il imaginer la détresse et la sourde
nostalgie qui habiteraient I'ame d'un enfant engendré par unetelle union, lié a laterre profonde par 1'un
de ses parents et aux vents lointains des hauteurs stratosphériques par |'autre. Mais ceci est une autre
histoire...

Le Feu stratosphérique
(ou : leforgeron et le coucher de soleil)

Tout lecteur de ce site un peu curieux se sera certainement posé la question suivante : comment les
Nuagins sy prennent-ils pour cuire leurs aliments et forger leurs armes ? En effet, sur les nuages et les
plaines stratosphériques, on ne trouve pas de feu ; et ce n'est pas en captant la foudre qu'un Nuagin
pourra fondre une lame d'épée (du moins pas au quotidien).
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Ou les Nuagins trouvent-ils le feu qui leur permet de forger leurs armes ? Et sils en ont la maitrise,
pourquoi les arts de la forge ne sont-ils pas plus dével oppés chez eux ? Voici les questions auxquelles
vous trouverez les réponses en lisant la suite.

Le Soleil dans la mythologie nuagine : légende de Rhéan et de Nali

Nali est la déesse-soleil, celle qui brille de tout temps et dispense la lumiére au monde. Mais Nali n'a
pas toujours éé ce quelle est aujourd'hui. Autrefois, avant |e Fagnah'K epfh, au temps ou les animaux
des mers parlaient aux dieux, Nali éait baleine. Tous les serviteurs de Wholz I'admiraient pour sa
beauté, car sa peau, dans I'eau comme hors de I'eau, luisait érangement dans les ténébres des
profondeurs de Fréme. Lorsgu'elle chantait - les baleines sadressaient aux dieux et Sadressent aux
Nuagins par les accents dun chant mélodieux - le Palais dEcume tout entier faisait silence pour
admirer la musique de savoix. En outre et surtout, I'esprit de Nali dépassait de beaucoup sa beauté, au
point que les dieux eux-mémes préaient I'oreille aux conseils qu'elle donnait & ses soeurs baleines.
Tous saccordaient pour dire que Kanoutos, le Destin, avait véritablement créé la un ére parell aux
dieux.

Le jour ou Wel, le Cid, fut créé Nali et ses soeurs monterent jusqu'a la surface de I'océan Fréme,
pour regarder les nuages et la demeure ou allaient sinstaller leurs maitres, les dieux. Nali apercut alors
au loin les écailles de Rhéan, le Serpent-Horizon ; et aussitot qu'elle e vit, elle I'aima et ne cessa plus
de I'aimer. Pour exprimer la joie de son amour, elle se mit & bondir & la surface de I'océan, en soufflant
de longs jets d'écume. L'attention de Rhéan sen trouva attirée ; a son tour, il vit Nali - qu'il n‘avait
jamais vue, parce que lui résidait depuis toujours a I'extérieur du Palais dEcume - et en tomba & son
tour éperdument amoureux. Malheureusement, les deux amants é&aient condamnés a ne jamais se
rapprocher, car Nali ne pouvait qu'appartenir a Fréme (et, par la suite, elle rgoignit Wel en méme
temps que tous les animaux océanins, qui accompagnaient les dieux), mais Rhéan, qui séparait
désormais Fréme de Wel, n'appartenait ni al'un, ni al'autre. Nali et Rhéan se lamentaient amérement,
tant e si bien que Whalz prit pitié de leur désespoir. Cependant, malgré sa toute-puissance, il n'avait
pas le pouvoir de défaire ce qu'avait fait le Destin une fois qu'Org, le Temps, I'avait consacré ; il ne put
donc pas créer de nouvel espace a coté de Rhéan pour que Nali puisse sy glisser.

Whélz supplia alors Kanoutos, le Destin [ui-méme, au nom de son fils ; Kanoutos finit par se laisser
fléchir par la détresse des deux amants. Il permit aNali de s§ourner briévement aupres de Rhéan, mais
cela seulement deux fois par jour et tout juste pendant le temps qui serait nécessaire & Nali pour
toucher Rhéan. La décision, bien que sévére, &ait irrévocable. Wholz lui-méme, bien qu'éant le
Premier des dieux, dut sy résoudre. Il donna alors des ailes & Nali - comme toutes ses soeurs, elle
devint une baleine volante aux ailes d'azur, capable de voler dans le ciel aussi slirement qu'elle flottait
autrefois dans I'océan.

Depuis cejour, Nali tourne autour de Wel et de Fréme, afin de regarder Rhéan, son amant, sous tous
les angles, tant elle est impatiente de le rejoindre. Elle fait un long voyage pour le voir, e parcourt
toute I'éendue du ciel - et, la nuit, toute I'éendue de I'océan. A tous les mortels, elle apparait
flamboyante d'un halo éclatant, que le regard peine a soutenir, tant grande est sa beauté, que méme les
baleines d'aujourd'hui n'effleurent que deloin. Et voici pourquoi, deux fois par jour, unefoisal'aurore,
une fois au couchant, le soleil touche I'horizon avant de passer d'un c6té du monde a l'autre : Nali, en
ces moments, peut enfin retrouver son amant, le Serpent-Horizon. A ['aube, lorsgu'elle a rencontré son
amour pour la premiére fois, elle est joyeuse, et sa beauté Sen trouve rehaussee : rouge, elle aveugle
tous ceux qui l'apercoivent ; puis, peu a peu, la tristesse de se trouver séparée de Iui la gagne de
nouveau - sa lumiéere, de rouge, devient de plus en plus blanche, elle monte haut dans le ciel, seule
I'espérance lui confére la force de poursuivre son voyage - €lle se lamente, et c'est alors que les rayons
du soleil commencent & décliner. Lorsgu'enfin, le soir, elle retrouve Rhéan pour la deuxiéme fois, au
terme d'un long voyage dans le ciel, son amour flamboie de nouveau de rouge, avant qu'elle ne
disparaisse aux regards de ceux du ciel, et ne plonge sous I'horizon, dans les profondeurs de Fréme.
Cependant, on peut encore suivre son voyage, car son image - la lune - traverse le ciel, refléée par les
écailles de Rhéan, de Fréme jusque dans Wel.*

(*Ce mythe n'explique pas les phases de la Lune telles que nous les connaissons ; cela sexplique trés
simplement, par le fait que la Lune de Fantasia n'a pas les phases de la nétre : la Lune fantasienne
(Chrysté ou S&léné) est pleine chaque jour du mois.)
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On raconte qu'a l'aube et au crépuscule, les rayons du soleil rougeoient dans le Haut-Ciel avec une
intensité bien plus grande que ce que peuvent voir les habitants de la terre. Selon les Nuagins, cette
lueur rouge, qui fait changer les nuages de couleur, est I'amour de Nali pour Rhéan, et sa joie qui
éclate enfin en rehaussant sa beauté, lorsqu'elle a atteint le terme de son voyage et que son attente
prend fin. L'liph, le Feu Doux utilisé par les Nuagins, n'est autre que le reflet de cet amour sur les
nuages, qu'ils recueillent aux bords des plaines stratosphériques, lorsque celles-ci sont roses de la
lumiére de Nali.

L'lIph, le Feu stratosphérique

La Iégende que vous venez de lire illustre, de fagon trés poéique, un phénoméne météorol ogique
bienréel, qui se produit couramment dans la Stratosphére. Tous les jours, a l'aube et au crépuscule, les
parties des nuages et des plaines stratosphériques qui se trouvent le plus directement exposées aux
rayons du soleil, levant ou couchant, paraissent flamboyer d'un feu rouge vif, dont la lumiére semble
en méme temps érangement douce. Les Nuagins appellent ce feu "IIph" ou "feu bienvellant".
Beaucoup de Nuagins ont également pu observer la fagon dont certains Arbres de Coton, poussant
précisement a ces endroits des nuages, sont enflammés par I'llph. Les Nuagins ont ainsi appris a
recueillir I'llph sur les Arbres de Coton et a l'utiliser & des fins domestiques.

En effet, ce feu stratosphérique, apparemment né de la simple réverbération de la lumiére du solell
sur les plaines stratosphériques, différe beaucoup du feu tel que le connaissent les habitants de I'En-
Bas. Tout d'abord, I'aspect de ses "flammes" est tres différent ; pour quelqu'un venu de I'En-Bas, il
semblerait brller "au raenti”, séendant par langues luminescentes, lentement, sans aucun
crépitement. L'llph est presque immatériel. |1 ressemble & une sorte de brume tout juste palpable, mais
qui ne se disperse pas : on pourrait passer la main au travers sans aucun probleme, en ressentant juste
une chaleur relativement douce, comme celle dune eau trés chaude, mais justement pas brilante.
D'ailleurs, I'llph a ceci de particulier gu'il ne consume pas ce quil brdle : al'&at nature, il séeint de
lui-méme, soufflé par le vent, e non par mangque de combustible. Vous 'aurez deviné : I'llph est un
"feu" parfaitement inoffensif.

L'l Iph domestiqué

La découverte des usages domestiques de I'llph remonte & une éoque bien lointaine, alors que
I'empire nuagin n'était pas encore unifié et que diverses peuplades nuagines vivaient séparément sur
les plaines stratosphériques, se mélant les unes aux autres ou saffrontant en des guerres fratricides au
gré de la dérive des nuages.

Les Nuagins apprirent vite arecueillir des langues du feu Ilph sur des branches d'Arbres de coton, ol
il nait spontanément le matin & certains endroit des nuages. Ils purent ainsi regrouper plusieurs
luminescences d'liph dans de grands foyers, et faire naitre des chaeurs plus intenses, presgque aussi
brllantes que les feux de I'En-Bas. Cependant, dans un premier temps au moins, I'llph ne fut pas trés
utile aux Nuagins : ils n'avaient nul besoin de se chauffer, mangeaient crus la plupart de leurs
aliments ; ils ne connaissaient nullement les arts de la forge, puisgqu'on ne trouve pas de métal dans les
plaines stratosphériques, et se contentaient fort bien d'ustensiles en bois sculpté.

Cependant, des artisans nuagins curieux sintéressérent aux propriétés techniques de I'llph. Ils
découvrirent que, lorsqu'on y passait un rameau darbre-pierre, celui-ci se ramollissait et devenait
malléable : on pouvait alors le sculpter et lui faire prendre diverses formes. C'est ainsi qu'apparurent
chez les Nuagins les premiers ustensiles véritablement solides, "forgés" dans e bois des arbres-pierres.
Tous les objets courants et toutes les armes que ceux de I'En-Bas ont I'habitude de forger dans du
métal, les Nuagins les fagconnent dans le bois-pierre. Ce bois, qui n'en est pas vraiment un, possede la
dureté et la solidité du rocher, d'ou son nom : lorsqu'il a éé fagonné apres avoir é&é chauffé par I'llph,
et qu'il refroidit, il retrouve cette extraordinaire dureté et devient quasi inaltérable. C'est pourquoi les
armes blanches des Nuagins sont beaucoup plus meurtriéres que celles des habitants de I'En-Bas - quii,
elles, sont soumises alarouille, et peuvent sebriser, setordre ou sémousser facilement.
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L'llphyaz, le Mal Mauve et les Guerriers du Nadir

Certains Nuagins découvrirent également qu'il était possible de boire I'llph. En effet, comme on I'a
dit, les effets de ce feu stratosphérique sur |'organisme sont trés différents de ceux du feu de I'En-Bas.
N'importe quel ére vivant peut ainsi absorber I'llph sans que sa santé en soit affectée. Méme, au
contraire, les Nuagins qui boivent I'llph en ressentent une érange sensation de bien-étre, leur fatigue
de la journée disparait, et leurs forces sen trouvent renouvelées. En contrepartie, leur coeur, soumis
aux éranges effets du feu, semble bouillir ; ils deviennent susceptibles - la moindre insulte ou
provocation réveille leur colére et les met dans un éat de rage destructrice. Ces effets durent souvent
entre trois ou quatre heures, plus ou moins selon la quantité d'liph absorbée ; une fois dissipés, ils
laissent place a une lancinante lassitude. Cette fatigue peut méme faire tomber endormi celui qui aurait
abusé de I'llph. Curieusement, les effets de I'llph cessent toujours avec la tombée de la nuit, mais sont
beaucoup plus puissants a l'aube et au crépuscule, au moment ou le soleil lui-méme flamboie de
passion... La peau d'un Nuagin qui a bu I'llph prend une coloration violacée, mauve, car le feu luit a
I'intérieur de son corps, atravers son épiderme d'ordinaire bleu.

_ Il faut vous dire cependant que boire I'liph ne
/  va pas sans danger, car les avantages qu'ils
procure sont - comme toutes choses - doublés
dinconvénients. Si un Nuagin boit I'llph trop
souvent, il finit par ne plus pouvoir sen passer.
Devenu dépendant, il doit en absorber tous les
jours, faute de quoi il dépérit et sa santé se
détériore gravement. Une fois qu'un Nuagin
dépend de I'llph, nul ne peut plus le sauver : il
narrive que tres rarement que l'on puisse se
libérer de cette dépendance. De plus, la vie du
Nuagin est alors condamnée : en absorbant I'llph
aussi souvent, il attrapera immanquablement ce
gue les Nuagins appellent le Mal Mauve. LeMal
Mauve résulte dune réaction de I'organisme
nuagin a la présence de I'llph ; on pourrait
résumer cette réaction a une sorte dallergie a la
chaleur. Les Nuagins supportant couramment des
températures de moins cinquante degrés, ne
supportent pas que leur corps se réchauffe trop
longtemps plus que la normale. Leurs organes
sen trouvent affectés et se déériorent plus vite.
Cest la raison pour laquelle tout Nuagin
dépendant a I'llph mourra beaucoup plus jeune
que les autres.

Bien évidemment, de nombreux nuagins
chercherent & profiter de ces propriéés
revigorantes. C'est alors qu'ils commencerent a
utiliser I'llph (et I'utilisent toujours, d'ailleurs) a
des fins guerriéres. Lors des premiéres batailles
qui opposerent les peuplades nuagines, aux débuts de l'unification de I'empire, les guerriers qui
buvaient I'llph surprirent leurs adversaires par leur férocité et marquérent les esprits par les victoires
gu'ils remportérent - mais aussi par les massacres qu'ils perpérérent chez leurs adversaires. Les
premiers Nuagins a user de I'llph comme stimulant au combat attendaient d'ordinaire la fin de la
journée, quand les guerriers des deux camps éaient épuisés de se battre ; ils buvaient aors I'llph et
toute leur fatigue disparaissait - ils fondaient alors sur des adversaires beaucoup plus faibles qu'eux, et
le soleil couchant ravivait encore leur fureur - mais ils devaient vaincre ou se retirer du combat avant
la nuit, car alors eux-mémes tombaient de fatigue. Cette technique de combat utilisant I'llph est
aujourd'hui encore employée par certains Guerriers des Limbes, qui lui ont donné le nom d'lIphyaz,
souffle du feu ou sifflement du feu, pour le différencier du Wolyaz, le sifflement du vent.
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Lorsque I'explorateur hisconte Swann Koja voyagea dans la Stratosphere et qu'il s§ourna chez les
Nuagins, il fut trés impressionné en voyant a l'oeuvre des guerriers entrainés a I'llphyaz et dépendants
de I'llph depuis leur plus jeune &ge. Ces guerriers avaient volontairement accepté de sacrifier une
partie de leur espérance de vie pour pouvoir défendre plus efficacement leurs nuages natals. Dans ses
récits de voyages, Koja appelle ces guerriers les "guerriers du Nadir”, par allusion ala direction ou se
couche le soleil. Les Nuagins, pour leur part, appellent plutét ces guerriersles "guerriers de I'llph", ou,
plus anciennement, les "guerriers mauves'.

L'llph en termesde jeu

Tout Nuagin qui boit une dose d'llph voit sa CONstitution, sa FORce et sa DEXtérité augmentées de
1 point et toutes ses compétences physiques bénéficient d'un bonus de 5% ; son bonus aux dommages
est augmenté de 2 points. Il est possible de boire plus d'une dose, les effets sont cumulatifs : aing, en
buvant 2 doses, FOR, DEX et CON augmenteront de 2 points, les compétences physiques auront un
bonus de 10% et le bonus aux dommages sera augmenté de 4 points. (N'oubliez pas de réajuster le
bonus aux dommages en fonction de la FORce augmentée en plus de I'augmentation en points.)

Au lever et au coucher du solell, les caractéristiques ci-dessus sont augmentées de 1 point
supplémentaire, le bonus est de 5% supplémentaires et le bonus aux dommages est augmenté de 2
points supplémentaire (I'aube et le crépuscule n'étant pas trés longs, et pour éviter des effets trop
"bourrins’, on considerera que ces bonus supplémentaires ne durent qu'une vingtaine de minutes au
grand maximum).

Les effets de I'llph durent entre 3 et 4 heures, ou jusgu'a la tombée de la nuit. Au moment ou cessent
les effets de I'lIph, tous les bonus disparaissent (évidemment !) ; le Nuagin doit alorsréussir un jet sur
1d100 en-dessous de sa CONstitution x4. Sil n'a bu qu'une dose d'lIph, il n‘a aucun malus ; sil a bu
deux doses, le jet se fait avec un malus de 10% ; pour 3 doses, le malus est de 20%, de 30% pour 4
doses, €tc.

S le jet est une réussite exceptionnelle, le Nuagin est simplement fatigué : toutes ses compétences
subissent un malus de 5% pendant une demi-heure. S le jet est uneréussite, le Nuagin est trés fatigué
: le malus aux compétences est de 5%, mais dure une heure apres la fin des effets de I'llph. S le jet est
un échec, le Nuagin est proprement épuisé : le malus aux compétences est de 10% et dure deux
heures. S le jet est un échec catastrophique, le Nuagin tombe endormi sur place ; il dormira trois
heures, et, au réveil, subira encore un malus de 5% a tous ses jets de compétences pendant les 5
heures suivantes.
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Sur les Trois Empires

Trois Empires (les) : lieu de Fantasia ; trois royaumes impériaux tres puissants dirigés par un seul
Empereur. Les Trois Empires, fondés en 1200 aprées J (voir la Chronogyre), prospérérent grace a la
Magie Chaomantique, qui avait la propriété de stabiliser certains endroits pour les soustraire aux effets
du Nonsense. Hélas, cette magie, sur laquelle I'Empereur avait fondé une politique expansionniste et
colonialiste, se révéla a la longue tres instable. On pense que c'est une des causes du Cataclysme
Etrange de 1723, qui vit la disparition subite de tous les Empires et de leurs habitants. A
I'emplacement des anciens Empires sétend aujourd'hui le Désert des Transplans. Malgré cela, le
rayonnement politique et culturel des Empires contribua beaucoup a I'expansion de nombreuses
civilisations fantasiennes, dont la République d'Hiscontie.

L'Histoire des Trois Empires - la Fondation

Les Trois Empires sont le plus grand, le plus sir et le plus magnifique des royaumes qui aient jamais
existé sur Fantasia ; ils sont aussi la derniére grande tentative réussie pour repousser le Nonsense et
rendre Fantasia au moins partiellement semblable a un monde normal.

L'histoire des Trois Empires commence avec la création du Triumvirat. A l'origine é&aient trois
jeunes gens, trois jeunes mages pleins d'énergie ; ils étaient fréres, et venaient tous trois d'une de ces
tribus nomades qui parcourent Fantasia en tous sens depuis que ce plan existe. Ils se nommaient
Hospar, Neferko e Dyankee. |ls en avaient assez de devoir se déplacer sans cesse pour échapper au
Nonsense et aux folies qui sabattaient sur eux et leur famille & tout instant. Leur plus grand réve &ait
de posséder un jour une maison qui ne sécroulerait jamais, un refuge ou ils seraient a I'abri du
Nonsense et pourraient éudier et grandir a leur aise. Au fond, ces gens ressemblaient aux Hiscontes
avant leur installation prés de la Mer Notoire. Mais ces trois mages n'eurent pas la chance de trouver
un endroit stable par nature ; ils avaient le malheur de setrouver plus a I'Est de I'Hiscontie, et au Sud,
la ou se trouve a présent le Désert des Trans-Plans, qui séend sur des kilométres et des kilométres, et
dont personne aujourd'hui ne saventurerait & mesurer I'éendue. Aussi ces jeunes gens, &gés a peine
d'une vingtaine d'années au moment ol commence notre aventure, ne connurent pas le repos pacifique
des régions stables. Leur famille fut massacrée au cours dune manifestation du Nonsense
particulierement violente, que I'on connaissait l&bas sous le nom de "“crise d'Insens’. Leur tribu
samenuisa rapidement et finit par disparaitre. 11s seretrouvérent seuls, a peine accompagneés par un ou
deux rescapés clopinants.

Cest dors quils décidérent de fonder un empire. Un empire vaste, magnifique, comme jamais
personne n'en aurait vu, un empire sir, & l'abri de lafolie qui dévaste Fantasia ; bref, I'endroit idéal ou
serendre dans un monde pareil. Seulement, entre leur réve et laréalité, il y avait le Nonsense ; la seule
solution pour sécuriser un pays éait de combattre le Nonsense, de trouver un moyen pour |e repousser,
ou au moins l'affaiblir. Les trois mages, n'ayant que la magie pour seul recours, songérent
immeédiatement & créer des sortiléges a cet effet.

Ils commencérent par chercher un endroit, sinon stable, du moins un endroit ou Ie Nonsense ne serait
pas trop dangereux. lls voyagérent longtemps, et sinstallerent dans une vaste région déserte,
uniquement recouverte d'une herbe aux propriétés éranges. Cette herbe semblait pouvoir apaiser un
peu les effets du Nonsense. Les trois jeunes mages choisirent cet endroit pour son calme relatif, et se
mirent au travail.

Ils construisirent, avec I'aide de leur magie et des quelques rescapés de leur tribu, des maisons en
nombre suffisant pour les abriter tous. Ensuite, ils édifiérent trois gigantesques tours, reliées entre elles
par trois arches de pierre. Ce furent les Tours des Fondateurs, qui restérent debout pendant prés de
cing cent ans. Chacune des tours abrita un des trois mages et son laboratoire d'étude. Hospar, Neferko
et Dyankee pourraient se rendre visite & toute heure du jour, en empruntant I'une des arches de pierre.
Aprés ces préparatifs, les trois mages scellérent un pacte qui les reliait tous trois pour le restant de
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leursvies, et jurérent de ne jamais briser ce pacte. Leur alliance passée, les trois mages mettaient leurs
pouvoirs en commun dans un but unique : repousser le Nonsense. Ils jurerent également de ne pas
connaitre de repos avant davoir mené a bien la fondation d'un royaume protégé du Nonsense, d'en
avoir pris le commandement et d'avoir assuré la sécurité de ceux qui I'habiteraient. On dit qu'une
wyvern passa dans le ciel au moment ou ils signaient cette alliance, et qu'elle tourna trois fois autour
de chacune des tours, sans feuler ni rugir. C'est la raison pour laquelle I'Empire de la Raison, le
premier fondé, et qui devait devenir le Premier Empire, porta durant longtemps le nom dEmpire de la
Wyvern.

Le Pacte juré par chacun des trois fréres-mages fit d'eux le Triumvirat ; désormais, les freres
n'agirent plus qu'ensemble, dans un but commun, et se prévinrent toujours les uns les autres avant de
tenter quoi que ce soit. IIs commencerent a éudier la fagcon dont ils pourraient utiliser leur magie
contre le Grand Absurde. L eurs travaux durérent cing ans, durant lesquels ils ne quitterent pas une fois
leurs tours ; on dit aussi qu'ils ne dormirent pas une heure durant ces cing années. Ils travaillérent sans
reléche, inventant chague jour de nouveaux effets magiques, élaborant de nouveaux phonémes, puis
recommencant depuis rien, encore et encore, jusgu'a trouver. On ignore tout de la fagon dont ils mirent
au point le Premier Phoneme du langage Chaomantique, et personne n'a jamais réussi a percer le secret
de son fonctionnement. La Magie qu'utilisait le Triumvirat &ait presque la méme que celle que les
Hiscontes utilisent encore, la Magie des Traits ; mais les Phonémes primaires, les quinze schémas
mentaux les plus simples utilisés par les mages, existaient d§ja dans les esprits a I'état naturel.
Comment les Mages parvinrent-ils & en créer un nouveau, qui fonctionne aussi bien & puisse sallier
avec tous les autres, cela restera sans doute un mystére jusqu'a la fin des temps. Nombreux sont ceux
qui racontent que le Triumvirat passa un accord avec les Dieux Secrets de Fantasia, ces divinités sans
nom qui président aux destins des habitants du plan et connaissent - eux ! - la véritable essence du
Grand Absurde. Mais il n'existe aucune preuve a ces légendes, e quiconque préend en avoir trouvé
n'est et ne restera qu'un imposteur.

Aprés cing années, ainsi, le Triumvirat parvint a créer un nouveau phonéme, dont la propriété était
daffaiblir le Nonsense de fagon slre et définitive. Des lors, il fut facile de combiner ce seizieme
Phoneme primaire & tous les autres pour créer une multitude de nouveaux sorts. Six mois seulement
aprés la création du Premier Phonéme, il existait un bon millier de phonémes dérivés fabriqués a paritr
de combinaisons entre le Premier phoneme Chaomantique et les Quinze autres de la Magie Commune,
ce qui ouvrait la possibilité a des dizaines de milliers d'effets magiques différents. Le Triumvirat
disposait a présent dune arme de taille contre le Nonsense. |l ne lui restait plus qu'a recruter son
armeée.

Les trois jeunes mages se mirent en devoir d'apprendre & leurs sujets les rudiments de la magie. A
leurs plus anciens compagnons séaient adjoints pendant ces cing années quelques centaines d'autres
réfugiés qui passaient par 13, et avaient trouvé a I'ombre des Tours un abri pour vivre dans le calme.
Lorsque le Triumvirat annonga a tous les villageois présents qu'il avait inventé un moyen de combattre
le Nonsense, ce fut une acclamation générale comme jamais aucun souverain n'en avait entendu. Tout
naturellement, on accepta le Triumvirat comme gouvernement salvateur du peuple, et la construction
des Empires put commence.

Les Trois Empires - la Chaomancie et la Grande Expansion

Pour former les futurs Chaomanciens, qui devaient é&re nombreux et efficaces, le Triumvirat
commenga par recenser dans la population tous ceux qui possédaient des pouvoirs magiques et
savaient les utiliser correctement. A ceux-la, furent enseignés les principes généraux de la
Chaomancie, exposés par les trois mages dans I'Edit Chaomantique. L orsgu'un magicien connaissait
parfaitement la Chaomancie & ses différents sortileges, il subissait I'épreuve du feu, c'est-a-dire qu'on
I'envoyait dans une région instable, seulement accompagné d'un examinateur qui avait interdiction de
I'aider (mais obligation,a priori, de le ramener vivant...) ; I3, il devait mettre son savoir en pratique et
savoir doigner le Nonsense et ses manifestations partout ou il passait. Aprés une semaine et demi de
voyage, tous deux rentraient au village, et I'examinateur donnait son appreéciation. Si le mage &ait
reconnu capable, il éait appelé et nommé Chaomancien en grande pompe au cours d'une cérémonie
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aux Tours des Fondateurs, en présence du Triumvirat lui-méme. Cerituel perdura pendant prés de cinq
cents ans. Une fois reconnu Chaomancien, le mage acquérait le droit - e méme le devoir dans les
premiers temps - de devenir maitre et d'enseigner la magie chaomantique a plusieurs éléves, qui aleur
tour prendraient lerelai quel ques années plus tard.

Gréce a cette pratique, la Chaomancie se répandit rapidement a travers I'Empire naissant. Dés lors, le
Triumvirat organisa la stabilisation systématique du pays ; on commenga par |es espaces entourant le
village, puis on continua en séoignant peu a peu. la région stabilisée recouvrait un disque dont les
Tours des Fondateurs étaient le centre, et dont le diamétre sélargissait de semaine en semaine. Au fur
et a mesure que les Chaomanciens gagnaient du terrain, on sinstallait dans la région stabilisée. De
nombreuses villes furent fondées a cette époque ; le Triumvirat surveillait tout, contrélait tout,
organisait tout. Il maintenait I'ordre dans la progression des Chaomanciens, réglementait la Chasse
Raisonnée (C'était ainsi qu'on appedait la pratique qui consistait a stabiliser un pays a l'aide
d'enchantements de magie Chaomantique), décidait de I'emplacement des villes que I'on fonderait,
dessinait des routes, |égiférait, nommait des juges et des militaires a la solde de I'Etat... le Premier
Empire, alors appel € 1'Unique Empire, sagrandit ainsi extrémement rapidement.

Le village construit autour des Tours des Fondateurs sagrandissant de plus en plus au fur et & mesure
gu'arrivaient de nouveaux voyageurs, on le rasa pour en faire une véritable cité impériale, avec tout le
prestige et la magnificence qu'elle méritait. Et puisqu'elle devait é&re emblématique d'un Empire tout
entier, et symboliser la puissance des Trois Mages, on la nomma Altherya, "la Grande".

Les Trois Empires furent bient6t envahis par une foule de nomades, de réfugiés, d'aventuriers en
tous genres, venus voir le nouveau royaume qui sédifiait 1a, défi au pouvoir du Nonsense. Ebahis par
la puissance de la magie chaomantique, de nombreux mages vinrent pour I'apprendre et devinrent
Chaomanciens. Les érudits immigrérent également en grand nombre, curieux de connaitre tout de cet
empire, de ses coutumes, de son histoire. Une foule nombreuse habita bientét les rues de ces villes
nouvelles, car c'&ait un des rares endroits du monde ou il é&ait réelement possible de vivre
normalement, & I'abri du Nonsense et de ses folies. Des paysans, des blcherons, des cultivateurs, des
ouvriers, des artisans, des armateurs, accoururent, plus nombreux chagque année. En cinquante ans, le
Premier Empire devint un des royaumes les plus vastes de tous les temps, et le Triumvirat, a latée de
prés detrois cent millions d'habitants, eut entre ses mains une redoutable puissance.

LesGuerresintestines et le Fratricide

Ce pouvair, le Triumvirat comptait bien sen servir au mieux. Les Trois jeunes mages, bien que
beaucoup plus &gés désormais, conservaient leur jeunesse e leur longévité grace a leur puissants
pouvoirs magiques. lls éaient toujours aussi idéalistes qu'au premier jour ; voyant désormais leur
puissance affermie et leur empire constitué, ils n‘avaient qu'une chose en téte : oeuvrer au bonheur de
leur peuple e a sa sécurité. Cette période de leur régne fut la plus prolifique aprés celle qui suivit la
fondation : ils réaménagérent les cités qui avaient grandi chaotiquement, construisirent des écoles, des
universités, des académies de magie ; ils développerent la culture irrigué, rassemblérent & Altherya
I'élite des érudits et des mages de I'époque ; ils inaugurerent plusieurs musées, des "chambres
impériales” ou ils exposaient |es plus grands chefs-d'oeuvres artistiques de leur temps. |Is accomplirent
des prouesses techniques et architecturales, élevérent des monuments, devinrent des |égendes vivantes.
Cette partie de I'histoire des Trois Empires fut plus tard appelé 1" Age Béni", avec raison, car ce fut bel
et bien un &ge d'or, sans doute la période ou I'Unique Empire fut le plus prospére & le plus heureux.

Mais hdas ! comme vous vous en doutez, cet &ge d'or ne devait pas durer. En effet, une gangréne
rongeait d§a l'Unique Empire : la mésentente entre les Freres.

(page actuellement en attente d’ ére compl étée)
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Les Lieux Itinérants

Les lieux itinérants sont des lieux comme les autres, a une seule exception : ils peuvent se déplacer.
Ce "déplacement” n'est pas prouvé, mais des recits d'explorateurs ont signalé I'existence d'un méme
lieu dans des endroits différents, au grand dam des cartographes fantasiens... en réalité, ces lieux
apparaissent et disparaissent a intervalles plus ou moins réguliers, ce qui explique qu'on les retrouve
dans des parties du monde trés éoignées les unes des autres. Les lieux itinérants sont généralement
auss stables que ceux décrits dans la premiére partie de cet Atlas, mais la majorité d'entre eux est
baignée par une aura magique extrémement forte. Cette constatation a donné lieu a de multiples éudes
dela part des érudits de Fantasia.

LaTour d'eau
Place : variable IHabitants : inconnus |Climat : tempéré
Stabilité : moyenne (5) ngvernement : |Végétation : algues d'eau et Fils
fearie de Fay

Latour d'eau est un gigantesque palais aquatique que I'on voit parfois se dresser sur une mer, un océan
ou un lac. Immense, entiérement constituée d'eau, la tour est composée de multiples petites tours ; et
les différentes piéces, les portes les fenétres et les plafonds ressemblent aussi & des tours, ce qui rend
difficile le compte du nombre exact des pieces. La tour abrite beaucoup d'habitants, que I'on na
presgue jamais vus. Ce sont des elfes a la peau et aux pupilles bleutées, aux cheveux noirs de jais et
aux mains effilées. |ls vivent dans ce palais depuis, semble-t-il, la nuit des temps, et y vivront encore
aprés lafin des temps. Lafée, qui, raconte-t-on, les gouverne depuis I'é&ernité et pour I'éernité, est une
puissante enchanteresse qui fut jadis humaine. Elle posséde le pouvoir de faire voyager la tour dans
I'espace - et, disent certains, dans le temps. La tour, parfois, se dresse seule, jaillissant de I'eau dont
elle est faite ; elle reste ainsi, monument liquide, jusqu'a ce que le bon vouloir de sa maitresse la fasse
Sécouler et retourner al'océan d'ou elle est venue.

Des marins réputés ont maintes fois mentionné I'apparition de cette immense tour d'eau multiple, qui
dépasse largement les méts des plus hauts navires e les domine depuis des hauteurs quasi
stratosphériques. On I'a observée dans de nombreux endroits, et certains ont méme eu la chance
d'apercevoir plusieurs de ses habitants a la peau bleue qui nageaient aux alentours. On dit que
personne n'a jamais pu y entrer, excepté un voyageur et un seul, mais c'éait il y a au moins un
millénaire. Qui sait ce qu'est devenu le mystérieux voyageur ? A-t-il réussi afléchir le coeur de lafée ?
D'aucuns racontent qu'il est devenu son amant, le Prince des Mers et le Maitre des Elfes Bleus. On
décrit aussi, dans de nombreux récits légendaires, I'intérieur de la tour : un paais de nacre & d'onyx
magiquement surgi de I'océan gréce aux pouvoirs de la Fée et dont les couloirs sont des fleuves
parcourus par des barques volantes, dont les portes ont des plantes aquatiques pour gonds, et dont les
rideaux sont des cheveux de Fays. Personne n'a pu confirmer ces dires, et on nesait méme passi on les
doit a ce mystérieux Voyageur. Mais la légende, dans ces domaines, se distingue difficilement de la
réalité ; toutes deux sont liées comme serpents entrelacés. Qui sait ?...
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L'Arbreterre

(observations rassembl ées par L oonce Selagnes et rédigées par Tybalt)

On I'appelle aussi I'arbre céleste, le Cimier, le célestier, I'arbre dEole, I'arbre-mére, le racine-a-l'air, le
lévitarbre, la Demeure. L'Arbreterre est un lieu |égendaire de Fantasia, au sujet duquel courent
dinnombrables contes et 1égendes, & dont les petits Nuagins entendent souvent parler, lorsque les
Vagabonds daignent sarréter dans leur village pour leur en raconter I'histoire. Selon les Vagabonds,
I'Arbreterre est un arbre immense qui navigue dans les cieux depuis le commencement des temps. La
description qu'ils en font se rapproche de celle dun grand chéne ou dun baobab, au tronc
démesurément noueux et au feuillage touffu. On raconte que I'Arbreterre abriterait entre ses branches
un pays entier, une prairie céleste flottant haut dans le ciel, ou rumineraient des vaches (animaux
exotiques), ou I'on trouverait sur le sol les restes de grands rails rouillés dont I'usage est inconnu, et
méme - parfois - des éoiles venues la faire escale dans des contrées moins vides. Les |égendes
colportées par les Vagabonds savancent méme a dire que I'Arbreterre renferme un écosystéme entier,
un pays, &, selon certains contes, un peuple indigene. Hélas, nul n'a jamais pu dire si I'Arbreterre est
une légende ou uneréalité - et il vaut sans doute mieux pour les enfants Nuagins qu'il en reste ainsi.

Les Lévitarbres

De nombreux nuagins, explorant le ciel sur le dos de leurs baleines volantes, racontent avoir vu
I'Arbreterre, méme si ce n'est que de trés loin ; mais tous reconnaissent, aprés mare réflexion, que ce
guils ont vu é&ait beaucoup plus petit que I'immensité végétale qu'évoquent les contes. Ces récits ont
amené les érudits nuagins a penser que I'Arbreterre n'est que le représentant mythique d'une espéece
comptant plusieurs individus ; forts de leur théorie, ils se sont avancés a baptiser ces arbres volants
"lévitarbres'. On dispose encore de peu dinformations a leur sujet, mais au vu des observations de
plus en plus fréquentes qu'en font les cavaliers nuagins, il se pourrait bien que I'existence réelle des
lévitarbres soit prouvée un jour prochain. Les Aéro-Nains n'ont-ils pas béti, selon les rapports de
certains espions nuagins, une cité entiére dans les branches décharnées d'un arbrisseau géant frappé a
mort par lafoudre ?

Arlymbe, cité aéro-naine du clan Wutynia

Arlymbe est la deuxiéme cité volante construite par les Aéro-Nains du clan Wutynia. Pour tout dire, sa
construction vient a peine d'ére achevée a I'heure ol je vous parle. Les mages Aéo-Nains sont encore
nNavaient jamais encore &é dans I'obligation d'en édifier une seconde. Les premiers problemes de
surpopulations survenaient a peine, lorsqu'apparut dans la région du ciel contrélée par les Aéro-Nains
une plante dérivante telle que personne n'en avait encore jamais vue. C'&ait un arbre, tel qu'en
connaissent les habitants de I'En-Bas, mais d'une taille beaucoup plus élevée. 1l flottait dans le ciel
stratosphérique, porté par les vents et une énergie mystérieuse - car seule la magie pouvait justifier
gu'il setint en I'air sans I'aide d'une vessie de gaz comme en portent les Aérostiers.

Si grande &ait |'&endue de son branchage que les Aéro-Nains virent tout de suite la possibilité d'y
construire une ville entiere. Puisque personne ne pouvait expliquer de quelle fagon cet arbre parvenait
a se maintenir dans le ciel, ce furent tout naturellement les magiciens qui sarrogérent le droit dy
construire leurs maisons - le clan Wutynia pourrait ainsi, d'une part loger ses Nains de plus en plus
nombreux, et d'autre part se consacrer al'éude de ce curieux phénomeéne volant.

Les premieres maisons furent édifiées il y atout juste cing ans, sous les ordres du chef de clan Jylman
Wutynia. De nos jours, prés de six cents Aéro-Nains habitent dgja Arlymbe, et leur nombre augmente
chaque année, gréce a une immigration active et a l'accroissement démographique régulier des
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citadins. En plus des mages, quelques ouvriers du clan Urumal se sont également installés a Arlymbe ;
ils sont chargés d'exploiter e bois de I'arbre volant afin de le vendre au clan Joen, qui I'utilise pour ses
vaisseaux. En effet, le bois des L évitarbres posséde des capacités magiques tres intéressantes : dune
part, il se maintient en I'air naturellement, sans qu'on ait besoin de I'enchanter. D'autre part, il est
animé d'un mouvement giratoire constant, ce qui en fait une excellente piece pour les pales des
gyrocoptéres et autres hélices volantes.

Les magiciens Aéro-Nains chargés d'observer l'arbre qui abrite la cité ont déa fait plusieurs
constatations troublantes :

- sur certaines branches de I'arbre, les noeuds du bois représentent des figures on ne peut plus éranges,
qui semblent sculptées dans I'arbre. Pourtant, le bois ne porte aucune trace de ciseaux... se pourrait-il
que I'arbre lui-méme soit a l'origine de ces figures ?

- la fourche principale de I'arbre porte une gigantesque trace, qui semble avoir cicatrisé de la méme
facon qu'une plaie. Beaucoup pensent que cette trace est celle de lafoudre, qui aurait frappél'arbreil y
a plusieurs dizaines dannées. Comment savoir si la plante sest remise de sa blessure, ou s elle
poursuit sa dégénérescence ? serait-elle déa morte ? mais dans ce cas, comment continue-t-elle a
voler ?

- la capacité de lévitation qui maintient I'arbre dans le ciel n'est pas renfermée dans une vessie de gaz,
alafagon des Aérostiers dérivants ; c'est une magie naturelle qui git au sein du bois lui-méme, dans le
tronc, dans les racines, et dans chacune des branches. Certains mages pensent que cette magie est
concentrée au milieu du tronc, l1a ou le bois est le plus ancien ; d'autres saccordent a croire qu'elle
soutient chaque parcelle de I'arbre en se diffusant dans ses moindres brindilles. Dans ce cas,
['augmentation du poids générée par I'édification de la ville pourrait-elle avoir un effet néfaste sur
I'arbre ? cette augmentation, parvenue & un certain point, serait-elle suffisante pour faire chuter
I'ensemble, arbre, cité et habitants ? e si la magie est diffusée dans chaque recoin du lévitarbre, la
plante pourrait-elle ére affectée par la coupe de certaines de ces branches, dues a la présence des
blcherons du clan Urumal ?

L es Gaiasaures (Gaiasaura gigans)

Les aborigénes d'Austrasie évoquent, dans leurs mythes, les premiers temps du monde, ou tout
n'éait encore qu'une masse chaotique de magma en fusion ; ils parlent d'un &ge sans &ge, ol des dieux
titanesques descendus sur la terre saffrontaient sans répit, se noyaient en faisant pleuvoir des océans,
et arrachaient des continents en guise de massues... les insectes de cet &ge éaient des dinosaures mille
fois plus énormes que ceux qu'il y eut par la suite. Pour les aborigénes austrasiens, I'univers n'est pas
en expansion mais en rétractation permanente, et tout finit toujours par succomber sous |'assaut du plus
petit, & toutes les échelles. Ainsi, lorsque les dieux-cyclopes eurent disparu, quand leur corps corrompu
forma les continents mouvants que nous connaissons, quand le monde se fut rétréci a la mesure de
I'hnomme, et que toutes ces chimeres eurent &€ renvoyées comme dans un ancien cauchemar, la plupart
des créatures de ce temps séeignirent, tandis que d'autres, irrésistiblement poussées a survivre par une
adaptation humiliante, se miniaturisérent, selilliputisérent ; les Gaiasaures furent de celles-la.

Car chacun sait que les Gaiasaures d'gjourd’hui ne sont que les faibles cousins de ceux qu'ils furent
par le passe. Ces monstres qui, a tout autre qu'a un natif dAustrasie, paraitraient défier les lois de la
nature, ne sont rien dautre que I'expression de I'écoulement du temps universel, de la diminution
entropique de toute chose. Les Gaiasaures sont des dragons myriapodes et tricéphales qui vivent dans
les savanes jaunes d'Austrasie, se déplacant constamment, quoique trés lentement, et engloutissant des
quantités inouies de végétation sur leur passage, quand ils n'écrasent pas |es foréts ou n'aplanissent pas
les petites montagnes sous leurs pieds. Leur taille se compte en kilométres, en miles, en verstes ; ils
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mesurent en moyenne deux ou trois kilométres de long, en comptant la queue et le cou, et a peu pres
cing cent metres de hauteur au garrot (quant a leurs tétes, eles se balancent souvent a plus d'un
kilométre du sol quand ils lévent un peu leurs cous). Pour qui lesregarde d'en bas, les Gaiasaures
apparaissent d'abord comme une monstrueuse foré& d'innombrables piliers plus épais que des donjons,
couverts d'une peau grise et ridée comme celle dun ééphant ou d'un rhinocéros. On ignore par quel
miracle de la nature ils parviennent & simplement survivre et se mouvoir aussi facilement avec un
corps aussi démesuré. On estime le nombre des pattes d'un Gaiasaure a environ un millier, avec une
marge d'erreur de cinquante ou soixante (car le dénombrement n'est pas aisé, n'importe quel naturaliste
vous le dira). A l'arriére, une épaisse queue plane a queques dizaines de métres du sol, ou vient
fouetter les herbes. A l'avant, il faut lever la téte pour apercevoir, haut dans le cidl, trois tétes
triangulaires non moins énormes que le reste, aux méachoires aplaties, qui circulent en masses grises
sur le bleu intense du ciel austrasien, reliées au corps par trois cous ronds plus longs e plus
gigantesques que des dizaines de guivres tressées entre elles. Lorsqu'on se trouve relativement pres
d'un de ces monstres, il est difficile de garder & I‘esprit qu'il sagit d'un seul & méme animal ; on est
plutot tenté de penser en termes d'ééments séparés, "la premiére (ou) la seconde té&e", "la queue’
voire "le bout de la queue”, "la foré de pattes’, "le cou”, "le ventre", etc. De fait, certams peuples ne

concoivent pas les Galasaures comme des individus, mais comme d% sortes de tempétes d'organes
mettant en présence diverses parties de corps d'animaux démesurément agrandies ; chez les pygmées
du Nord, tout comme chez certains peuples de géants, "tremblement de terre" e "ouragan" ne sont
gu'un seul & méme mot, qui désignentle passage sur un pays de la foré& de pieds-piliers d'un
Gaiasaure. Cela parait relativement logique, puisqu'ils n'en voient presque jamais les tétes, et encore
moins le dos.

Ce n'est que lorsqu'on séloigne (mais alors
de plusieurs kilometres) d'un Gaiasaure, au
besoin en prenant un peu de hauteur par magie ou
a bord d'un engin volant, que I'on peut se rendre
compte qu'il sagit bien d'un seul et méme animal.
Lestrois tétes sont alors mieux visibles: eles ont
l'dlure de téte de serpents ou de dragons
dépourvues d'oreilles et de cornes, portant sur le
museau deux naseaux aussi grands que des
crateres de volcans ; de part et d'autre du front en
pente douce, les yeux, &onnamment vifs pour

s o des créatures en apparence si placides, brillent
d'un bIeu vert glacial, qu'on a du mal afixer longtemps. Au demeurant, il est & peu prés impossible de
croiser leregard d'une de ces paires d'yeux, qui ont toujours l'air de fixer quelque chose & des dizaines
d'horizons de distance, méme quand elles sont braquées sur |es herbes hautes.

Mais c'est le dos qui retient |'attention le plus longtemps : il semble qu'a I'origine, les Gaiasaures
naent possédé qu'une carapace a peu de chose prés semblable a celle de nombreux autres
dinosauriens, recouvrant seulement la partie supérieure du dos, |égérement évasée a trois endroits sur
le devant pour permettre aux trois cous de mieux se mouvoir. Cependant, cette carapace supporte ele-
méme un pays tout entier, avec son herbe haute, ses groupes darbres et ses foréts, parfois méme ses
lacs et ses sources. Et ce ne sont pas des buissons ou des arbustes, mais bel et bien des arbres géants,
épicéas ou baobabs, voire d'autres espéces plus grandes encore, et qui abritent quelquefois des peuples
entiers entre leurs branches. Il arrive que les habitants de ce "pays dorsal" ne se doutent méme pas
guiils vivent sur le dos d'un tel animal. Mais il arrive aussi (et plus souvent, semble-t-il) que ces
peuples connaissent |'existence de leur hote, et en viennent a lui rendre un culte ou & nouer avec lui
une relation particuliere. Les corps mémes des Gaiasaures sont si gigantesques qu'il est assez aisé de
bétir des villages sur la queue, sur les cous (ou entre les cous) ou méme sur les fronts, si les habitations
sont assez solides pour résister aux mouvements de l'animal. Les rites locaux des Gaiates (ou
gaiachtones, ou gaiagénes, ou encore Hommes du Dos, tous peuples qui habitent les Gaiasaures) ont
souvent pour but d'éviter que les tétes du Gaiasaure ne viennent trop souvent brouter certains endroits
de son dos ou se trouvent les habitations et les cultures. Car les pays que transportent les Gaiasaures
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leur servent aussi de réserve de nourriture, ce qui évite aussi a |'écosystéme de devoir supporter
I'intégralité de leurs besoins alimentaires. Tous les jours ou presque, un Gaiate habitant la région des
Cous pourra voir une ou plusieurs tétes approcher dans le ciel au bout des cous arrondis, pour venir
arracher trois ou quatre arbres, voire des dizaines a la fois quand la "bouchée" est plus conséquente...

Il'y a toujours un endroit du dos, non loin de la queue, ou le "pays’ se change en un marécage
bursouflé de geysers de gaz pestilentiels et d'éruptions de boue. Selon les naturalistes, il sagit d'un
moyen d'excrétion propre a ces créatures, trouvaille on ne peut plus heureuse lorsqu'on en vient a
songer aux montagnes d'excréments qu'auraient pu produire de tels continents vivants faute de cette
solution. Ces gaz et cette boue sont d'ailleurs fort utiles aux habitants des Dos comme combustible et
comme ciment, faute de mieux, car les Gaiasaures apprécient peu qu'on leur creuse la carapace pour en
extraire la corne ; ils auraient vite fait de gagner I'océan ou I'un des Grands lacs d'Austrasie pour Sy
plonger e éliminer leurs parasites devenus trop génants. Mais en fait, on observe dimportantes
différences en fonction des espéces ou peut-étre simplement selon les individus : il existe, a ce qu'on
dit, des Gaiasaures dont le dos n'est qu'une énorme montagne, aussi grande que celles du sol, et qui
culmine parfois a 2000 ou 3000 métres ; les habitants de telles montagnes n'ont pas la moindre
difficulté a en extraire des minéraux.

D'autres Gaiasaures ont le dos concave et transportent des mers fermeées ; sur d'autres,
ce sont des geysers, dont I'eau coule de leur dos en cascades diluviennes et va noyer les
régions ou ils passent. D'autres enfin, & ce qu'on dit, car on n'en a jamais vu depuis

longtemps, sauf peut-ére prés des Bords Chaotiques ou du Désert des Transplans (mais ce n'est pas en
Austrasie... non ?), ont des ailes sous leur carapace, comme des scarabées-continents, et quand ils
ouvrent leur dos en deux pour les déployer et Senvoler, c'est un spectacle terrible et merveilleux pour
ceux qui sont dessus et ceux qui sont dessous : de tels Gaiasaures, devenus Ouranosaures, atteignent
une dizaine de kilometres denvergure. Certains anciens érudits évoquérent méme jadis des
Cosmosaures capables datteindre I'espace, voire de voyager entre les plans dans tout le Multivers
(certains Voyageurs de la Guide Multiverselle ont cru reconnaitre un Cosmosaure de taille
particulierement remarquable dans la description que donne le Voyageur Ther Rh'Ypr Atchet de la
tortue A'Tuin, qui porte quatre € éphants qui portent un continent nommé le Disque-Monde). Mais on
a des raisons de douter de la véracité des récits qui évoquent de tels décollages : comment des
monstres si énormes pourraient-ils faire voler e poids disproportionné de leur corps ?

On ignore comment se reproduisent les Gaiasaures, et I'on ignore méme s'ils ont un quelconque
mode de reproduction. D'ailleurs, on ne sait méme pas Sils ont besoin de se reproduire, car personne
n'ajamais vu de Gaiasaure mort, ni n'en a découvert de vestige. A coup sr, la vie d'un Gaiasaure doit
se compter en millénaires. Mais comment diable le continent d'Austrasie n'a-t-il pas é&é rendu
définitivement aride et désertique par de pareils engloutisseurs de foréts et de savanes ? Certes, quand
on parle d'herbes hautes, il faut entendre des herbes de deux ou trois métres de haut ; et en Austrasie,
quand on parle des Hautes Herbes, il faut parler de plusieurs dizaines de métres de haut, mais les
plaines et savanes de Hautes Herbes ne sont pas s fréguentes. Un autre probléme a fait frémir les
naturalistes hiscontes lorsqu'ils ont débarqué par hasard en Austrasie apres la longue errance d'une de
leurs expéditions sur le Grand Océan : quel peut bien ére le prédateur capable de tuer et de manger un
Gaiasaure ?

Mais les hiscontes savent préserver leur vie, et ils savent aussi depuis longtemps que certaines
questions savent de venger de ceux qui les posent... L'expédition qui observa les premiers Gaiasaures
ne resta que quelques semaines, e se contenta, sur beaucoup de points, des récits des Mages de Peau
et des Hommes Illustrés aborigenes. Mieux valait d'ailleurs, malgré la remarquable hospitalité de
ceux-ci, ne pas sattarder : e Nonsense se manifesta a plusieurs reprises en quelques jours, e quand
I'expédition reprit le large a ses risques et périls, I'un des naturalistes séait couvert de touffes de sang,
un autre avait vu I'un de ses bras se changer en émeraude, et un troisieme ne pouvait plus sexprimer
gu'en utilisant les trois mots "terre’, "caracoler” et "cataplasme”.
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Renseignements

jadis courant, aujourd'’hui trés herbivore (Hautes herbes et
Fréguence: |inhabituel en Austrasie,| Nourriture: |groupes darbres trouvés au sol ou
mythique ailleurs. sur leur propre dos)

immense (jusqu'a 3 kilometres

Taille: delong et 600 métres au garrot) Indicedelégende: | 7
masse incommensurable, pieds-
Armes iliers, ueue-paquebot,  trois| Déplacement
naturelles: gueules gapablegsaq davaler des|: ® pas 10/ trot 20/galop 25 (vol 28)

baobabs en guise d'apéritifs.

Le Gaiasaure, pour Fantasia/BaSIC

FOR 150
CON 200 ou 300, sans doute
TAI plus grande que ne peut mesurer |'échelle prévue pour cejeu. Si on compte en kilometres,
¢adonne?2 ou 3.
APP7
INT probablement 10 ou 12 ; aucun signe d'intelligence vis-a-vis des mages ou des prétres de
quel que peuple que ce soit.
POU 8-10
DEX 10
PV il serait idiot de prétendre tuer ou méme blesser sérieusement un Gaiasaure, il n'y a donc
pas besoin de mesurer ses Points de Vie.
: Bonus aux dommages : inutile
Mouvement : 10 (pas) / 20 (trot) / 25 (galop) (/28 (val) )
Armure naturelle : 50 au minimum (peau épaisse de plusieurs métres)
Athlétisme 35%
: Mugir De Fagon a Faire Croire a Tout Le Monde Que C'est Le Tonnerre Ou La Fin Du Monde
60%
: Brouter Toute V égétation 55%
Se Faire Passer Pour Un Continent 70%
Vigilance 40%

Armes naturelles :

Ecraser dela patte 100% (la victime n'a aucune chance, sauf solution magique)

Mordre ou Avaler 60% (victime broyée ou avalée ; aucune chance, sauf solution magique ou
exploration héroique des entrailles, fagon Pinocchio ; dans ce cas, al'appréciation du meneur de jeu)

Ces caractéristiques risquent de ne pas servir bien souvent. A moins qu'il sagisse d'une campagne
épique ou les Aventuriers se retrouvent en mesure dinvogquer des armées entieres de dragons ou
encore de déclencher une Chaotisation ou une Absurdisation compléte d'une région du monde (on me
concedera que méme pour des Aventuriers, ¢a ne doit pas arriver tous les jours, ou aors c'est qu'il y a
un probléme !), il n'y a pas grand-chose de suffisamment puissant pour détruire ou endommager un
Galasaure. En fait, il n'y a méme presque rien qui puisse simplement attirer son attention. Le
Gaiasaure est donc surtout destiné & servir de décor : évoluer entre ses pattes, sur son dos et son cou,
méme sur ses tétes, est dga toute une histoire, au vu de ses dimensions...

Danslereste des cas, C'est-a-dire : si les Gaiasaures deviennent par exemple I'éément principal d'une
campagne ou d'un gros scénario, ce sera au Meneur de Jeu de décider de I'évolution des choses et du
moyen a trouver pour blesser/tuer/communiquer avec/changer ou guider le parcours d/faire sarréter/
faire voler/fempécher de manger/obliger & manger un Gaiasaure. Dans tous les cas, |e succes ou I'échec
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d'événements de ce genre reléveront d'une décision du meneur de jeu a I'échelle du scénario/de la
campagne, e non du simple jet de dé d'un joueur.
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A traversle Monde
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Sur laMagie

Précisions diverses concernant la Magie

Vous trouverez ici des précisions et informations supplémentaires de toutes sortes concernant la
magie en Fantasia. Elles sont présentées sous forme de paragraphes successifs consacrés a un sujet
précis, sans ordre particulier, en attendant d'ére suffisamment nombreuses pour ére réorganisées et
regroupées dans un livret-univers tél échargeable.

La Promenade

En Hiscontie, la Promenade pose bien des problémes aux mages des académies. En effet, il est
impossible a un Maitre-Mage, méme expérimenté, de faire progresser ses éléves au-dela d'un certain
niveau (celui de Mage) : il faut obligatoirement que I'éléve parte en voyage dans les pays moins
stables, au-dela des frontiéres du pays, qu'il effectue cette Promenade indispensable. Faute de quoai, le
Mage, quels que soient son age, son expérience, son habileté, reste incapable d'éablir avec la magie
des relations suffisamment approfondies e complexes pour devenir capable de lancer des sorts de
niveau Enchanteur et plus. La Promenade est I'une des raisons qui empéchent la Magie Commune de
devenir véritablement accessible a tous, car elle représente une épreuve trés difficile ; beaucoup de
Mages préférent renoncer a passer a ce niveau supérieur plutét que de risquer leur vie et leur santé
mentale dans un tel périple, tant est grande leur peur daller au-dela des frontieres ; les quelques
audacieux qui osent entreprendre la Promenade disparaissent d'Hiscontie pendant au moins un ou deux
ans, et ne reviennent souvent pas avant cing ou dix ans, quand ils ne disparaissent pas sans espoir de
retour. On estime qu'un ééve sur cent revient de Promenade. Encore faut-il préciser I'éat ou se
trouvent ceux qui reviennent : selon les informations de I'lnstitut Pyramidal, prés des trois quarts des
mages ayant achevé une Promenade présentent tous les signes indiquant qu'ils sont devenus Insenseés,
méme sils sont la plupart du temps tout & fait aptes non seulement a vivre en société, mais a pratiquer
et enseigner une magie de haut niveau. Méme si les Insensés n'ont plus le statut de pestiférés qu'ils
possédaient sous les Trois Empires, un tel constat ne peut que refroidir encore les vocations parmi les
ééves...

En quoi consiste donc cette fameuse Promenade ? Tout d'abord, ele varie selon les régions de
Fantasia, mais il semble qu'elle soit indispensable a la progresion du mage, quelle que soit la partie du
monde et quelle que soit la forme ou variante locale de magie qu'il pratique. La Promenade codifiée,
ritualisée différemment selon les pays e les régions (quand il y a des pays e des régions) mais
érangement, elles obéissent toute a un principe commun. Ce "noyau" de cette pratique consiste en ceci
. il Sagit toujours un voyage qu'entreprend le mage pour une période longue, durant laguelle il ne
sarréte jamais durablement au méme endroit ; de plus, au moins une partie de ce voyage doit ére
effectué dans la solitude la plus compléte, c'est-a-dire sans collegue mage, sans Maitre ou mentor pour
le guider, sans ami ou compagnon d'aucune sorte, sinon ceux qu'il rencontrera temporairement sur sa
route. La durée du voyage peut Sachever apres un, deux, cing, dix, quinze, vingt ans, lorsque le Mage
réussit a retourner dans son pays d'origine, ou il poursuit aors sa vie e sa carriére, doué a présent
d'une plus grande puissance et d'un statut infiniment plus élevé, ou bien lorsque, faute de retrouver sa
contrée dorigine, il sSéablit dans un autre pays ou il retrouve une vie sédentaire, et n'a généralement
pas grand mal a retrouver une situation confortable, doué qu'il est de pouvoirs puissants, ou bien
lorsquil finit par mourir, victime du Nonsense ou des multiples dangers qui se rencontrent sur
Fantasia, ou bien a la fin de sa vie, sil a décidé, comme I'ont fait et le font de nombreux mages
puissants, de ne jamais mettre fin & sa Promenade et de passer e restant de sa vie en tant que nomade
et explorateur. Il arrive fréquemment que le Mage se perde pendant sa Promenade, e ne retrouve
jamais le chemin de I'endroit d'ou il est parti : il est alors condamné a l'errance, e peut passer savie a
rechercher vainement sa terre natale, ou se résoudre a séablir ailleurs, fréqguemment agité par une
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nostalgie lancinante. Encore les Mages d'Hiscontie ne connaissent-ils pas (n'ont-ils pas connu pour le
moment...) ce qui arrive aux Mages dont la terre d'origine éait peu stable, ou est devenue instable
pendant leur absence : ils finissent parfois par découvrir que leur pays dorigine a tout simplement
disparu sans laisser de traces ou presque, remplacé par des contrées entierement différentes ; ou, Sils
ne trouvent jamais de preuve de cette disparition, ils sont & jamais voués a un doute terrible, sans
jamais pouvoir ére srs gu'ils sont ou ne sont pas devenus apatrides...

Toujours est-il que, dans le meilleur des cas, quand |e mage retrouve son pays d'attache et peut y
reprendre une vie a peu prés normale, il entre dans une sphére différente de tout ce qu'il a connu
jusqu'a son départ. Le monde des mages puissants, Enchanteurs et Archimages, plus la poignée de
Transplanaires qui parcourent Fantasia, est un monde extrémement petit et fermé et correspond
surtout & une fagon de voir le monde totalement différente. Tout mage est radicalement transformé par
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sa Promenace, e ne peut que I'étre ; il change énormément, parfois au point qu'on ne le reconnait
presgue plus lorsqu'il revient chez lui. De lI'aveu de tous ces mages, la vie aprés la Promenade est
comme une seconde vie. lls n'‘évoquent pas vraiment de mort et de renaissance, mais le processus
spirituel auquel correspond la Promenade comporte indéniablement un aspect mystique, plus encore
que philosophique. Le Mage revenu de Promenade adopte généralement deux attitudes tres différentes
I'une de l'autre : dans le premier cas, il seréintegre compléement ala société, faisant de la Promenade
une parenthése inoubliable mais bel et bien refermée, dont il ne conserve vraiment que les avantages
"matériels’, la puissance magique, la capacité a forger des sorts et a élaborer des théories magiques
compliquées : 'est ce qu'ont fait la plupart des Maitres-Mages d'Hiscontie qui ont choisi de rester "dans
I'enseignement™ et forment I'éite de la hiérarchie magique du pays, regroupée en majorité a I'l nstitut
Pyramidal. Dans le second cas, plus rare, le mage refuse de tirer un trait sur cette expérience
incomparable qu'a représenté pour lui I'odyssée de la Promenade. || se met & rechercher d'autres mages
revenus de Promenade pour partager avec eux son expérience et son questionnement ; il écrit des
traités, passe des années a éudier la magie dans une tour divoire, éabore des sorts radicalement
nouveaux e différents de tout ce qui Sest vu en magie a la surface du monde depuis J ; mais
généralement, il ne reste jamais longtemps sans repartir en voyage, pour ce qu'on pourrait appeler une
nouvelle Promenade ; de rares mages extrémement puissants (la plupart des Archimages et des
Transplanaires) ont effectué ainsi plusieurs Promenades : ils se comptent sur les doigts des mains,
mais ce sont eux qui font véritablement changer la magie et sa théorisation sur Fantasia

Quefait vraiment le mage pendant sa Promenade ? || ne cesse de voyager, a pied, comme un pelerin,
ou parfois sur une monture de son choix, mais rarement par des moyens magiques, comme s cette
dimension de pélerinage ou d'errance spirituelle nécessitait un tel handicap. D'alleurs, un Mage en
Promenade ne cherche nullement a aller vite, au contraire : I'essentiel de son odyssée consiste a
observer le monde, la faune, la flore, les paysages, les habitants, a découvrir des formes de magie
différentes, et bien entendu a étre enfin directement confronté aux manifestations du Nonsense, au fil
des nombreuses contrées inconnues, plus ou moins instables et toujours en changement qu'il traverse.
Accessoirement, le mage fait tout pour survivre. Je dis accessoirement, car les boulversements
intérieurs auxquels il se retrouve inéluctablement confronté I'aménenent, a certains moments, a dénier
toute importance & sa raison, a sa vie méme, a son identité en tant que personne, tant il est fasciné par
ce quil découvre. Ces moments sont évidemment incroyablement dangereux : le mage manque
souvent perdre la raison ou tout simplement la vie ; mais c'est au cours de ces moments que le mage
noue avec le monde une relation d'un nouveau genre, qui est indispensable a la mise en oeuvre de
sortiléges de grande puissance. |l tente de comprendre |e fonctionnement méme du monde, il serre de
prés le Nonsense de la fagon la plus périlleuse avec I'espoir d'en découvrir la raison cachée. Il est
pourtant rare qu'il revienne de Promenade en ayant la certitude d'avoir vraiment trouvé quelque chose
decertain et de définitif ! Maisil semble que ce ne soit pas |ale but du voyage, tout comme le mage se
soucie peu de savoir exactement ou il va, alors méme qu'il séloigne de plus en plus de son pays
dorigine... de toute fagon, il a peu de chances de parvenir & sorienter pendant toute la durée du
périple : de méme, a l'issu de la Promenade, le mage renonce a tout espoir d'acquérir une certitude
définitive, et se contente d'explorer le monde, sensible e conceptuel, autant qu'il peut.

En Hiscontie, les modalités de la Promenade changent selon les académies, et, a l'intérieur des
académies, sdon les Mditres-Mages. D'abord, seules six ou sept académies en Hiscontie abritent des
M aitres-Mages disposés & préparer un éléve a la Promenade. L'ééve devra bien slr éretres doué, sans
étre nécessairement un mage exceptionnel, car ce n'est pas nécessaire, et avoir la chance de tomber sur
un mentor qui ne préfére pas I'orienter vers un parcours plus facile ou plus conventionnel (rappelons
qu'ére un mage vraiment puissant est quelque chose d'inhabituel en Hiscontie - et aussi dans le reste
du monde, d'ailleurs). La période de préparation a la Promenade dure entre six mois et quatre ou cinq
ans :c'est au Maitre-Mage de juger si I'éleve est prét ou non. Selon les cas et selon les Maitres-Mages,
la Promenade peut alors sorganiser de plusieurs fagcons. La méhode traditionnelle hisconte, la seule
utilisée jusqu'a la conquéte tri-impériale, consiste en un voyage de |'éléve entiérement en solitaire, du
début a la fin. Pendant I'époque de la domination hiscascir, sous l'influence de la doctrine
chaomantique, une autre méhode la supplante : elle consiste pour le Maitre-Mage a accompagner
I'éleve pendant toute la premiére partie de son voyage, en fait seulement pendant quelques mois, au
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cours desquels il lui prodigue un ultime prolongement de son enseignement, "en pratique” ; a la suite
de quoi, au moment de ce que les Chaomanciens appelaient la "Perte", le Maitre-Mage quitte son ééve
et retourne en Hiscontie ; I'éléve ainsi lancé effectue seul la seconde et plus longue partie de sa
Promenade, au cours de laquelleil peut séloigner davantage du pays et franchir I'étape la plus difficile.
Une troisiéme méthode, trés différente, est pratiquée depuis en gros les années 1800 : ele consiste,
pour un Mage généralement plus aguerri e plus &gé, ayant une partie de sa carriére derriere lui, a
accompagner une expédition dexploration des contrées instables, comme "premiere parti€’ de
Promenade, et a la quitter en cours de voyage pour effectuer seul le "retour” durant lequel il fait la
"deuxiéme partie' de sa Promenade ; on voit que dans ce cas-a, il n'y a aucune intervention d'un
Maitre-Mage et aucune préparation particuliere, sinon cele que le Mage méne seul : c'est la voie la
plus autonome, mais d'aprés le nombre de Mages qui disparaissent en la tentant c'est aussi la plus
risquée, et cela malgré leur expérience plus grande que celle des jeunes mages qui partent aprés avoir
été préparés par leur maitre.

Comment jouer la Promenade d'un Aventurier mageou lasimuler entermesdejeu ?

Diverses solutions sont possibles. 1l est possible d'abord de faire jouer & tout le groupe la "premiére
partie" de la Promenade, si le joueur considére que son personnage mage choisit la troisieme méthode,
la seule qui permette au mage de rester en compagnie dun groupe de compagnons explorateurs. C'est
alors le prétexte révé a un grand voyage dans les contrées instables, avec pour seul but d'explorer... et
de survivre. On peut alors simuler une bonne partie de I'expérience acquise par le Mage durant cette
partie de la Promenade en passant tout simplement par le systéme d'expérience classique. C'est la
solution la plus facile et la plus avantageuse, car la plus fertile en aventures pour le groupe entier.
Décider qu'un Aventurier mage part en Promenade, accompagné par tout le groupe, est donc pour le
Chroniqueur et les joueurs un bon moyen de démarrer une campagne dans les contrées instables, en
laissant ouvertes un maximum de possibilités de scénarios.

La "seconde partie" de la Promenade, en revanche, ne peut ére jouée : non seulement il est
impossible de jouer par le menu I'ensemble des années de voyage qu'elle représente, mais il serait tout
aussi impossible de les jouer "en solitaire” (Ie mage restant seul pendant toute cette partie de sa quéte).
Comment, alors, dé&erminer... si I'Aventurier réussit sa Promenade, ou sil y survit simplement ?
Soyons francs : on ne peut la réduire a un simple jet d'expérience, méme crucial, méme trés difficile.
Etant donné le tournant que représente la Promenade dans la vie du personnage, dans I'ampleur de ses
pouvoirs magiques et dans la facon dont il est joué, c'est au Chroniqueur et au joueur de prendre la
décision d'un commun accord, sachant que le choix, quel qu'il soit, a des conséquences importantes. Si
I'Aventurier mage ne réussit pas sa Promenade, sil meurt ou devient fou, il est considéré comme mort,
et il faut en créer un autre. Ce n'est pas la fagon de mourir la plus indigne d'un Aventurier, et cela peut
ére une bonne facon de "terminer" éégamment I'histoire d'un personnage que I'on a joué longtemps
et/ou qu'on n'a plus envie de jouer. Si I'Aventurier survit mais se perd quelque part sur Fantasia, il
n'appartient plus au groupe d'Aventuriers dont il faisait partie avant sa Promenade, mais il peut
resurgir un jour dans un autre groupe, voire recroiser son groupe dorigine, quelque part dans les
contrées instables, a la faveur d'un prochain scénario. Si vous décidez qu'apres des années de
Promenade, I'Aventurier retrouve finalement le chemin de son pays d'origine, un probléme apparait :
celui de lalongueur de I'ellipse temporelle que vous allez faire dans la vie du personnage. En effet, si
vous dites "bon, il finit par revenir chez lui avec des pouvoirs plus grands’, la question est : au bout de
combien de temps ? Ce temps, on |'a vu, se compte en années ! Il est donc logiquement impossible
qgu'un Aventurier quitte son groupe, fasse sa Promenade e le réintégre a son retour, des années plus
tard, sans que le groupe en question ait changé dun iota !

Donc, de deux choses I'une. Soit les autres joueurs préférent continuer & jouer leurs Aventuriers tels
gu'ils sont au moment du départ de leur compagnon mage, soit ils décident de tous "sauter le pas’,
c'est-&-dire de jouer désormais leurs Aventuriers tels quiils sont au retour de leur compagnon, au
moment ou |e groupe se retrouve de nouveau réuni, des années plus tard, aprés une ellipse temporelle
de plusieurs années. Cela revient a décider "Bon, jusqu'ici on a joué nos personnages jeunes, un peu
expé&rimentés... Maintenant, des années ont passé, ils sont &gés, ils ont beaucoup plus d'expérience et
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on va avoir avec nous un mage nettement plus puissant... On passe au niveau supérieur, on va jouer
des persos de haut niveau." Au Chroniqueur et aux joueurs d'exploiter pleinement toutes les
possibilités offertes par un tel changement. A combien dannées alez-vous fixer la durée de I'éllipse
correspondant au temps de la Promenade ? Comment s'est passée cette Promenade ? Dans quel état le
mage en revient-il ? Qu'ont fait les autres Aventuriers pendant son absence ? Se sont-ils séparés ?
Dans quel éat sont-ils maintenant qu'ils ont vieilli d'une dizaine, d'une quinzaine ou d'une vingtaine
d'années ? Comment le groupe en vient-il & se retrouver ? La Promenade constitue donc un heureux
prétexte a de nombreuses possibilités pour le groupe, et dans cette derniére optique, cela peut lui
donner une couleur de "Vingt ans aprés” version magie. En termes de jeu, tous les personnages ont
bien sir nettement gagné en expéience. Aux joueurs e au Chroniqueur de se mettre d'accord sur
I'ampleur des augmentations a faire dans les caractéristiques et les compétences, sur les armes et a
I'équipement a rgjouter, les connaissances découvertes pendant tout ce temps, et, pour I'Aventurier de
retour de Promenade, de la puissance des sorts qu'il peut avoir acquis ou méme inventés. Aprés un tel
saut dans le temps, e groupe peut repartir & l'aventure transformeé, peut-ére mieux armé pour explorer
Fantasia et se confronter au Grand Absurde.

LaMagie nuagine

Les mages et les enchanteurs nuagins ont toujours semblé d'une puissance peu commune aux mages
"terrestres’ qui les ont vu a l'oeuvre ; en fait, il n'en est rien. Les Mages nuagins sont en effet en
mesure de déployer des sortiléges spectaculaires et redoutablement efficaces, surtout quand il Sagit de
magie de combat ; proportionnellement aux mages hiscontes, les mages puissants, correspondants au
niveau Enchanteur, sont plus nombreux. Mais les Archimages et les Transplanaires sont encore plus
rares que dans I'En-Bas. Et il convient de rappder quelques données fondamentales caractérisant la
magie des Nuagins, qui expliquent cette impression de puissance (pas entiérement infondée, il faut
bienledire!).

La magie nuagine utilise relativement peu de sortiléges, mais les mages ont I'habitude de travailler
leurs quelques sorts de fagon tres approfondie, de fagcon a en obtenir des effets potentiellement
beaucoup plus puissants. En termes de théorie magique, cela revient atravailler constamment le dessin
(mental ou physique) dun hiéroglyphe identique, sur lequel on réalise, en "brodant” le dessin, des
gjouts et des déails de plus en plus complexes, mais toujours sur le méme theme. En revanche, les
sorcelets et les sorts de niveau Apprenti, tels qu'ils sont assez couramment utilisés en Hiscontie,
n'existent pas du tout chez les Nuagins.

Un autre élément qu'il faut absolument prendre en compte est la grande stabilité du Haut-Ciel, ou
tout au moins de la Stratosphére aux altitudes ou vivent les Nuagins : le peu de manifestations du
Nonsense facilite grandement la pratique de la magie (les mages des expéditions stratosphériques
hiscontes en témoignent tous dans leurs récits de voyages). I nutile de rappeler que cet avantage ne joue
pas lorsqu'un mage nuagin tente de faire de la magie en dehors de la Stratosphére (au hasard, dans
I'En-Bas), casrare au demeurant.

La magie des Nuagins repose sur une théorie magique spécifique, entierement solidaire de leur
cosmogonie. Le hiéroglyphe magique, avec ses traits entrelacés, apparait a I'image des dessins que le
Souffle de Wholz esquisse dans les nuages. On comprend alors facilement que presque tous les
sortiléges nuagins soient liés a la maitrise des phénomenes météorologiques, e aux déments de l'air,
del'eau et dela lumiére.

LaMagie des S Raal

La magie telle que la pratiquent les dinosauriens SRaal est une adaptation a la Magie Commune
d'une forme de magie assez différente, pratiquée avant la naissance des Trois Empires par les SRaal
dans leur pays d'origine, disparu depuis. De cette ancienne pratique, les sortiléges SRaal ont gardé une
caractéristique qui leur est propre : ce sont tous des sorts chantés, éroitement liés & la voix profonde
des SRaal et aleur langage érange, fait de mugissements, au point qu'il est & peu prés impossible pour
un mage d'un autre peuple de lancer un sort d'origine SRaal tel quel, & moins de I'adapter de fagon
guil n'y ait plus besoin de le chanter (ce que seul un Enchanteur ou supérieur peut faire) ou, plus
simplement, de se lancer sur soi-méme un sort préalable permettant d'imiter les mugissements SRaal.
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Pour vous faire une idée de ce a quoi peut ressembler la voix d'un mage SRaal en train de lancer un
sort, imaginez-vous un mélange savant entre le mugissement d'un iguanodon, le chant d'une bal eine et
un rythme traditionnel inuit (accessoirement, des chants de baleine en fond sonore - sans les bruits des
vagues ! - peuvent éventuellement servir & installer cette ambiance érange). Les sorts les plus
complexes voient parfois des groupes de SRaal chanter en choeur, se répondre, prolonger
mutuellement leurs chants, formant de véritables harmonies envoltantes qui laissent rarement
indifférents ceux qui y assistent.

Du fonctionnement véritable dela magie

En Hiscontie, tous les mages, si on les interroge, seront parfaitement capables de vous résumer en
quelques phrases la théorie magique qui, disent-ils préside au lancement de leurs sortiléges. Méme les
éudiants en magie, dés leurs premiers cours d'apprentis, apprennent tres tot des notions de théorie de
lamagie, e cea parait dailleurs normal, car comment parvenir a lancer un sort sans savoir exactement
ce gqu'est la magie e comment elle fonctionne ? Le probléme, c'est que si on creuse vraiment la
question afond... personne ne sait vraiment ce qu'est la magie, ni comment elle marche, que ce soit en
Hiscontie ou ailleurs. Les mages hiscontes sont d'ailleurs extrémement contrariés quand on les force a
le reconnaitre. Imaginez si tout |e monde savait ¢a : les mages passeraient pour des inconscients qui ne
savent pas ce qu'ils font et ne peuvent maitriser leur propre magie !

Mais au fond, telle est la vérité : on a beau savoir faire de la magie , on ignore ce quelle est et
comment ele fonctionne vraiment. Cela ne veut pas dire qu'on n'a pas produit plusieurs théories
pertinentes capables de I'expliquer de fagon trés juste et de la maitriser correctement. Le vrai probléme
est lié ala nature profonde de la magie, bien au-dela des manipulations nécessaires au lancement d'un
sortilége. En général, les Mentors e autres professeurs de magie transmettent & leurs deves une
certaine these sur la question, en méme temps qu'ils leur apprennent a lancer les sorts ; ce n'est
guaprées que les mages, au fil des ans, se rendent compte de l'insuffisance de ces premiéres
explications. A eux, alors, de continuer en renoncant a comprendre, ou de se lancer dans la recherche
théorique sur la magie, que I'on appelle Magiologie. |ls parviennent généralement a ajouter a I'édifice
théorique quelques déails supplémentaires ou quelques remarques intéressantes, mais rien de plus :
cette recherche a les dimensions d'une véritable quéte, comparable & ce que pourrait ére dans le
monde réel la recherche d'une loi scientifique capable d'expliquer I'ensemble du fonctionnement de
l'univers de fagon cohérente... Autant dire qu'en fait, on est encore loin davoir trouvé ! Une autre
solution consiste a partir en Promenade pour observer mieux la magie de Fantasia Clest
incontestablement une meilleure méthode : en fait, la plupart des théories majeures sur la magie ont été
avancées par des Enchanteurs ou des Archimages aprés leur retour de Promenade...

On pourrait se demander a quoi bon sacharner inutilement sur une question de théorie épineuse,
difficile, en des recherches souvent ingrates et toujours épuisantes, alors que de toute facon la magie,
canemarche pas si mal, qu'on sache ou non ce que c'est. Ce serait oublier le lien éroit qui existe entre
lamagie et le Nonsense dans I'esprit de nombreux Fantasiens, Hiscontes compris. C'est pourquoi il est
sans doute utile de passer en revue les grandes théses qui existent sur le fonctionnement véritable de la

magie.

La question principale est en fait celle de la vraie nature de la magie. Que doit ére la magie : art,
science ou mystique ? Tous les éudiants en magie tombent t6t ou tard sur ce genre de question a
traiter en dissertation, et ce n'est pas pour rien !

- Si lamagie est une science, cda veut dire que la magie, comme force magique, existe dans Fantasia
en tant que manifestation naturelle, au méme titre qu'il existe une loi de la gravitation. Les mages sont
alors comparables, lorsquils élaborent leurs sortileges, aux artisans nains qui utilisent les lois
naturelles du monde pour fabriquer des machines en profitant du fait que I'eau fait de la vapeur quand
on la chauffe,

- A cette premiére these soppose la seconde, celle qui voit en la magie un art, comme la poésie par
exemple. Dans ce cas, cda signifie qu'il n'existe pas de magie naturelle, et que les magiciens gjoutent
quel que chose au monde lorsgu'ils mettent en oeuvre un sort, qu'ils introduisent dans|'ordre naturel du
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monde un élément nouveau, crée par eux, artificiel, qu'ils utilisent comme un outil pour manipuler les
composantes naturelles de la réalité.

- Il existe également une troisiéme thése, celle qui fait de la magie une mystique : dans cette derniere
éventualité, les mages n'entrent pas dans I'ordre naturel du monde en faisant de la magie, mais ils ne
créent rien non plus ; ils ont recours & une force surnaturelle, d'ordre méaphysique ou divin, qui
dépasse les lois de la nature et en constitue le moteur caché ; ce faisant, ils ont accés a une autre
réalité, une réaité supérieure qui leur permet de manipuler le monde et leur accorde des pouvoirs
semi-divins. En Hiscontie, les mages se partagent en gros entre ces trois positions, chacune ayant ses
défenseurs reconnus et ses ouvrages théoriques de référence.

Ces trois grandes theses engagent la relation du mage au monde et a sa propre fagon de pratiquer la
magie. Mais eles engagent aussi le rapport entre la magie et le Nonsense. Et 13, les positions
divergent différemment.

- Certains tenants d'une magie-science soutiennent que la magie n'a, dans sa nature profonde,
strictement différente du Nonsense, méme si leurs manifestations sont en apparence similaires. La
magie entre dans le cadre des lois naturelles du monde, tandis que le Nonsense représente une
aberration, une erreur introduite on ne sait comment dans la nature. De & & penser que c'est ala magie
de protéger les Fantasiens et en particulier les Hiscontes contre le Nonsense, il n'y a qu'un pas quel'on
franchit souvent. D'autres tenants de cette méme these - mais ils sont trés rares - soutiennent au
contraire que magie et Nonsense ont exactement la méme nature : le Nonsense ne serait autre que
I'ensemble des manifestations d'une magie spontanée, qui fait partie intégrante de la nature et avec
laguelle on doit saccommoder, la magie éant une forme de Nonsense utilisé par I'nomme (reste a
savoir si la magie peut entierement mettre le Nonsense a son service et soumettre a I'nomme toute la
magie du monde, comme le pensent certains).

- Les tenants d'une magie-art soutiennent, logiquement, les theses inverses : selon certains dentre
eux, magie & Nonsense n'ont aucun rapport, précisément parce que la magie est une création
artificielle de I'nomme, tandis que le Nonsense fait de toute évidence partie intégrante de la nature.
Selon les autres, al'inverse, magie e Nonsense sont identiques. Au dire de ceux-1a, "La magie est au
royaume ce que le Nonsense est a la nature" : la nature a besoin de sauto-altérer constamment par le
biais du Nonsense pour se maintenir a l'existence et ne pas sombrer dans le néant, e de méme,
I'hnomme a besoin d'un art qui lui permette de modifier en permanence son royaume, sa cité, son
village, sa campagne, bref, son habitat, pour ne pas se retrouver inadapté a son environnement et
périr.*

- Les tenants de la thése d'une magie-mystique sont divisés de la méme fagon. Selon une partie
d'entre eux, la magie et le Nonsense sont non seulement différents mais radicalement opposés dans la
création : la magie est la manifestation du pouvoir des dieux au sein de leur création, tandis que le
Nonsense représente le pouvoir dune entité divine démente a laquelle les dieux ont éé confrontés au
moment de la disparition de Phantasmagoria et de la création de Fantasia, entité qu'ils tentent
déiminer pour permettre & Fantasia de retrouver I'harmonie perdue de Phantasmagoria ; et c'est pour
lutter contre le Nonsense qu'ils ont permis aux mortels de contrler en partie la magie, pour les assister
dans cette |utte et corriger les "erreurs” quintroduit le Nonsense dans I'ordre du monde. Au contraire,
les autres pensent que le Nonsense et la magie ont la méme nature, car c'est le Nonsense qui
représente le pouvoir des dieux a l'oeuvre dans la création, qu'ils modéent en permanence selon leur
désir/volontépouvair et renouvellent constamment dans un dan de fécondité perpétuelle ; c'est pour
celaqu'ils ont accordé & leurs créatures un pouvoir similaire d'altération de laréalité, afin de les inciter
a ne pas tenter de se figer dans une fixité rigide et sclérosante qui ne peut leur apporter que la
corruption et |'anéantissement. Magie et Nonsense ne doivent donc nullement saffronter et ne peuvent
érequ'aliés pour exercer unefonction commune.

On voit que les partisans des unes e des autres theses finissent par se regrouper en deux camps :
ceux qui pensent que la magie et le Nonsense sont différents et ceux qui pensent que c'est la méme
chose. Mais on voit aussi qu'il n'y en a pas deux pour avoir, au fond, le méme avis, e chacun déient
srement une partie de la vérité en croyant la détenir toute. Qu'on simagine, a partir de ce bref exposé,
la complexité des débats qui mettent aux prises les différentes écoles de magie, et I'ampleur des
malentendus et des quiprogquos qui peuvent séablir entre tenants de I'une ou de l'autre thése !
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L'Alphabet magique

Ce que les mages nomment I'Alphabet est le seul vrai fondement théorique assuré de la Magie
commune & méme, semble-t-il, de toute magie en Fantasia. C'est pourquoi les magies des différents
peuples, la Magie Commune et méme la Magie des MOTS reposent sur ce méme fondement commun.
L'Alphabet magique est composé de quinze Phonémes primaires, quinze formes fixes formant la
base de toute magie, et qui peuvent se combiner et Sassembler entre eux de fagons innombrables, plus
ou moins complexes, pour altérer laréaité d'innombrables fagons, c'est-a-dire réaliser d'innombrables
sortiléges différents, un peu comme des atomes de matiére sassemblent pour former toutes sortes de
choses (sauf que les Phonémes sont vraiment la plus petite forme de magie possible, tandis que les
atomes sont eux-mémes composes de plein de choses plus petites... ah bon, vous aviez compris quand
méme ? D'accord, d'accord...). Je précise que ce fondement commun n'a &€ mis a jour qu'autour de
I'an 1100 aprés J... eh oui, il y a tout de méme du progrés sur Fantasia malgré tous ces mysteres.
Avant, on pensait que cet Alphabet &ait propre a la Magie commune et qu'il existait d'autres
Alphabets propres chacun & une forme de magie.

Il ne faut pas confondre ces quinze Phonemes primaires avec ce que les marchands de MOTS
appdlent aussi des phonémes, qui existent aI'é&at naturel dans les profondeurs du sol, car ce ne sont
pas des Phonémes primaires, ce sont des phonémes complexes, c'est-a-dire des phonémes dérivés nés
de I'assemblage de plusieurs Phonemes primaires. Confondre les deux serait un peu comme confondre
des molécules avec les atomes qui les forment...

Or donc, ces quinze Phonemes primaires représentent la magie la plus simple, la plus réduite, la plus
basique qui puisse exister. Chacun d'entre eux correspond a une fagon donnée d'altérer laréaité. Il est
a peu prés impossible, pour le commun des mages, d'utiliser un Phonéme seul, car c'est extrémement
difficile & nécessite une tres grande maitrise magique : c'est pourquoi I'écrasante majorité des sorts
lancés en Fantasia sont des sortiléges correspondant a des hiéroglyphes, c'est-a-dire a des schémas
mentaux complexes, des phonémes complexes nés de l'assemblage entre eux de ces Phonémes
primaires. Ainsi, un hiéroglyphe magique consigné dans un grimoire n'est autre qu'un phoneme
complexe mis sous forme de dessin pour ére compris par un mage. Seul un Archimage ou un
Transplanaire est capable disoler un Phoneme primaire de magie pour I'utiliser a I'éat pur, brut de
toute combinaison avec dautres. Et bien qu'un Phonéme primaire n'ait en soi aucune puissance
particuliere, il peut devenir dévastateur dans I'esprit d'un Archimage capable d'y accumuler beaucoup
dénergie. Il existe en Magie commune quinze sorts de niveau Archimage dits "Prononciations” qui
consistent justement, pour le mage, & mobiliser I'un de ces quinze Phonémes (et aussi le Seiziéme, que
nous verrons plus loin).

L'existence méme de cet Alphabet commun suscite des débats passionnés entre mages et entre
érudits. Pour les uns, I'Alphabet est la preuve qu'il existe un ordre du monde et que le Nonsense est
une erreur surgjoutée on ne sait comment a la nature dans Fantasia. En effet, si I'Alphabet n'&ait pas,
au moins en partie, I'expression directe de la réalité ordonnée du monde, comment pourrait-il agir sur
elle ? De plus, cet Alphabet présent partout sur Fantasia, dans de multiples magies différentes, et
apparemment identique depuis la création de Fantasa, cet Alphabet n'a jamais é&é altéré par le
Nonsense & représente un pdle de stabilité fondamental ! C'est donc qu'en I'étudiant et en I'utilisant, on
peut retrouver I'narmonie cachée du monde et la rétablir définitivement pour supprimer le Nonsense et
ses effets chaotisants.

Mais pour les autres... C'est le contraire : il n'est pas si sir que cet Alphabet soit le bon, qu'il n'y entre
pas de faux Phonémes primaires, ou que certains Phonémes ne soient pas devenus sensibles au
Nonsense au fil du temps. Utiliser cet Alphabet avec trop de confiance ou en croyant qu'il permettra de
supprimer le Nonsense ne peut donc que mener a la catastrophe. Selon ces critiques, pour retrouver
une magie véritablement efficace et pouvoir surpasser le Nonsense, il faut "tout simplement”...
corriger I'Alphabet en ré&ablissant les vrais Phonémes e en éiminant les Phonémes interpolés ou
altérés. Il faudrait donc supprimer certains Phonémes, en rajouter d'autres une fois retrouvés voire
reconstitués, et ne plus utiliser que ceux-la pour composer des hiéroglyphes. Je vous laisse imaginer la
difficulté d'une pareille entreprise de recherche de la "vraie magi€e" ! Et pourtant, beaucoup de mages
I'ont entreprise... en vain, du moins jusqu'a présent.

L e Seiziéme Phonéme : ce développement théorique permet de mieux comprendre les fondements
de la Magie Chaomantique, qui fut la magie par excellence des Trois Empires. Lorsque les trois futurs
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Empereurs senfermérent dans leur triple tour pour trouver un moyen magique de combattre le
Nonsense, ils connaissaient I'existence de I'Alphabet magique et des quinze Phonemes primaires. Ils
entreprirent aors d'en créer artificiellement un seizieme qui soit I'égal, en nature et en simplicité, des
quinze déja existants : ce Seiziéme Phonéme, nommé par la suite Premier Phoneme de la Chaomancie,
permettait - on sait mal comment - d'asservir laréalité qu'il affectait au Sens, c'est-a-dire & une certaine
facon d'exister conforme a un Ordre qui en excluait I'absurdité inhérente au Nonsense. Dans la
pratique, ce nouveau Phonéme rendait possible, par toutes les interactions qu'il pouvait avoir avec les
quinze autres, un trés grand nombre de nouveaux sortiléges qui avaient en commun daffecter,
datténuer, voire d'empécher définitivement les manifestations du Grand Absurde. C'est I'ensemble des
sortileges dont les hiéroglyphes utilisent le Seizieme Phonéme que l'on a appelé la Magie
Chaomantique ou Chaomancie.

On sait qu'aprés une période faste marquée par des succés croissants et inespérés, cette magie a
connu des échecs grandissants, a perdu en stabilité, pour finir par disparaitre en méme temps que les
Empires qu'elle avait permis de fonder, lors du Cataclysme Etrange de 1723 aprés J. Il semble que
cette instabilité puisse sexpliquer en partie par |e Seizieme Phonéme lui-méme. Selon certains mages
hiscontes spécialisés dans la question, le fait méme que le Triumvirat des mages ait pu créer un
nouveau Phoneme primaire suffit ainvalider la thése selon laquelle I'Alphabet exprime directement la
réalité du monde, car s cette these é&ait juste, il aurait é&é impossible daugmenter I'Alphabet
artificiellement. Selon d'autres, le Seizieme Phonéme présentait seulement un défaut de conception, et
c'est pour cette raison qu'il a perdu peu a peu son efficacité sur la réalité. Cela signifierait que tout le
pouvoir des mages du Triumvirat n'aurait pas suffi a créer un Phonéme achevé, ce qui laisse songeur
guant a la puissance et a la maitrise magique nécessaires pour réaliser la création d'un véritable
Phoneme primaire susceptible de prendre place définitivement dans I'Alphabet... Selon d'autres encore,
le Premier Phonéme aurait simplement éé peu a peu corrompu par le Nonsense méme qu'il était censé
éliminer.

Correctifs pour lesrégles de magie du Livre de Base

(Attention, I'Auteur Tybalt prend la parole :) Je compte faire prochainement une refonte ou au moins
une correction du systeme de magie de Fantasia, n'éant plus satisfait du systeme actuel. Un email
envoyé par un MJ malheureux, trouvant (avec raison) que ces regles permettent trop facilement de
jouer des mages puissants, m'a donné |'occasion de rédiger un premier correctif, que je reproduisici :

"Pour tout dire, lamagie est la grande faiblesse de I'actuel systéme de régles de Fantasia. Jai bricolé
moi-méme un systéme de magie car je n'étais pas satisfait des régles de magie fournies dans le premier
hors-série BaSIC de 1997 avec l'univers de Danae (je ne sais pas Si tu le possédes ou si tu I'as déja lu,
mais ces régles sont... vraiment trop basiques, et assez vagues). Le résultat, c'est que faute d'avoir
encore pu vraiment tester ces regles, je ne m'éais pas apercu qu'elles &aient moyennement réussies et
surtout qu'elles laissaient trop de puissance aux personnages, en tout cas trop rapidement. Jai
récemment commenceé a gjouter sur le site des choses un peu plus éoffées concernant la magie, et j'ai
dores et dga prévu de corriger sérieusement les regles du Livre de Base. Je compte aussi plus les
adapter aux background général et préciser les interactions entre magie e Nonsense. (Jespére faire
tout ca cet &é) En attendant cette refonte approfondie, voici dé§a les correctifs a apporter aux régles
actudles:

=> Les precisions sur la Promenade des mages fantasiens, dans la page "Précisions diverses sur la
magie" (rubrique Le Monde/La magie), limitent la puissance qu'un mage peut atteindre uniquement
par les é&udes : "En Hiscontie, la Promenade pose bien des problémes aux mages des académies. En
effet, il est impossible a un Maitre-Mage, méme expérimenté, de faire progresser ses éléves au-dela
d'un certain niveau (celui de Mage) : il faut obligatoirement que I'éléve parte en voyage dans les pays
moins stables, au-dela des frontiéres du pays, qu'il effectue cette Promenade indispensable. Faute de
quoi, le Mage, quels que soient son age, son expérience, son habileté, reste incapable d'é@ablir avec la
magie des relations suffisamment approfondies et complexes pour devenir capable de lancer des sorts
de niveau Enchanteur et plus. " C'est pourquoi un mage qui fait des éudes magiques en Hiscontie
ou pratique la magie uniquement dans un pays stable ne peut dépasser 42% en Maitrise
magique et passer au niveau Enchanteur. Impossible donc de jouer dés le départ des persos mages
de niveau Enchanteur, Archimage ou Transplanaire, et impossible aussi de les faire accéder a ces
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niveaux sans leur faire jouer leur Promenade. Bref : on n'atteint ces niveaux que par I'expérience de
l'aventure, du voyage dans les pays instables et lointains, donc a ses risques et périls, bien entendu !
Cela dit, en attendant, ce n'est pas si terrible pour eux, car un Mage avec le maximum possible en
Maitrise magique, donc 42%, plus le Bonus de spécialisation maximal dans un sort, c'est-a-dire +20,
lance ce sort avec un score de 62%, ce qui n'est déa pas mal en termes de chance deréussite.

=> Un autre point que je compte corriger, ce sont les regles d'expérience en magie : l'augmentation
de la compétence de Maitrise magique est beaucoup trop rapide avec les regles actuelles, décrites dans
le paragraphe "Expérience magique’, pages 107-108 du Livre de Base. Les regles actuelles sont : "A la
fin de chague séance au cours de laquelle un mage auralancé au moins un sort (avec succés ou non), il
aledroit de lancer 1d6 et peut gjouter le résultat a son score en Maitrise Magique (sauf sl choisit ala
place de se spécialiser dans un ou plusieurs sorts - voir plus bas). Ce score peut aussi augmenter de
1d8+4 % pour chague année passée a éudier la magie dans une académie ou auprés dun Mentor. De
méme, chague fois qu'un mage mémorise un nouveau sort, son score en Maitrise Magique augmente
automatiquement de 2 %. |l est impossible de progresser rapidement en Magie Commune ; ces progres
saccomplissent petit a petit, au fil de lavie du Mage. " - Il faut y apporter les corrrections suivantes :
non pas 1d6 mais 1d3 points gjoutables a la fin de chaque scénario (scénario et plus séance de
jeu). Non pas 1d8+4% mais 1d3+4% d'augmentation par année d'étude en Académie ou aupres
d'un Mentor. Non pas 2 mais 1% d'augmentation a chagque nouveau sort mémorisé, et cette
augmentation ne se fait que lorsque le mage réussit pour la premiére fois a lancer ce nouveau
sort. Jesais: ¢achange, et la progression est beaucoup plus lente, mais je crois vraiment en effet que
c'éait trop facile de devenir vite un mage puissant avec de pareilles régles d'expérience... Pour ce qui
est du minimum en Maltrise magique d'un perso mage a sa création, les regles du paragraphe "Créer
un PJ (Aventurier) magicien" me paraissent en revanche bien équilibrées, et permettent de jouer desle
départ autre chose que des Apprentis, sans autoriser |es mages trop puissants.”

Les marchands de MOTS

Les Idiomanciens (mot venant de idiome, langage parlé) vendent la chose la plus curieuse qui soit :
les MOTS. Les MOTS, objets rares et précieux, possedent des facultés magiques hautement utiles et
appréciables. On vient souvent de trés loin pour leur en acheter ; cela explique le prix éevé des
MOTS.

Les MOTS sont tout simplement des mots, faits comme les autres mots de | ettres et de syllabes. Mais
ces mots-la sont particulierement rares : ils possédent des capacités magiques (bien que cette magie
nait rien a voir avec la magie Commune), et c'est ce qui les rend si recherchés. Un MOT n'a pas de
forme physique, c'est-a-dire que si on vous montre un MOT, VOUS he Vefrez rien ; par contre, vous
"sentirez" sa présence, vous saurez ou il se trouve dans votre champ visuel, quelle est son apparence,
et vous le reconnaitrez aussitét. C'est une impression assez érange et difficile & décrire, mais on en
ressent de semblables en réve, lorsqu'on voit quelque chose que I'on identifie avec certitude, mais
gu'on est incapable de décrire avec précision aprés leréveil. Un MOT est presque invisible (bien qu'on
puisse, avec beaucoup d'attention, distinguer la péle et faible lumiére qu'il émet), mais certains MOTS
possédent des propriétés physiques : ils sont opaques, palpables, sonores, ou encore audibles et
touchables. Si I'on voulait, on pourrait construire une maison entiére uniquement avec des MOTS -
mais vu le nombre de MOTS que cela nécessiterait et larareté de ceux-ci, ce n'est pas pres darriver.

Cependant, la plupart des MOTS sont immatériels. Les MOTS sont dotés d'une forme de vie
particuliére : ils ne possedent aucune capacité sensorielle, mais "sentent” le monde qui les entoure. On
ne peut pas leur parler, ni communiquer avec eux autrement que par une simple empathie. Leur
"corps', ou plutét leur essence, renferme une énergie magique unique, absolument différente de la
Magie Commune. C'est une magie intuitive, générée par I'esprit du MOT. Un MOT possede égal ement
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une conscience extrémement simple, mais tres intelligente. Malheureusement, on sait peu de choses
sur la nature exacte de cette intelligence.

Les Idiomanciens sont experts dans la fabrication des MOTS. Pour fabriqguer un MOT, un
Idiomancien doit d'abord chercher des phonemes, qui constituent sa matiere premiere, dans les
profondeurs du sol. Seuls les grands | diomanciens savent ou trouver les gisements de phonémes les
plus vastes et les plus riches. Pour les atteindre, ils sont contraints de voyager beaucoup, souvent en
régions instables, et de creuser des centaines de métres de galeries (heureusement a une profondeur
relativement faible) avant detrouver un filon suffisamment productif.

Une fois qu'il a trouvé un gisement de phonemes, I'ldiomancien peut commencer a I'exploiter. Il
extrait les phonémes de leur gangue de pierre avec les soins les plus infinis, et les enferme dans sa
sacoche, apres les avoir rangés dans des fioles pour ne pas les abimer. Les phonémes sont les
ingrédients indispensables a la fabrication dun MOT. Ils ressemblent a un MOT terminé, mais ils
émettent une lueur plus vive, et brillent par pulsations réguliéres, comme celles d'un coeur qui bat. Ils
sont extrémement fragiles et se désintégrent presque au moindre contact. Ainsi, lorsqu'un Idiomancien
creuse un gisement a la recherche d'un phonéme, il doit prendre de grandes précautions ; sil est
soigneux, il peut alors récolter les phonémes. Des Idiomanciens inexpé&imentés et peu soigneux
dissolvent souvent les phonémes au moment de la récolte, et leurs confréres expérimentés leur en
tiennent sévérement rigeur.

La récolte des phonémes est extrémement minutieuse, mais elle n'est pas sans dangers pour
I'ldiomancien. Les phonémes qui vont servir a fagconner les MOTS sont des lettres ou des syllabes
simples ; chacune renferme son propre pouvoir, sous la forme d'une "impression”, une aura teintée de
magie, qui possede plus ou moins dintensité suivant la nature du phonéme. Il existe un nombre
incal culable de phonémes (on en découvre encore de nouveaux de nos jours) ; les Idiomanciens les ont
classés en catégories. Il y a des phonémes doux, durs, rugueux, claquants, dansants, coulants,
gutturaux, percutants, etc. Si la plupart sont inoffensifs a leur éat primaire, d'autres peuvent ére
extrémement violents : ils sont capables de libérer d'un coup toute leur énergie, et se révéler mortels
sils atteignent trop brutalement I'ldiomancien pendant sa récolte. On ne compte plus les |diomanciens
tués par des percutants, des durs ou des claquants, alors qu'ils creusaient tranquillement dans une
galerie de mine. Aussi, nous ne saurions que recommander la prudence a ceux qui souhaitent Sinitier a
I'art de I'ldiomancie. Heureusement, il existe des précautions élémentaires a connaitre, et certains
signes peuvent indiquer a l'avance la présence d'un phonéme potentiellement dangereux.

Une fois ses phonémes récoltés, I'ldiomancien regagne son atelier. L3, il ajoute ses derniéres
trouvailles & sa collection de phonémes - les plus grands Idiomanciens possedent parfois jusqu'a cing
mille phonemes différents dans leur atelier, et prés de douze mille au total. Il peut alors se mettre au
travail.

Pour confectionner un MOT possédant un pouvoir magique précis, I'ldiomancien doit pouvoir
reconnaitre les différents phonemes, et surtout connaitre leur classification sur le bout des doigts. Ce
savoir lui est indispensable dans le choix des ingrédients qui vont lui servir & sculpter son MOT.
L'ldiomancien choisit les phonémes dans sa collection en fonction de la capacité magique qu'il
souhaite obtenir ; ensuite, il les fond entre eux afin d'en faire un BARAGOUIN, c'est-a-dire un
mélange grossier. Cette éape est appel ée baragouinage. Cda fait, I'ldiomancien commence la partie la
plus délicate et la plus longue de son travail : la sculpture proprement dite. C'est la sculpture qui va
conférer au BARAGOUIN un pouvoir utile et cohérent, et qui va donner au MOT final savie, grace et
sa finesse. Cette éape dure plusieurs heures pour les plus petits MOTS, & souvent prés de deux
semaines pour les plus complexes. Selon les Idiomanciens, la sculpture est un travail plus minutieux et
plus épuisant que celui d'un horloger. Seul les initiés peuvent comprendre ce qui se passe exactement
au sein des phonémes & ce moment de la conception ; les autres ne peuvent qu'admirer le résultat... les
MOTS terminés sont de véritables éres vivants, irradiant la beauté bien quils soient invisibles,
dégageant une impression d'harmonie douce et apaisante ; leur capacité magique sera dune grande
utilité & celui qui les portera.

Les MOTS terminés sont provisoirement enfermés dans des bocaux. En effet, un MOT qui n'est pas
cantonné dans un espace clos ne tarde pas a séchapper ; il Senvole aors dans le ciel, ou il devient un
MOT erant, un MOT sauvage. C'est pour cette raison que la plupart des Idiomanciens sertissent les
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MOTS avant de les vendre, ce qui en fait de véritables oeuvres dart magique... et en augmente encore
le prix. D'autres, qui rechignent & paralyser ainsi ceux qui sont aprés tout des étres vivants, préférent
placer leurs MOTS dans des écrins de cristal, ce qui leur laisse plus de liberté (et on dit que lesMOTS
sont encore plus beaux et puissants quand ils sont en semi-liberté).

Les MOTS se vendent plusieurs centaines de piéces d'or, voire plusieurs milliers pour les plus rares
et les plus puissants. Ce sont des cadeaux trés appreéciés des hiscontes, qui voient en eux des esprits de
la nature. On porte les MOT S sertis dans des colliers d'or ou d'argent, enfermés dans une fine coquille
de cristal, ou encore accompagnés de pierres précieuses. Faire présent dun MOT a une personne est
souvent la déclaration des tendres sentiments que I'on a pour elle ; cela peut é&re aussi la marque d'une
grande estime, ou une récompense pour un service rendu. Le pouvoir magique possedé par le MOT va
rendre de grands services a son porteur, qu'il sagisse d'une aide quotidienne, ou bien d'un secours
unique et puissant.

Les MOTS les plus simples se contentent de rendre chaque jour de petits services a ceux qui les
possédent - ils leur portent chance, les rendent plus attentifs a ce qu'ils font, préservent leur santé, etc.
Les plus puissants ne servent qu'une seule fois dans la vie de leur porteur, mais les bienfaits qu'ils
apportent & ce dernier sont nettement plus conséquents - ce qui est normal, éant donnée la complexité
et la minutie de I'assemblage des phonémes. De tels MOTS sont capables de maintenir en vie leur
porteur alors que celui-ci devrait avoir succombé a une maladie ou a ses blessures, le temps qu'on lui
apporte des soins ; certains donnent & leur porteur le pouvoir de guérir instantanément toute blessure,
gu'elle soit physique ou magique ; dautres rendent invulnérable aux coups ou aux poisons, ou
insensible aux sortiléges. Mais la plupart des MOTS possedent un pouvoir situé entre ces deux
extrémes : le porteur peut y avoir recours en pronongant le nom du MOT lorsqu'il porte. Vous
remarquerez qu'il est inutile de voler un MOT a quelqu'un, car les MOTS sont des étres vivants doués
d'un embryon de conscience, et ils refusent de servir un autre que celui qui les a acquis (exceptési leur
porteur meurt, auquel cas ils utiliseront leur pouvoir magique pour revenir entre les mains de
I'ldiomancien qui les a congus - celui-ci les vendra a nouveau, et |e cycle recommencera).

La variété de ces pouvoirs est infinie. Cependant, les Idiomanciens se refusent a confectionner des
MOTS dont les pouvoirs seraient agressifs - par exemple un MOT qui ferait subir une mal édiction aux
ennemis de son porteur. Mais les phonemes permettent de telles combinaisons, e certains
idiomanciens peu scrupuleux confectionnent des MOTS aux pouvoirs terrifiants. Bien évidemment,
ces pratiques sont clandestines, car formellement interdites par les autorités royales, mais il existe un
trafic deces MOTS qu'il ne faut pas prononcer...
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Sur les Peuples de Fantasia

Un peuple instable typique : les Chers

A larencontredes Chers

Ces créatures étranges, auss
appelés Saute-rochers, Nymphe-
roches (pour les femelles), ou plus
vulgairement Pattes d'Eph, ont &é
observées pour la premiere fois en
1550 apreés J dans les montagnes a
I'Ouest de [I'Hiscontie, par des
bergers qui faisaient paitre leurs
argus, pas trés loin de la cité
-~ miniere de Kep.

C'est I'un de ces bergers qui, de
retour aprés la transhumance,

décrivit ces éres comme "des
// chévres rayées a pieds d'él éphant”.

La description ne renseigna pas
beaucoup les Hiscontes, car
presque tout le monde en Hiscontie
ignorait ce qu'éait une chevre ou a
quoi pouvait bien ressembler un
éléphant (contrairement au berger
en question, qui dailleurs en avait
vu bien d'autres dans ces hauteurs
incertaines). D'ou le dessin que
réalisa le berger, plus explicite que
de longs discours, mais qui ne
laissa pas d'é@onner bien des gens. Aprés quelques semaines de curiosité, et faute de nouveaux
événements plus surprenants encore, on se désintéressa de la question et personne n'entendit plus
parler de ces bétes.

Les Hiscontes étaient et sont encore loin dimaginer que les Chers (du sobriquet que leur donna alors
le berger, parce que les étres en question appelaient tout le monde "mon cher") forment un peuple
cohérent, qui habite quelque part dans les montagnes qui se dressent a perte de vue a I'Ouest de
I'Hiscontie. Un peuple cohérent, sans doute, mais certainement pas "civilis€" au sens ou I'entendent les
Hiscontes. Au fil des ans, de nombreuses autres apparitions et rencontres de Chers ayant éeé rapportées
par des gens des montagnes, les Chers entrérent dans I'imaginaire des Hiscontes sous la forme d'une de
ces peuplades exotiques e peu fréquentables que I'on Saccorde en Hiscontie pour appeler (avec un
frisson dans le dos) les "Peuplades Insensées’.

Les Chers, pourtant, sont loin d'ére Insensés. Enfin, c'est ce quils répondraient si on le leur
demandait. Par contre, c'est vrai quils sont bizarres... ce qui n'a pas empéché certains bergers,
grimpeurs et guides des montagnes de nouer avec eux des relations tout a fait cordiales, bien
qu'épisodiques. "Il faut les connaitre", reconnaissent-ils devant qui les interroge. Et de fait, les Chers
ont des coutumes et des habitudes de comportement et de langage relativement surprenantes, mais ils
sont incontestablement doués d'intelligence et possédent une culture propre.
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Apparence physique et données biologiques

Leur aspect physique est déja é&onnant. Ce sont effectivement des sortes de chévres bipédes ; mais
des chevres qui n'auraient de fourrure que sur latéte, le cou, le ventre et les jambes, et auraient le dos
et les membres antérieurs couverts dune peau de dinosaure faite d'écailles, bien que trés lisse au
toucher. Tandis que la fourrure ventrale est invariablement d'un bleu clair assez vif, la couleur de la
peau dorsale varie selon les individus, le plus souvent noire, vert sombre ou bleu sombre, de méme
que celle des rayures, qui sont généralement d'un violet ou d'un mauve vif, voire, chez les Chers dits
"roux”, jaune ou orange fluo ("pour éviter les accidents avec les voitures', disent-ils en guise
dexplication). La queue, qu'ils ont juste assez longue pour toucher le sol, est indéniablement
|ézardesque, et repousse, dailleurs, si on la coupe. La téte, a I'expression douce, est tout a fait celle
d'une chévre (signalée elle aussi a plusieurs reprises par les bergers hiscontes, la chevre est un animal
de montagne assez rare, de méme que I'ééphant, en qui certains voient un ancétre du Schmiirxzl), avec
un museau et deux cornes noires. Deux différences : les Chers ont les deux yeux du méme cété de la
téte (le coté gauche), ce qui les conduit a souvent l'incliner vers la droite pour "rétablir une vision
panoramique” ; e leurs méachoires sont doublées d'une seconde paire de méchoires plus petites, dites
"méchoires internes’, qui ressemblent assez & un bec de dinosaure herbivore ; les deux paires de
méachoires sont solidaires et se meuvent toujours ensemble. |Is ont des mains pouvues de quatre doigts
tous opposables entre eux e de longues griffes (qu'ils ne rétractent jamais, méme pour Se caresser ou
se gratter, mais cela ne semble pas les incommoder le moins du monde). Les jambes des Chers sont
articulées comme celles des humains. Quant a leurs pieds, ce sont bien des pieds d'ééphant, comme
l'avait dit le berger dés la premiére rencontre.

Ajoutons que les explorateurs et guides de montagne qui se sont aventurés assez loin au-dela de la
frontiére ont &¢é les témoins d'éranges phénomeénes : des silhouettes dans la nuit tombante, observées
en train de grimper aux parois ou de circuler pres des entrées des cavernes et des crevasses, des Chers
sans doute possible, brillaient d'une lueur phosphorescente, trés faible, mais incontestablement une
lumiere. 11 semble donc que méme en dehors des roux, les Chers possédent tous une pigmentation
lumineuse dans la peau du dos. Toutefois, chez les Chers non roux, ce ne sont pas les rayures qui
brillent, mais le reste de la peau, d'une lumiére verte ou incolore, e avec une intensité bien moindre.

Les Chers sont sexués et se reproduisent en saccouplant, ce qu'ils font n'importe ou et n'importe
guand sans la moindre notion de pudeur ou dintimité (mais gare a qui les regarde faire : il est parfois
arrivé qu'un naturaliste de passage se prenne une double paire de gifles de la part des partenaires, qui
I'instant d'avant ne soccupaient nullement de lui, et ne sen occupaient d'ailleurs plus du tout I'instant
d'aprés, ayant repris leurs ébats sans plus lui préter la moindre attention). Ils sont vivipares, mais on ne
sait pas trés bien qui porte les enfants : la femme tombe enceinte, ou bien I'homme, c'est selon, et on a
déja observé qu'une grossesse entamée quelques mois chez la femme cesse brutalement au bout d'un
mois ou deux ; I'homme tombe alors enceint a son tour e menant la grossesse a terme pour les mois
qui restent, il finit par accoucher (ou bien c'est I'inverse). On ignore quels mécanismes physiol ogiques
permettent ces aberrations prénatales, dont les petits ne semblent nullement affectés par ailleurs. La
grossesse dure habituellement entre six et douze mois (Ia encore, il y a damples variations, sans lien
aucun avec d'éventuels problemes de sant€). Un couple de Chers met habituellement au monde entre
trois e cing petits, qui peuvent espérer vivre au moins une cinquantaine d'années. La mortalité
(infantile ou non) est relativement faible (les morts sont généralement dues a des accidents en
montagne), mais une part non négligeable de la population finit par se transformer en autre chose que
des Chers sous I'action mé&amorphosante du Nonsense.

Modedevie
Il semble que les Chers vivent par petits groupes d'une quinzaine dindividus au plus, généralement
huit ou dix ; ils se déplacent a travers les montagnes, vivant quelques semaines & un endroit donné (sur

un endroit plat de la paroi, dans une caverne ou anfractuosité de la roche, ou plus rarement un vallon
séparant deux pics) avant de déménager vers un autre, les trajets durant entre un et cing jours. On
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ignore ce qui déermine le choix de ces endroits, car ils sont parfois trés venteux, effroyablement
difficiles d'accés ou peu confortables ; le seul critere semble ére que les Chers sy plaisent bien. Une
fois choisi un site, ils sarrangent parfois pour y accumuler une grande quantité de neige, a I'aide de
laguelle ils confectionnent de grosses briques de neige compressée, dont ils se font une sorte d'igloo
modifiable & volonté. La construction peut prendre une journée entiére e mobilise toute leur énergie.
Au demeurant, ils sont presque toujours dehors, et il leur arrive trés souvent de dormir ala belle &oile
devant I'entrée (mais défense a quicongue de pénétrer chez eux).

L'occupation la plus courante des Chers pendant la journée est de sauter de rochers en rochers en
bavardant et en poussant des cris joyeux ; cette activité, pratiquée avec une application constante,
revient en fait a faire de grandes promenades autour du camp, qui peuvent se changer en de véritables
randonnées a travers la montagne. |1 n'y a pas vraiment de distinction entre se promener et partir ala
chasse ; tout moment leur est bon pour manger, ils n‘'ont ni heure ni lieu fixes pour leur repas, et ils ne
tiennent pas spécialement & se rassembler pour se nourrir, méme sil leur arrive souvent de manger a
plusieurs. Chacun chasse pour son propre compte, e ce n'est que si les enfants n'ont rien trouvé a
manger depuis trop longtemps que les parents interviennent pour leur éviter la famine. Les Chers se
nourrissent, disent-ils, de "petits animaux des montagnes”, tels que les chévres ou les éléphants, et ils
ne dédaignent pas un mammouth ou un dromadaire sils leur arrive d'en croiser (ils disent méme une
fois avoir golté d'un mééore tombé non loin, mais personne ne les croit, bien que cette éventualité
puisse expliquer bien des choses, par exemple leur radioactivité, découverte par le sage Acouste en
1653 aprés J). | leur arrive également d'attraper des poissons ou des oiseaux (qu'ils attrapent en plein
vol en leur bondissant dessus selon une technique ancestrale).

D'ordinaire ils mangent cru.

Si jamais ils ont besoin, pour féer quelque chose par exemple, de marquer le coup en cuisant un
aliment, ils doivent rejoindre le chef de tous les Chers, le Gloire, Vie, Santé (c'est son titre officidl).
En effet, le Gloire, Vie, Santé et les quelques membres de son groupe sont les gardiens du secret de la
cuisson ; le Gloire, Vie, Santé (que I'on désignera désormais par |'abréviation GVS &fin de ne pas
abuser de la patience du lecteur) est le dé&enteur d'un artefact appelé le Flamme Cubique, dont il se
sert pour cuire les aliments que viennent lui présenter ses sujets ; en échange, il aledroit den prélever
une substantifique part, exercant en cela ce que I'on appelle le "droit de cuisage”, qui est un reste dune
ancienne tradition suivant laquelle le GVS devait prouver devant tous son aptitude a bien cuisiner en
go(tant le premier ce qu'il avait préparé, a charge pour lui de supporter les conséquences d'une
éventuel le cuisson ratée. Des érudits venus d'un pays lointain pour éudier la question sont parvenus a
identifier la Flamme Cubique comme un four & micro-onde récupéré on ne sait ou, qui possede
I'étrange propriété, malgré sa taille trés modeste, de pouvair cuire absolument tout, et I'on y enfourne
les ééphants sans difficulté. Le GVS est le seul a pouvoir manipuler et transporter cet artefact : il le
porte avec des bretelles, comme un sac a dos, e c'est un de ses trois signes distinctifs, avec les
maniques qu'il porte sur la téte (une sur chagque corne) et sa barbiche en spirale (les autres Chers ne se
coiffent jamais). Trouver le GVS et son groupe requiert de partir a sa recherche tout spécialement, et
cela peut prendre des semaines, car le GVS, comme tous les Chers, voyage beaucoup, et les seules
indications dont on dispose pour savoir ou il est sont celles que vous donnent |es autres groupes que
vous croisez en chemin, sils ont croisé le groupe du GVS. Pour les Chers, il est donc impératif de
partir alarecherche du GV'S quelque temps avant le moment ou il faudra cuire un aliment, car si on ne
sy prend pas a I'avance, I'aliment en question ne sera probablement plus en éat d'ére cuit une fois
trouvéle GVS.

Mais d'ordinaire ils mangent cru.

Régime politique, code juridique et comportements sociaux

Comme leur nom l'indique et malgré les apparences, les Chers ont une vie sociale tres ritualisée : les
hommes appellent tout e monde "mon Cher" (ou "ma chére" pour les femmes), al'exception du GV'S,
que tout le monde appelle toujours Gloire, Vie, Santé (abrévier serait, pour un Cher, un crime de lese-
majesté). Les femmes entre elles sappedlent "ma chérie". De méme un amant a le droit d'appeler son
amante "ma chérie", mais celle-ci doit exclusivement |'appeler "mon lézard" (ce n'est pas un diminutif,
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mais une marque de tendresse tout a fait intégrée a la langue de tous les jours). Toute infraction a ces
régles tacites vaut a cdui qui commet la faute d'ére exclu de la discussion pendant un bon quart
d'heure : tout le monde fait & parle comme sil n'éait pas |a, mais on le foudroie du regard de temps a
autre sil tente de se manifester ; passé ce quart d'heure, tout le monde fait comme si rien ne sétait
passe (et il est hors de question d'évoquer de nouveau I'incident).

On a longtemps pris le Gloire, Vie, Santé pour le roi
des Chers ; il faut dire que son titre e les honneurs
qgu'on lui rend préaient un peu a confusion. En fait, en
dehors de ses fonctions oraculo-culinaires, le GVS ne
posséde pas le moindre pouvoir sur ses sujets. Bien que
ces derniers se reconnaissent comme tels et parlent
toujours de lui avec le plus grand respect, ils ne
tiendraient aucun compte déventuds ordres, et
dailleurs le GVS ne songerait jamais leur a en donner.
Personne n'est chargé de prendre les décisions
importantes, pour la bonne raison qu'il N'y en a jamais a
prendre, e les Chers ne se réunissent jamais tous
ensemble ; bien qu'au courant des nouvelles et de lavie
des uns et des autres par les échanges qu'ils ont avec les
| autres groupes de Chers quils croisent, ils restent

constamment dispersés dans |es montagnes.

Il n'y a chez les Chers aucune trace de la moindre hiérarchie sociale ni de la moindre prééminence
d'un individu sur les autres : personne n'a jamais pu trouver chez eux de distinctions particulieres
permettant de parler de groupes sociaux, d'ordres ou de classes. D'ailleurs, il n'y a méme pas de corps
de métiers, car aucun Cher n'exerce de métier défini. Si un Cher a besoin de se procurer un produit
quelcongue, qu'il sagisse de sa nourriture, d'un produit manufacturé ou méme d'un service, quatre
solutions soffrent a lui : soit il parvient a faire ¢ca lui-méme au moyen de ce qui chez eux Sappelle le
"bricolage” (et c'est souvent surprenant ce que le Cher moyen est capable de "bricoler” par des talents
prodigieux révé és soudainement), soit il parvient a faire quel que chose de différent (et qui parfois n'a
absolument rien & voir avec le besoin premier) mais qui lui convient auss bien, soit il renonce
compléement (ou plutét il oublie dans les cing minutes qui suivent), soit il utilise un voisin, € 13,
deux moyens soffrent a lui : soit il dérobe ce quiil lui faut au premier Cher venu discrétement ou a
coups de baffes (ou méme au premier venu tout court, monstre ou Aventurier compris), soit il amene
le Cher et/ou le premier venu en question a lui procurer ce qu'il désire, en le lui demandant poliment
et/ou en le tannant jusqu'a ce que I'autre accepte.

En un mot, les Chers se débrouillent couramment tout seuls, et ils ont recours les uns aux autres si
occasionndlement qu'on peut méme se demander Sil existe une véritable socié&té ou méme une
conscience de groupe chez eux. Remarquez, vu les absurdités qu'ils font quotidiennement, on peut
aussi se demander sil existe chez eux une conscience tout court...

L'unique embryon de société chez les Chers est le groupe, d§a mentionné, d'une dizaine ou
quinzaine dindividus. On ne peut méme pas dire que ce soit vraiment une famille ou méme une
réunion damis, car les liens familiaux sont assez laches chez les Chers. Si les Chers qui se
reproduisent ensemble restent relativement fideles ¢ ménent une véritable vie commune, cette vie de
couple dure rarement plus de huit ou dix ans. Quant aux enfants, il arrive assez couramment qu'on se
les échange entre couples, e il y a aussi quelquefois des échanges de femmes ou de maris, selon les
golts de chacun. La notion dadultére n'a peu prés aucun sens, et tout le monde trouve cela
parfaitement normal. D'ailleurs, il n'y a aucun rite social d'union entre hommes et femmes, rien
d'équivalent au mariage, ni méme au concubinage. Conséquence logique de cette situation, les notions
de parricide, matricide, fratricide, assassinats ou querelles graves entre membres d'une méme famille
supposée, de méme que la notion d'inceste, sont inconnus chez les Chers. Pour cela, il faudrait pouvoir
se reconnditre durablement ou tout simplement se connaitre entre membres d'une méme famille
supposée ; or, il arrive couramment chez les Chers que les enfants connaissent & peine ou pas du tout
leurs parents et réciproguement. Chez les Chers, le lien social le plus fondamental est celui que tissent
les rencontres au hasard et les bouts de chemin faits ensemble (bonds parmi |es rochers inclus).
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L'absence compléte de loi et de systéme judiciaire chez les Chers et I'anarchie compléte qui en
résulte ne doivent pas conduire a prendre un peu vite leur sociéé pour un monde de chaos et de
brutalité déchainée. En fait, bien que tout ou presgue soit permis, on assiste rarement a de véritables
excés ou a des crimes graves ; e encore, ces derniers sont d'abord a mettre sur le compte de quelques
querelles isolées qui séchauffent un peu trop, ou plus souvent sur le compte de crises de démence
provoquées par le Nonsense omniprésent dans la région. La plupart du temps, les Chers brillent par
leur caractere pacifique, voire placide, malgré leur propension remarquable a faire des acrobaties
farfdues un peu partout et/ou a parler incessamment pour ne rien dire de sérieux. Les conflits qui
naissent entre Chers (provoqués notamment par les vols ou les harcélements mentionnés ci-dessus) se
résolvent généralement par de spectaculaires disputes, durant lesquelles I'éventuel spectateur peut voir
se déployer toute la puissance de l'organe vocal des Chers, qui résulte lui aussi, d'apres les
beuglements qu'il émet, d'un improbable croisement entre I'éléphant et la chevre ; gjoutons que les
Chers possédent un don inné pour I'organisation rhétorique du discours (discours pendant lequel ils
n'hésitent jamais & prendre |'assistance a témoin, surtout quand celle-ci ne souhaite absolument pas se
méler de leur affaire). Ces disputes finissent tres souvent par tourner court, les deux partis oubliant
complétement le sujet initial de leur conversation, pour en venir a discuter cordialement de tout a fait
autre chose, ou méme par retourner chacun ailleurs, sans plus accorder la moindre importance au
litige.

Au bout du compte, hormis le GVS dga mentionné, I'unique regle de vie des Chers semble ére la
politesse, régle qui sexerce avec tout le monde et dans toutes les circonstances. Un Cher pourra se
disputer autant qu'il voudra avec un autre, lui beugler & I'orélle, lui flanquer des baffes, voire le
trucider macbethesquement, a aucun moment il ne I'insultera et il continuera toujours a lui donner du
"mon cher”. Le voyageur de passage, la chévre ou I'éléphant qui lui serviront de déeuner, le monstre
né du Nonsense a qui il servira de dgeuner, bénéficieront eux aussi des mémes égards de la part d'un
Cher.

LesCherset la magie

On ne connalt aucune forme de magie chez les Chers, du moins aucune qui semble maitrisée. On ne
leur connait ni sortiléges définis, ni faculté apparente pour mobiliser des énergies magiques, et encore
moins une quelcongue théorisation de la magie. IIs n'ont pas de livres de sorts, pas plus qu'ils n'ont de
livres tout court. Les quelques connaissances specifiques a la communauté cher, par exemple les
conseils sur le déplacement et la survie en milieu montagneux, ou bien les régles de politesse, sont
transmises de vive voix, ce qui permet didentifier la sociéé cher comme une sociéé orale (cela
n'empéche pas que tel Cher se découvre des talents d'écrivain ou dimprimeur sous le coup d'une
inspiration aussi subite que momentanée). Les dons éranges des Chers pour ce qu'ils appdlent le
"bricolage” et leur capacité a déployer parfois des compétences complétement inattendues telles que le
pilotage d'un cargo spatial matérialisé par hasard dans les environs, ou bien la peinture rupestre
pratiquée sur le dos d'un édéphant endormi, ont plusieurs fois fait soupgonner aux mages et aux érudits
I'existence d'une magie qui leur serait spécifique. Mais il semble plutét que ces "dons' soient encore
unefois|'oeuvre du Nonsense ; n‘oublions pas que nous sommes en pays instable...

Les Cherset le Nonsense

Confrontés aux manifestations du Nonsense, les Chers montrent une caractéristique typique des
Peuplades Insensées : éant eux-mémes nés du Nonsense et affectés par Iui dés l'origine, ils le
considérent généralement comme |'expression méme de la normalité. IIs n‘ont que peu d'idée de ce que
doit ére une réalité cohérente et ignorent totalement le concept de banalité. Ce n'est pas que le
Nonsense ne les &onne pas : ils ament a sé&onner de tout, et seront ravis d'essayer une paire de
nageoires dans le premier cours d'eau venu sil leur en pousse une, mais ils n'auront jamais I'idée de se
demander comment ou pourquoi €elle est apparue. Mais ils ne sintéressent pas systématiquement aux
Evénements Phantasmagoriques Spontanés que provoque le Nonsense dans leur environnement
immeédiat : ses manifestations leur sont quelquefois indifférentes (surtout quand ils sont occupés a
autre chose) et ils se comportent toujours comme si ces érangetés reevaient dune certaine normalité,
contrairement aux explorateurs hiscontes, qui y voient toujours un déraillement de la réalité. En un
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mot, ils se posent peu ou pas de questions, ce qui les rend monstreux pour des Hiscontes, mais leur
confére cet avantage décisif de pouvoir Sadapter & tout et n'importe quoi en un éclair. 1ls sont toujours
préts & "jouer le jeu" de cette réalité altérée qui se présente, a réagir en face de ce a quoi on n'a
logiquement jamais a réagir.

Les dangers que le Nonsense représente pour n'importe qui n'épargnent pas les Chers, et dans la
mesure ou les EPS mettent leur vie en danger, ils conservent toujours un semblant d'instinct de survie.
Ils ont seulement tendance & réagir au dernier moment, ou encore a utiliser pour fuir ou se protéger des
moyens absurdes (un Cher menacé de tomber dans une crevasse tentera parfois de senvoler en battant
des bras, un Cher menacé d'étre dévoré par un monstre tentera aimablement de lui démontrer I'inutilité
totale de se nourrir & ce moment précis, ec.). En termes d'Attitudes, les Chers, en tant que Peuplades
Insensées, ne sont jamais Raisonnables, mais on observe auss quiils ne deviennent jamais ni
Supérieurs, ni Incrédules, et assez rarement Fatalistes. Les Attitudes dominantes chez eux sont plutét
la Placidité et une forme de curiosité |égere qui n'existe que chez les Peuplades I nsensées. Il leur arrive
d'ére Horrifiés ou Révoltés, quand ils ne sont pas tout simplement Fous.

L'influence du Nonsense sur la psychologie des Chers entraine parfois, outre la vie sociale on ne peut
plus érange déja décrite, deux types d'effets ponctuels :

- des crises passageres de folie furieuse durant lesquelles le Cher sen prend a tout le monde e
casse a peu pres tout sur son passage. Ces crises durent rarement plus de quelques minutes (un bon
quart d'heure tout au plus) et se terminent en genéral brutalement, le Cher ne gardant alors aucun
souvenir de ce qu'il afait pendant ce temps.

- des " dons" subits dans tel ou tel domaine de compétence, qui se traduisent en termes de jeu par
I'acquisition d'une compétence quelconque, au hasard du moment, entre 20% et 60% en gros, pour une
durée comprise entre une dizaine de minutes et un ou deux jours, avec une moyenne autour de deux ou
trois heures. Ce phénomeéne se retrouve avec des variantes chez de nombreuses créatures nées du
Nonsense. Chez les Chers, ces compétences, qui n‘'ont rien a voir avec ce qu'ils savent faire dordinaire,
se concentrent généralement dans deux ou trois domaines : la mécanique des engins (conduite
automobile, pilotage d'aéronefs ou méme de vaisseaux spatiaux, construction ou réparation de
machines complexes...), lazoologie (connai ssance parfaite des relations diplomatiques entre chévres et
éléphants depuis les trente derniéres années, fort utile pour discuter avec les unes ou les autres dans
leur langue natale soudainement apprise) et les arts (poésie lyrique, chant, récitation d'anciennes
épopées, improvisations ala corne de brume, etc.).

Enfin, les Chers sont exposés aux méamorphoses physiques que le Nonsense peut provoquer chez
eux, comme chez nimporte quel étre vivant s§ournant dans une contrée instable. On observera que les
Chers se formalisent assez peu de la perte de leur apparence initiale ; ce ne serait pas leur genre de se
considérer comme "aliénés" ou rendus difformes par ces transformations intempestives.

Consellsau Chroniqueur pour interpréter lesPNJ Chers

La description qui précéde vous donne assez d'informations pour interpréter des PNJ Chers pendant
vos parties. Voici cependant quelques conseils récapitulatifs :

- Paroles : Les Chers sont excessivement attachés a la politesse, purement pour la forme. Ils
appellent tout le monde "mon Cher" et ne prononcent jamais d'insultes contre quelqu'un, méme sils
sont en train de lui administrer une franche engueulade. Trés attachés également a I'organisation
rhétorique du discours, ils trufferont leurs répliques de "donc", "par conséguent”, "ainsi”, "d'une part,
dautre part”, "certes’, "néanmoins’, "& ce propos’, etc., toutes particules logiques employés
principalement pour passer du coq a l'ane. Il est extrémement difficile de rester sur un sujet donné
pendant une conversation avec eux : les interroger ou obtenir d'eux une réponse sur un point precis
réclame immanquablement de grandes qualités de patience et de persévérance... En dehors de cela, les
Chers ont la langue bien pendue, la parole dynamique, traversée de traits d'esprit, de blagues d'un
humour assez fin, et parfois méme de signes d'un authentique esprit po&ique. Aussi toqués qu'ils
semblent, il faut reconnaitre qu'on sennuie rarement avec eux.

- Gestuelle : Les Chers ne cessent de sagiter, de marcher, de gesticuler, de faire des cabrioles. lls
restent rarement plantés & discuter au méme endroit, mais vont de long en large, font les cent pas en
parlant, multiplient les expressions outrées du visage telles que les froncements ou haussements de
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sourcils, les mimiques dindignation, de dédain, de curiosité, deffroi, les élans de lyrisme e d'amour
subits, ils font de grands gestes, se frappent les cuisses, se frappent le front, frappent des mains, etc.
N'hésitez pas a les faire partir en courant dans une direction au hasard et sans raison aucune, ou encore
aleur faire attraper lamain dun Aventurier, I'entrainer ou letirer par la manche atout propos, etc.

- Caractére : En deux mots, les Chers sont aimables, sympathiques, enthousiastes, bons vivants,
naifs, curieux de tout et trés occupés a la fois, mais leurs incessants changements de registre et
changements de sujets pourront trés rapidement les rendre agacants voire insupportables aux
Aventuriers. Ne faites pas pour autant des Chers des gens compléement fous : ils sont simplements
excentriques a I'excés, avec de francs passages de folie (douce ou furieuse), mais ils possédent une
réelle intelligence. |1 est difficile de garder son calme lors d'une discussion avec des Chers (on hésite
parfois entre leur pouffer derire au nez et leur coller une baffe) mais si on arrive a les supporter et a
rester prudent avec eux, on peut parvenir a sen faire de bons conseillers pour survivre dans les
montagnes e réagir face aux effets du Nonsense.

Les Chers, pour BaSIC/Fantasia

Les caractéristiques données ci-dessous offrent des fourchettes représentatives des "scores moyens'”
de la population cher.
: FOR 14-16
CON 13-15
TAI 17-19
APP 13-15
INT 13-15
POU 10-12
DEX 16-18
PV 15-17
PE 10-12
Bonus aux dommages : +1d3/+1d6
Compétences : Athléisme 55%, Cascade 60%, Chasser pour se nourrire 40-65%, Discrétion
30% Esquive 60%, Rhétorique 50%, Survie : montagne 60%, Vigilance 40%
Armes naturdlles : Morsure 30%, 1d3 +1 ; Coup de griffe 55%, 1d4+2 ; Ruade 50%, 1d10+3.
Armure naturele : 2 point de fourrure fournie et/ou de peau écailleuse.
En combat, un Cher commence habituellement par baffer son adversaire, puis, s les choses
deviennent sérieuses, a lui donner des coups de griffe. 11 ne mord ou ne rue que Sil est vraiment
furieux.
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Sur les Archétypes

Informations générales sur les Archétypes
des jeux de réle médiévaux-fantastiques
par Wenlock

Les Combattants

Comme pour nombre dautres professions, |'apprentissage d'un guerrier oriente fortement sa
technique et son éat d'esprit; son enseignement va également dépendre de son milieu (culture e classe
sociale), des circonstances de son "orientation” e de sa formation aux armes: si les soldats de métier,
gardes, miliciens et autres regoivent un entrainement minimum avant d'étre envoyés "au feu" pour
saguerrir dans I'action, la plupart des conscrits mobilisés lorsque I'armée de métier se révéle
insuffisante sont envoyés au combat presque sitdt incorporés (la coordination comptant alors moins
que le nombre) ou ils apprendront sur le tas a tuer ou étre tués. Les peuples vivant en &at de guerre
permanente (comme souvent les "barbares’) ont quant & eux une culture et donc un enseignement
martiaux quasi-naturels: on y est guerrier de pere en fils, parfois de mére en fille, et I'nabileté aux
armes e une valeur commune, bien que les meilleurs chefs de guerre tendent & améliorer ou a
spécialiser leurs troupes. Les familles nobles ont presque toutes un maitre d'arme (sans majuscul es)
sous une forme ou sous une autre: un véritable enseignant, un vééran a I'ame pédagogique, un garde
du corps dévoué (rdire "Dune" d'Herbert), un parent combattant...mais cet enseignement est parfois
édulcoré en une sorte de passe temps, un jeu de cour qui n'a pas réellement pour vocation d'enseigner
lamort et lasurvieles armes alamain.

Les combattants sont presque toujours une “"caste’ a part dans une société de part leur lien
symbolique avec la mort et la violence, ils en matériaisent la barbarie et/ou la loi, suivant qu'ils sont
une force de rébellion, de "maintient de I'ordre” ou d'oppression, de conquéte ou de défense. Et
chacune de ces forces sera différemment vue selon le contexte politique et militaire ("guerrier") du
moment: pour citer Nicolas Machiavel, " La guerre fait les Héros, la paix les pend " et ce qu'une
société tolére de ses "défenseurs’ durant un conflit, elle ne I'accepte pas de fauteurs de troubles en
période de paix.

On distinguera tout particuliérement les combattants liés & une organisation, un éat ou une autorité
quelconque des "combattants privés' sans attaches ni légitimité et parmi lesquels on trouve
principalement des hommes de mains allant du mercenaire au détrousseur, vivant d'expédients et de
rapines, des "gens d'armes" qui sont toujours considérés avec ce mélange si particulier de crainte & de
mépris qui leur vaut presque a coup sOr les foudres de I'ordre publique... Ces combattants |a, si prises
par les joueurs, sont minoritaires et marginalisés al'extréme: la Garde les accueil en force al'entrée de
chaque bourgade, les aubergistes leur ferment la porte par crainte d'exactions variées, les grandes
villes ne les tolerent que dans les faubourgs (c'est a dire hors les murs). Hormis les "filles & soldats’,
les femmes fuient ces hommes qu'on dit paillards et violents (et qui le sont souvent); les préres les
mauidissent; les marchands leur font payer le prit fort ou refusent de les servir; les villageois sSenfuient
a leur approche avec biens et bé&ail... Toutes ces petites tracasseries plus ou moins méritées rendent
généralement les "gens darmes' irritables, irrespectueux, agressifs, violents voir sanguinaires,
alimentant ainsi leur mauvaise réputation et donc les marques de méfiance qu'on leur témoigne, dans
un cycleinterminable...

Pour sacheter une respectabilité, les guerriers doivent avant tout gérer et tempérer la crainte qu'ils
font naitre: que ce soit par le rituel de la poignée de main (qui sert & I'origine a prouver qu'on est
désarmé et qu'on se laisse symboliquement maitriser en gage de bonnes intentions), celui des offrandes
ou des émissaires (envoyer "en éclaireur” un ou deux "diplomates” pour faire ami-ami ou négocier
pour le groupe est toujours plus facile e moins menacant que de débarquer a 10, les armes en
évidence, et évite les escarmouches involontaires), le dépdt des armes a I'entrée des villages et lieux
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publics (dailleurs obligatoire a I'entrée des grandes villes) ou leur dissimulation plus ou moins
poussée, les "combattants privés" doivent avoir le souci de bien se conduire pour Sintégrer méme
temporairement a une quelcongue communauté, tant ils souffrent en général d'un a priori défavorable
(revoir "Les 7 Samourais' de Kurosawa ou son remake américain, relire "La Compagnie Noire' de
Glenn Cook, les"Jérémiah" et "Les Tours de Bois-Maury" de Hermann,...).

Ceux qui combattent pour une quelconque autorité jouissent (ou pétissent, ca dépend de I'autorité en
question...) de la réputation de leur "Maitre" ou de leur ordre. Cette forme particuliere dintégration
tend bien s0r a identifier les guerriers a un comportement, des intentions et une conduite "repére’, et
par |&méme rassurante: c'est ainsi que sont nées les regles de la Chevalerie, distinguant le Preux (et
presgue toujours "Pieux”, la religion éant la base morale de la plupart des cultures) du Maraud
("maraudeur" quoi...) par de nombreuses caractéristiques. Le Chevalier est par nature noble (au sens
social du terme: titre, généalogie et souvent un rang d'officier supérieur dans I'armée), il porte un écu
frappé de ses armoiries (pour qu'on identifie son rang et son lieu d'origine, éventuellement son nom et
donc sa réputation) et les symboles variés (cocarde, brassard, livrée, é&endard,...) de son allégeance a
un noble de plus haut rang (voir un roi ou un empereur), il adhere & un code d'honneur trés stricte,
monte un cheva (signe de richesse autant que de "supériorité’), met en avant son dévouement a la
communauté, réalise quelques "haut-faits' et se fait éventuellement accompagner d'un ménestrel
chantant ses exploits (ou d'un type frappant des noix de cocos, mais c'est plusrare)... Bref, il décore sa
violence et 'autorité militaire qu'il représente de tout une mystique de la vaillance, delaforce et dela
rigueur morale qui le sépare de la masse grouillante de la piétaille sans foi ni loi et le range
ostensiblement du c6té du "bien". Evidemment, cela crée des devoirs & |la chevalerie est une vie de
contrainte bien plus que d'idéaux (ceci vaut plus encore pour les Samourais, distingués du smpleronin
par e rattachement a un seigneur et le code du Bushi-Do).

Sans aller jusgque |3, les combattants peuvent au moins sidentifier & des symboles positifs par
I'appartenance a une troupe bien considérée (c'est également un des rares moyens de sassurer un
emploie stable), unité d'élite, garde citadine ou suite d'un seigneur, rattachement a un ordre religieux
(moines-guerriers, templiers plus ou moins mystiques) etc. , ou Sattacher a un organisme ou un
personnage influent comme une guilde, un riche négociant, un Maitre d'’Arme reconnu,...

Méme les troupes mercenaires tendent & sorganiser autour d'un "capitaine" célébre en une
"compagni€’ possédant ses traditions, ses spécialités et, souvent, une méme terre d'origine. C'est
fréquemment le cas pour les artilleurs, et sapeurs dont I'usage encore inhabituel oblige & passer d'une
armeée a une autre.

Bien que la possession et e port d'armes soient en général réglementés (allant de I'interdiction pur et
simple de posséder et donc de vendre des armes pour les populations "potentiellement rebelle”’ jusqu'a
I'obligation d'en porter dans les villes assiégées), un certains nombre de personnes ont le privilége de
pouvoir porter leurs armes dans les lieux publics: les Maitre dArmes, les miliciens de guilde et les
gardes religieux (leur supérieurs &ant alors responsable de leurs actes), les nobles et leur proches
suivants, les forgerons (qui sont presque partout associés aux métiers des armes), les officiers
militaires et fonctionnaires en mission (guet, garde, etc.), parfois les juges et bourreaux (méme hors de
leur office), les diplomates... Ce sont |a des cas courants, mais la législation est soumise a bien des
modifications suivants |es circonstances.

Ces armes, justement, é&ant a la fois les "outils" et I'insigne des professions combattantes, sont par
leur nature, leur éat et leurs éventuels ornements trés significatives d'un éat desprit, dune
appartenance culturdle, d'une technique de combat et d'un rang social ou militaire. Au Moyen-Age, le
métal colte cher, il est difficile a travailler et les armes forgées de belle facture, damasquinée ou
trempée sont a considérer comme du "matériel militaire de pointe”" réservé a une certaine élite, les
autres combattants se contentant en général darmes ou I'acier cede la place a des métaux de moindre
qualité, plus sensibles a l'usure et aux chocs (la classique lame brisée en combat pouvant &re assez
courante) ou méme doutils améliorés: pique, haches, marteau, faux... Les "bonnes" armes ne se
trouvent que chez les "bons" artisans, qui sont plus ou moins rares (et cher, encore une fois) suivant la
densité de population e |e développement technologique de I'une ou I'autre contrée, mais les forgerons
de talents, ceux dont chaque arme est une oeuvre poingonnée et baptisee, savent attirer jusqu'a eux les
combattants suffisamment aisés.
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Les couteaux et les arcs sont assez répandus, il est d'ailleurs courant qu'on organise des concours de
tir pour maintenir un entrainement minimum a la défense des cités, mais la encore les armes "faites
maison” le plus souvent en circulation sont de piétre facture. La dague, arme d'appoint et de parade,
est également onéreuse & I'insigne d'une certaine aisance, voir une piece d'apparat et de cour dont
I'aspect guerrier cede a I'élégance. D'une maniére générale, les bonnes armes se conservent, parfois de
génération en génération & I'entretien du matériel est un souci permanent chez les combattants, les
conséquences d'un matériel défectueux éant pour eux directes et définitives.

Leur ornement ne dépend pas uniquement d'un intéré& esthétique, mais parfois dune nécessité
didentification sur un champ de bataille, d'une volonté deffrayer I'adversaire ou de se mettre en
valeur, est a parfois une fonction rituelle ou magique: les armes sont de tout temps des symboles de
puissance & de virilité (relire les symboliques sexuelles et diairéiques définies par Gilbert Durand !),
I'objet d'une mystique que les autorités militaires encouragent généralement pour des nécessités
dentretien et de "respect du matériel” (dans certaines garnisons calmes, il arrivaient trop souvent que
les soldats bradent une partie de leur matériel pour améliorer leur ordinaire).

Enfin, le choix d'une spécialité d'armes dénote ou entraine un certain style de combat et parfois une
mentalité: I'arc enseigne les vertus de la retenu et de la précision, le corps a corps nécessite vivacité
d'esprit et improvisation, les armes a deux mains demandent beaucoup de force mais aussi de la
maitrise et de I'anticipation (sinon, sa Sappelle "bourrin” et donc "peu viable a long terme”), les lames
courtes nécessitent une coordination et une agilité de tout le corps, le combat monté une bonne
compréhension de I'animal, etc.

De méme, des styles trés différents peuvent se révéler a partir d'un certain niveau technique (tous les
débutants combattant plus ou moins de la méme maniere, mal !): trés mobile, en esguive ou en charge
statique, défensif, se rapportant a des gardes techniques pré-établies; tres épuré ou hyper-actif; combat
de rue ou duel codifié...Tous ces styles dépendent non seulement de contraintes et choix techniques,
mais également "idéologiques’, suivant les objectifs et la conception du combat de chacun: on peut
combattre pour tuer systématiquement, pour "mettre hors de combat”, pour humilier, pour samuser (!),
avec rage, dégodt, peur, plaisir ou ambition, de méme qu'on peut penser le combat comme une
approche de la mort, une rencontre, une expérience, une legon, un probléme, une horreur, une occasion
de s'assouvir, de se mettre en valeur, de dominer ou de mourir... Le combat est souvent un acte & un
moment extréme ou se révéle la nature des combattants, de ceux qui les observent et de ceux qui les
commandent: en cela, il est souvent associer a des enjeux mystiques ou métaphysiques (relire "La
Condition Humaine" de Malraux e "Pour qui sonne le Glas' d'Hemingway) et il reste un theme
philosophique et poétique intarissable.

Mais l'art de la guerre recouvre a la fois la connaissance des armes et la science tactique ou
stratégique, e le grade et le type de combat pratiqué va influencer beaucoup la prédilection d'un
guerrier pour I'un ou l'autre aspect. Trés tét dans |'antiquité, on se penche sur les aspects intellectuels
du combat ("L'Art de la Guerre' de Sun Tzu) e on tente de coordonner efficacement les mélées
désordonnées que sont les combats de masses ou d'escarmouche; pour cela on spécialise généralement
les combattants dans l'une ou l'autre orientation. A moins que les adversaires ne soient
systématiquement des imbéciles, il est probable quiils aient eux-mémes recours a un minimum de
tactique de groupe et I'absence d'organisation ou I'individualisme forcené coltent alors trés cher... Aux
combattants expérimentés d'attirer I'ennemi sur leur "terrain” et d'éviter de se retrouver dans un type de
combat qui n'est pas le leur: les armes, boucliers et armures des cavaliers sont généralement dune
longueur et d'un poids qui saverent trés génants sitot qu'on est démonté, les archers ont tout a redouter
de l'arrivée au corps a corps d'un adversaire, les fantassins dispersés sont a la merci dune charge de
cavaerie...

Ainsi, suivant leur culture dorigine, le statut des "guerriers' ira du rebelle pourchassé a la classe
dirigeante d'une population en passant par le guet (alafois défense "civile" des petites agglomérations
et force de police), I'armée de métier ou les conscrits, une caste mystique...

Dans nombre de sociétés, les guerriers sont certes la caste dirigeante, mais également une puissance
économique: il défendent et étendent le territoire du "clan” ou de la cité, rapporte par le pillage un
revenu important et sont parfois, comme dans la Gréce antique, une source de "denrées' tres
particuliéres, les esclaves. Selon qu'ils seront une nécessité vitale (ville assiégée, guerre permanente,
etc. ) e économique ou une menace/force de répression, il seront admirés ou hais, mais presque
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toujours craint et "mythifiés': des rumeurs plus ou moins flatteuses cours a leur sujet, les gens
chercheront toujours a les classer en ennemis ou amis, leurs signes distinctifs (blasons, éendards,
"armoiries’, armes de prédilections, livrée/uniforme, moyen de locomotion (chevaux, souvert...),
accessoires, ecussons, couleurs, bijoux,...) seront presque toujours liés & une autorité et a une histoire,
et qu'on viennent les voir défiler ou qu'on les fuie sitdt apercus, ils nelaissent pas indifférents.

Les Bardes

Les Bardes sont plus que de simples balading/ménestrels/troubadours: ils sont les principaux
"médias" del'époque médiévale.

Ils transmettent les nouvelles publiques et certains messages privés, sont des "banques de données’
sur toutes les contrées lointaines (coutumes, itinéraires, événements récents, histoire...). Etant parmi
les rares voyageurs de meétier, on leur confit des connaissances nécessaires a de lointains
collaborateurs, ils informent les marchands sur le cours de certains produits, donnent des
renseignements aux chroniqueurs comme aux autres bardes. lls fonctionnent en réseau, les
connaissances de I'un étant transmises a une poignée d'autres (avec plus ou moins de fidélité) pour
atteindre |'autre bout du pays...

Dans certains cas, ils sont "témoins-experts' sur des questions de tradition ou de généalogie, assistent
au reglement des contrats et aux serments. |ls peuvent aussi passer des sortes de "petites annonces".
Chez les "barbares’, ils sont dépositaires de toute une base culturelle et historique, mémorisant
I'Histoire (avec majuscule) du Clan, ses connaissances et son savoir-faire, les annades de sa
jurisprudence, le détail de ses rituels...

Leur fonction informative est tres importante, mais se double d'une fonction de divertissement (ils
sont la télé de cet univers): ils transmettent ainsi certaines "legons de vie", font voyager lesidées et les
modes de pensées par les contes et |es anecdotes ou le répertoire musical et poétique d'un pays ou d'un
"mouvement artistique’.

La soirée dun Barde commence par la localisation de sa future scéne (la plus vaste e populeuse
possible, avec éventuellement des critéres de visibilité et d'acoustique): une esplanade, I'escalier d'un
grand bétiment, une grande auberge, la cour d'un chéteau... II commence par y planter son béaton de
marche, insigne de sa fonction et résumé de ses voyages: orné de plumes, rubans, collier, pierres et
bibel ots représentatif des pays traversés au cours de ses voyages, quelques objets rares ou exotiques
sur lesquels il pourra broder une histoire et attiser la curiosité... Certaines grandes auberges ont parfois
un lampion ou un fanion particulier annoncant la présence d'un Barde.

Leur présence signalée "visuellement”, les Bardes attirent leur auditoire en chantant leur propre
version du "Grand Chemin" (ou autre texte classique fort long décrivant des voyages, I'idée est
inspirée de "Réve de Dragon", mais assez représentative des coutumes médiévales) annoncant par le
choix des couplets les endroits visités et les événements connus. Pendant qu'il cite le long chapelets
des cités dont il a des nouvelles, le Barde est interrompu a la criée par ceux qui veulent des précisions
sur I'un ou l'autre point: comme il ne vit que des dons, les spectateurs lui offrent telle ou telle chose
pour avoir des renseignements ("Hola, une chope de biére pour que tu raconte les nouvelles de la
capitalel”, "Une miche de pain pour le récit de la derniere bataille")... Le Barde habile peut ainsi faire
monter les enchéres (et le maladroit vexer son auditoire) pour assurer son diner ou son logement...A
lui d'obtenir le plus possible de dons (rarement en argent) en dévoilant des "scoops' ou des potins (pas
toujours trés véridiques), en faisant preuve de la plus grande culture (il y a parfois de la concurrence),
dela plus longue mémoire ou de la plus fertile imagination...

Le rituel des nouvelles terminé (ca peut prendre longtemps dans les coins reculés ou les nouvelles
sont rares, ou si le pauvre orateur n'a pas encore trouvé de quoi faire un diner), le Barde commence les
divertissements (bien souvent, il dine au fur e & mesure des dons, les "clients" entretenant sa verve a
coup de boisson, damuse-gueule et de petite monnaie. Dans d'autres cas, il se retire pour consommer
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ses gains avant d'entamer son spectacle du soir): en introduction, les anecdotes (qui enseignent autant
qu'elles divertissent), les histoires dréles, les contes merveilleux et les chants gais. Il oriente son
discours en fonction des godts et attentes du public, parfois jusqu'a la démagogie, il fait participer
l'auditoire, se moque del'un et flatte |'autre pour tenir son public.

A I'heure ou les enfants vont se coucher, il entame les histoires grivoises ou provocantes (ou
revendicatives. dans la gaule sous domination romaine, les Bardes entretenaient I'esprit de révolte par
le récit des combats passes, les chants de guerre, des contes choisis pour leur contenu rebelle ou
nationaliste), les mythes terrifiants et les chants paillards (d'ou certaines frictions avec le clergé: le
conteur se laissent souvent aler a la mé&hode Hollywoodienne: du sang, un peu de provocation, du
sexe e des happy-end)... Il suit éventuellement les circonstances: sagas épiques pres des lignes de
front, romance pour les Dames et les mariages, histoires de bétes terribles quand les loups hurlent au
loin... Tout est bon pour capter I'auditoire et jouer le "pay per view": " je ne puis plus continuer si I'on
ne me paye a boire, ma gorge sasseche! " . Le Barde saccompagne souvent d'un instrument (musique
dambiance ou dramatisante, comme pour les films, le théitre ou I'opéra) e d'effets visuels ou
dramatique: jeu d'acteur (mimiques, ton, accents, postures, ec. ), mouvements de cape, masques, tour
de "magie", danse, acrobatie, mime... Certains transportent avec eux des décors peints sur tissus qu'ils
déploient derriére eux pour illustrer leur théme, se ménagent un rideau et des coulisses, Sapproprient
I'espace, tant pour soutenir leur prestation par un "décor" plus ou moins improvisé que pour délimiter
et faire remarquer leur "scéne" (au minimum, un cercle tracé au sol permet de définir le lieu du conte
en le séparant du public et de la "réalité": dans cet espace, I'univers n'est plus le méme et le conteur
peut y mettre en scéne tout un imaginaire sans désorienté le public, se permettre fantaisies et
impertinences sous la licence du récit).

En fonction du talent (et de I'endurance) du Barde et des moyens/de la générosité de |'aubergiste (ou
I'néte quel qu'il soit), on lui offre un coin de paille dans I'écurie ou une chambre confortable, un
quignon de pain ou un bon repas...

Il est vrai qu'un bon Barde (comme tout autre spectacle) est rare et attire une clientéle qui consomme
aux tavernes et ravit la bonne société a la cour des Seigneurs qui savent retenir |'artiste dans leurs
murs... C'est ainsi que les Bardes passent I'hiver au chaud (ou en ville, tournant éventuellement sur
plusieurs auberges), déployant tout leur art pour distraire par des spectacles ou des jeux un public
contraint a l'inaction: en hiver, les routes sont souvent coupées par la neige ou la boue et les ports pris
par les glaces (empéchant I'arrivée des nouvelles, le commerce et la guerre), les animaux hibernent
(privant de chasse la noblesse dont c'est le principal loisir. Exception faite des loups que la raréfaction
de leur propre gibier améne a sapprocher des habitations, incitant d'autant plus les ruraux arester chez
eux), les travaux agricoles sont interrompus et, de maniére générale, toute I'activité se recentre sur les
cités et les travaux dintérieur...

Il arrive que I'annonce de la représentation d'un barde fort céléore crée une affluence digne d'une
petite foire. Parfois celui-ci demande un service ou une fourniture nécessaire a la poursuite de son art
(réparation d'un instrument, vétements chauds ou imperméable pour affronter les rigueurs de la route,
bottes neuves, ééments de mise en scéne, hébergement pour la mauvaise saison, monture...), mais sa
fortune se résume toujours a ce qu'il peut transporter. Sil sarrée trop longtemps, son répertoire et ses
nouvelles sépuisent et il perd son statut comme son gagne-pain...

En cas de baisse de popularité, de réprimande publique de la part des autorités (religieuse ou
politique), le Barde ne peut compter que sur le soutient de son public pour subsister ou rester libre: les
puissants pardonnent plus aisément les écarts de conduite de ceux dont le chatiment entacherait leur
réputation ou créerait des troubles.

Sil perd son public, le Barde n'a plus qu'a prendre ses jambes & son cou et tenter sa chance ailleurs.
Sil en ala chance: les prisons de certaines contrées sont pleines de baladins enfermés pour avoir eu
des mots trop irrespectueux ou un humour trop provocant...L'orateur audacieux qui tentait de raisonner
ou d'infléchir une foule hostile ou défavorable est parfois méme lynché. Les Bardes, éernels passagers
et souvent solitaires, n'ont en général ni titre ni protection, a eux de gérer le ton qu'ils emploient (et
parfois faire taire leurs propres opinions, ou leurs scrupules) pour flatter I'esprit de révolte du public
sans dépasser les bornes...

Mais sil est populaire, la simple réputation d'un artiste peut lui ouvrir bien des portes, emplir les
auberges et sa panse ou lui octroyer quelques indulgences, voir un statut tout a fait a part: en effet,
dans nombre de sociétés ou la tradition est orale, tuer un barde, c'est déruire toute une banque de
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données, éventuellement unique: le barde devient aors intouchable, ou du moins toute violence a son
égard devient-elle tabou. Leur langue éant leur seule défense et leur principale outil, on lui préte -pour
peu quelle soit habile- toutes sortes de facultés magiques ou diaboliques, suivant les cultures et les
points de vue (voir la"Voix Bardique" de Chivalry & Sorcery, les sorts de Barde dans JRTM,...), qui
leur donne suivant le contexte un prestige particulier ou leur vaut la persécution des autorités (dans
I'Europe médiévale, I'église se défiait des baladins auxquels elle reprochait les impertinences, les
meeurs dissolues, le nomadisme et "une proximité malsaine avec I'animal”...). Les Bardes ont par
nature le golt de I'échange, du discours et de I'écoute (ce dernier point étant beaucoup plus essentiel
gu'on ne le croit généralement) et si les cultures orales leur attribuent également des fonctions de
médiation, de dialectique (si, si), de recherches et délibérations judiciaires autant que d'enseignement
et de divertissement (qui sont souvent liées: le mythe et lerite sont bien souvent la méaphore et I'aide-
mémoire d'une connaissance tout a fait concréte), méme les civilisations plus hiérarchisées font d'eux
des émissaires, des diplomates, des négociants, des espions et des porte-paroles...

L'apprentissage d'un Barde est assez particulier: c'est en général un choix fait dés I'adolescence,
I'aspirant Barde devant trouver un maitre pré& a I'emmener avec lui par monts et par vaux en lui
apprenant non seulement le chant, I'élocution ou le jeu d'acteur, la musique, la poésie, les contes, les
sagas et |es traditions mais également la rhétorique, I'art de manier la foule, la géographie et |'écoute
des autres. Le maitre ne choisit, souvent sur letard, qu'un seul éléve en général qui le suivra pendant 5
ou 7 ans. il en sera le pére et l'initiateur, le protecteur et le compagnon de route. Dans les tribus
"barbares’, e Barde se choisit d'ordinaire un pupille parmi le clan, mais pour les autres, il le découvre
au cours de son errance ou lors d'une halte en ville, d'une représentation. Il lui faut bien évaluer son
candidat pour jauger de ses aptitudes, de sa mativation, de sa droiture et de leur future entente:
I'enseignement des Bardes ne doit pas se répandre auprés de ceux qui ne le méritent pas ou en feraient
mauvais usage, il est long et parfois pénible tout en ne devant &re interrompu qu'en derniére
extrémité... Plus rarement, c'est un baladin ou un artiste quelconque (musicien, conteur, jongleur,
bouffon...attendu que les artistes du moyen &ge sont souvent un peu tout cela a lafois) qui, d§ja adulte,
décide de prendre la route et de se chercher un maitre, pour des raisons d'accomplissement personnel
le plus souvent, mais parfois pour fuir la justice ou de mauvais souvenirs.

LesVoleurs

Le Voleur de profession, qu'on distinguera du voleur occasionnel dont la main malhabile s'abat sur
un éal, la cassette de son maitre ou un sac de voyage dans une poussee davidité que la lacheté
tempére d'ordinaire, le Véritable Voleur (donc) est un ére a part de par un choix de vie radica: la
clandestinité. Méme s'il peut se considérer comme un professionnel, un artisan, un artiste méme
parfois, il ne peut ignorer que la société qui I'entoure est dle basée sur la Loi, quelle qu'en soit la
forme, la sévérité ou l'origine, et que celui qui la transgresse de maniére réguliére et ostensible se
marginalise assurément.

Méme si, par leur nature aventureuse, les personnages de Jeu de Réle sont presque tous des
marginaux (il n'y qu'a lire les descriptifs des autres "archéypes' pour sen convaincre), le voleur se
singularise encore des autres aventuriers et préfére généralement dissimuler ses activités plutét que
d'encourir la méfiance ou I'hostilité de son entourage: en effet, les "honnétes gens" font souvent
I'amal game entre "faire profession d'acquérir malhonnétement le bien d'autrui” e "sen prendre a tout
le monde et n'importe qui”. L'un des premiers soucis du voleur est donc bien souvent de se constituer
une couverture, ne serait-ce que pour justifier des revenus qui peuvent é&re importants (le crime paie
plus souvent qu'on ne croit) mais sont en principe irréguliers et aléatoires: se méler a une troupe de
baladins, dissimuler ses escroqueries et ses marchandises de contrebande derriére I'éal d'un marchand
ambulant ou se faire passer pour un pderin (le tourisme autre que religieux est rare au moyen-age)
sont des moyens courant d'aler incognito de forfaits en forfaits comme de ville en ville.
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Car sil n'est pas itinérant, le voleur court le risque d'ére assez vite repéré des autorités et de devenir
le suspect privilégié de chaque délit commis... a moins d'habiter une grande ville ol la masse de la
population peut plus ou moins camoufler ses activités. Mais la encore, I'anonymet reste relatif et sil a
la malchance ou la maladresse d'ére pris plus dune fois, son penchant pour I'illégalité sera rapidement
connu des sergents de ville et une certaine suspicion entachera désormais méme ses occupations les
plus innocentes. Mais rappelons tout de méme que, principaement dans les communautés de moindre
importance, le meilleur suspect est toujours I'éranger, qu'il soit immigré permanent ou voyageur de
passage.

On peut également différencier les voleurs ruraux et urbains. les premiers opérent presque toujours
en bande e Sen prennent principalement aux voyageurs fortunés/transports de marchandises et au
bétail (I'une des rares richesses transportables des campagnes; on ne pille les champs qu'en cas de
disette). Leur méhode sapparente a la guérilla (“frapper e disparaitre’) et ils doivent ére assez
mobiles pour suivre e intercepter leur cibles d'une part, et pour échapper aux poursuites et recherches
dautre part. Au final, le "voleur rura” ne se distingue vraiment du "forestier-chasseur" que par la
nature particuliére de son gibier et n'a en commun avec son homologue urbain que la clandestinité et la
nécessaire discrétion.

Car en villele Voleur est aux prises avec un environnement alafois plus socialisé et plus technique.
D'abord, le voleur urbain sinscrit dans une trame sociale plus ou moins civilisée, faites de guildes plus
ou moins spécialiseées et hiérarchisées, de réseaux de contrebande ou de revente du butin, dindicateurs,
dintermédiaires et de la permanente menace de I'autorité judiciaire. Il ne peut exercer son art qu'en
gérant en paralée I'écheveau des relations de pouvoirs e dintéréts, observant laloi du Milieu sinon
celle de lacité D'un autre coté, I'abondance de témoins potentiels et la présence de serrures et d'autres
systémes de sécurité (dont la survelllance de la Garde/Milice/Police plus ou moins organisée et
motivée) complexifient le vol en lui goutant un aspect technique ou technologique (la serrurerie de
base est encore une sorte de "haute technologi€" durant la période médiévale, la mé&allurgie demande
de gros moyen, les outils n'ont que le muscle comme source d'énergie...). Ceci vaut avant tout pour les
Cambrioleurs et "Monte-en-I'Air", mais les tire-laine, dérousseurs et autres escrocs pétissent
également des mesures de sécurité citadines. éclairage publique, patrouilles, cloisonnement nocturne
des quartiers et faubourgs, couvre-feu, regroupement des professions artisanales et financiéres
(banque, usure, change, négoce,...) en guildes auto-protégées, systéme pénitentiaire rédé, interdiction
de mendier, de circuler dans certaines zones, de porter les armes...

Cette derniere interdiction a d'ailleurs fait de la dague I'arme emblématique du voleur: c'est en effet
une arme aisément dissimulable, pourvue d'une garde permettant la parade et de deux tranchants
permettant |'attaque de taille, toutefois moins efficace que celle destoc. Suffisasmment solide, elle
pourrait également aider & dégonder les portes, tordre le plomb des vitraux, suffisasmment acérée elle
ouvre le fond des sacs et des bourses et bien équilibrée elle peut faire une arme de jet acceptable (bien
que d'une portée e d'une précision toujours inférieure & un vrai couteau de lancer). Le poignard est
également I'arme des assassins et des traitres et, souvent considérée comme une arme vile, elle est
logiquement devenue |'apanage de ceux dont I'honneur est déja entaché.

La "sécurisation” des ville est d'autant plus mal ressentie que les voleurs sont par nature rebelles a
I'ordre é&abli mais paradoxalement pas tous trés sensibles aux revendications sociales, d'abord parce
guils ont choisis d'aler bien au dela de la "revendication”, mais également parce qu'ils sont eux-
mémes & la recherche du profit. Leur habitude de la clandestinité sajoute a cette nature "renégate”
pour en faire les auxiliaires indispensables de toutes les oppositions politiques ou militaires: ils
fournissent certaines marchandises (drogues et alcools prohibées, armes, contre-facons, matériel de
cambriolage,...), protégent ou dissimulent les fugitifs, renseignent les différents camps et offrent
parfois une assistance armée ou les services dun assassin de profession (qui n'est pas a proprement
parler un "voleur”, bien qu'ils soit apparenté ala Pégre).

Mais cela n'est possible qu'avec un minimum d'organisation et les réseaux d'intéréts peuvent, dans les
plus grandes citées, devenir de véritables guildes clandestines imposant un ordre et une loi d'ailleurs
pas plus égalitaires ou justes que ceux des "honnétes gens'. Evidemment, le caractére rebelle des
voleurs impliquant un rapport de force plus tendu encore avec ces guildes qu'avec l'autorité |égale et la
société criminelle est plus sujette que toute autre aux altercations, "réglements de comptes”, exécutions
sommaires, peines exemplaires, renversements d'autorité et autres "guerres des gangs'. Le crime
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organisé devient alors un reflet assombri de la cité ou il opére, créant la encore ses coutumes, ses
mythes et ses repéres, avec souvent une cupidité et une viol ence accrues.

Parmi les voleurs de métiers (définis donc comme "faisant profession d'acquérir malhonnéement le
bien dautrui") on peut distinguer encore quatre catégories formée chacune autour d'un type de larcin
(et donc de délits) :

- les Cambrioleurs sont les plus célébres et les plus porteurs de mythes. I1s regroupent tous ceux qui
pensent leurs cibles en tant que lieux: Monte-en-I'Air, Perceurs de Coffres, Rats dH6tes, Pilleurs de
Tombes... Sils peuvent sen prendre aux individus pour les besoins d'une opération, ce n'est pas leur
objectif principal et leurs compétences sont plus orientées vers la technique que le combat : ils sont de
fait a la fois techniciens et artisans autant que voleurs, l'artisanat (et plus particulierement la
métallurgie et la mécanique, qui se rgoignent dans la Serrurerie) éant bien-sir leur couverture la plus
courante; le crocheteur de serrures est e plus dépendant de ses outils, qu'il fabrique parfois lui-méme,
mais tous sont tributaires d'un minimum de matériel parfois illégal & souvent colteux (de par sa
"technicité", donc) dont I'usage est un art en soi. Mais la cambriole peut aussi comprendre une part
sportive (voir acrobatique) non-négligeable, le cambrioleur &ant alors un funambule, un équilibriste,
un contorsionniste, un spéléologue & un apiniste urbain, ou un coureur quand la chance fait défaut.
Bien que toujours "technique”, cette activité recele alors une forme de performance appréciée chez les
baladins et acrobates de professions, que leur itinérance et leur marginaité rapprochent dé§ja des
milieux criminels.

- les Tire-L aine rassemblent tous les Coupeurs de Bourses, Escamoteurs, Vide-Gousset, Pickpockets
(bien que le terme soit trés récent), voleurs a I'&alage ou "ala roulotte” (ce qui désigne le vol commis
dans un véhicule qui, dans le cas de voleurs médiévaux, peut aussi bien ére une monture...), bref tout
ceux qui s'en prennent avant tout aux personnes, mais sans violence et si possible a leur insu. Ceux-la
opérent al'occasion, hantant les lieux de rassemblement (foires et marchés notamment, qui en tant que
zone de commerce rassemblent aussi |es richesses), comptant sur leur habileté manuelle et leur rapidité
pour piocher dans les sacs, poches, fontes et parures ce qui les intéresse. Ils sont les plus proches des
métiers du spectacle, qui crée a la fois un attroupement et une diversion bien utiles, la capacité de
distraire dans les deux sens du terme éant d'ailleurs un éément fondamental de cette spécidité. Ils
sont aussi les plus exposés de tous les voleurs puisgue non seulement au contact direct de leurs
victimes, mais également incapables de se défendre autrement que par la fuite et contraint de récidiver
souvent par la petitesse de leurs larcins. Pour compenser cela, ils travaillent en groupe, ratissant les
foules, se fournissant mutuellement diversion, protection et la possibilité de faire disparaitre le butin
(et donc la preuve du larcin) dans les poches d'un complice.

- les Détrousseur s sont, & I'opposés des précédents, ceux qui Sapproprient les richesses par la force.
Pas forcément citadins, ils incluent les "Bandits de Grand Chemin", Brigands et autres Maraudeurs, la
campagne fournissant plus souvent que la ville un espace a leur convenance, c'est a dire sans témoins.
Eux aussi sont soumis & la fortune de I'Occasion et doivent souvent répéer leurs attaques pour
accumuler quelques richesses (les riches évitant généralement de Sexposer et n'ont que peu de raisons
de sattarder dans les endroits "mal famés"). Eux aussi opérent en bande (le nombre compense souvent
la fréguente faiblesse de ces combattants que la motivation "financiere' suffit rarement a rendre
téméraires : le brigandage éant une activité de subsistance, il est nécessaire de maintenir le risque aun
niveau "vivable" e donc d'éviter les combats incertains).

Les Racketteurs se différencient des autres "détrousseurs” par une quasi-intégration (en force) au
systéme économique, amassant des revenus réguliers et créant une forme d'organisation parasite qui
tue le moins possible ses victimes nourriciéres, garde les éventuels témoins sous contréle plutét qu'a
distance, mais use pourtant de violence e de menace.

- Les Escrocs, enfin, regroupent les Aigrefins, Charlatans et autres Arnaqueurs autour de l'art
difficile de Sapproprier le bien d'autrui avec son consentement! Ils préférent en effet la persuasion a la
discrétion, la parole & la force et la comédie & I'embuscade. Nombre de Mendiants peuvent dailleurs
éreinclus parmi les escrocs puisque forcant la pitié par de faux handicaps ou d'habiles complaintes et
lamentations, ains que les Faussaires (la falsification leur faisant office de baratin) et bien des
marchands peu scrupuleux. Le commerce et la finance sont d'ailleurs leurs domaines d'activité favoris:
c'est dans les méandres obscures des taux de change, taux d'usure, des législations, du cours des
denrées et des priviléges variés qu'ils attirent leurs victimes pour les dépouiller. Souvent cultivés et au
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fait delaloi, ils fabriquent sur la base de connaissances véritables un filet de mensonges et de comédie
ou prendre les naifs et les présomptueux. Leur couverture n'est pas nécessairement fixe: I'escroc
choisit suivant les circonstances le réle qu'il va jouer, mais nombre d'entre eux officient (parfois en
toute régularité) dans le négoce, la banque et le jeu, toutes activités hasardeuses e complexes qui
servent leur dessans.

Evidemment cette définition des voleurs exclue quelques figures emblématiques de la Pegre, mais
les Spadassins (ou simples "Hommes de Mains' pouvant se rapprocher des Détrousseurs), Assassins,
Espions (& moins qu'on ne les considere comme des voleurs d'informations ou qu'on | es apparentes aux
Escrocs, mais leur méthodes sont différentes et leurs buts plus souvent militaires que financiers),
Entremetteurs et autres Contrebandiers n'ont pas pour but principal "I'acquisition malhonnéte des biens
dautrui" et dépassent largement le cadre de cet archétype...

Les Forestiers

On trouve sous cette appellation la grande variété des "Rangers” e "Scouts" de D&D et JRTM autant
que les "forestiers" définis dans Warhammer et certains liens avec les "Rogues' de ce méme D&D:
éclaireur, pisteur, guide, trappeur, chasseur, brigand, "Maitre des Animaux" et autres Hommes des
Bois, des Collines, Montagnes, etc. Leurs principales caractéristiques éant en général un lien éroit
avec la nature, quelques connaissances martiales et des compétences liées aux déplacements et a
I'observation (orientation, déplacement silencieux, pistage, course de fond, escalade, natation,
équitation, camouflage, surveillance, déection des piéges ou des embuscades, survie...). Méme Sils
tendent a I'autonomie, les forestiers sorientent souvent vers une spécialisation qui les rapproche d'une
fonction de Barde (dresseur-montreur d'ours, guide ou caravanier, intermédiaire-interpréte,...), de
Combattant (les armes de chasses deviennent vite armes de guerre et les éclaireurs sont les yeux et les
orellles des armées) ou de Voleur rural (discrétion, utilisation du terrain, capacité d'observation e de
repérage, "bandit de grand chemin”,...).

Souvent autarciques, les forestiers arpentent les régions les moins peuplées et ont une activité
économique limitée (saisonniére, difficilement prévisible, majoritairement tournée vers la subsistance
immeédiate) ou illégale (braconnage, brigandage, contrebande...), ce qui les marginalise généralement.
Cette marginalité peut-ére la source et/ou la conséguence de caractéres souvent fermeés, allant de
"bourru” a "anti-socia" en passant par "farouche’, "méfiant”, "sauvage" et nombre de dénominations
qui les assimilent principalement au monde animal, effet accentué par un animisme plus ou moins
affirmé et la sur-représentation des "forestiers” dans les cultures primitives, "barbares’ ou nomades
("chasseur-cueilleur" néandertalien, "guerriers-chasseurs’ Amérindiens, Inuits, Amazoniens, Africains
efc. ). On les dit sales et frustes, on leur attribue des tendances violentes (comme aux guerriers),
malhonnétes, sournoises et "bestiales”, et ils sont donc source (et dépositaires) de mythes plus ou
moins répandus comme les meneurs de loups, lycanthropes e hommes-arbres, "totems”, cannibales,
vampires, lutins, elfes, satyres et autres centaures.

Le régne animal est justement I'un de leur principaux champs de connaissance et le forestier doit
pouvoir identifier et connaitre les habitudes de nhombreuses espéces, évidemment pour les débusquer
OuU Sen prémunir, mais aussi parce qu'il peut en déduire toutes sortes d'informations sur le milieu ou il
évolue: en croisant la piste d'un animal, il peut supposer la présence d'eau, de plantes ou de proies dont
il est friand, son comportement indique au forestier une présence humaine, la saison du rut, un futur
rassemblement ou d'autres éléments qui peuvent ére utile & la chasse, la cueillette, la sécurité,
I'orientation, les "prévisions météorologiques'... On retrouve I'archétype du Pisteur Indien auquel son
attention et ses connaissances "naturdles’ permettent de déduire d'une poignée d'indices une foule de
renseignement sur son environnement. D'une certaine maniére, il simmerge dans la chaine logique de
son environnement et, comme tout y est plus ou moins liés, le décrypte et en apprends bien plus que ce
qui lui est directement perceptible. Et si dans cet environnement il est familier des autochtones, de la
topographie, de la mééo, des plantes -qui sont au Moyen Age la principale source "phar maceutique”
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("simples®, purgatifs, compléments alimentaires, psychotropes,...) & comprennent nombre d'especes
comestibles sauvages, des animaux ou habitants fantastiques (monstres variés, faéries, esprits-totems),
il y est en général confiné. Ses connaissances dépassent évidemment le cadre de sa région d'origine,
mais ne sétendent d'ordinaire qu'a un type de "terrain"; zones montagneuses, littorales, boisées, seches
ou humides, dont il est spécialiste. Le forestier "autochtone” est alors plutét un semi-nomade, en
mouvement perpéud sur un teritoire auque il est attaché e qu'il défend & l'occasion contre
déventuels intrus... Si le milieu est particuliérement hostile, il induit une attitude majoritairement
défensive, mais incite également a l'entraide, recréant le stéréotype de l'indigéne distant mais
hospitalier répandu dans tous les romans d'aventures.

Alors pour échapper a l'archéype, on peut creuser sa "raison d'étre forestier™: elle peut venir d'un
désir réd de solitude (ermite en quéte de spiritualité ou de "naturd”, guerrier en auto-formation,
asociabilité psychotiquel/lycanthropie galopante, membre d'une communauté cultivant un mode de vie
secret ou "naturaliste’), d'une nécessité politico-militaire (patrouille de surveillance, bastion isolé,
poste frontiére, mission géographique, maquis rebelle ou camp de brigands, minorité reigieuse ou
ethnique opprimée) ou économique (présence de gibier, danimaux a fourrure, dun gisement de
minerai, de plantes ou darbres "fonctionnels’, dune source de magie, exploitation d'une route
commerciale officielle ou secrete), ére la conséquence d'une aptitude développée par hasard ou
nécessité (les premiéres unités scouts de Baden-Powell éaient composées des conscrits trop jeunes ou
fréle pour combattre) et renvoyant alors aux forestiers "mixte", qui sont également combattants,
marchands, artisans, voleurs, prétres ou baladins.

L'isolement culturd et les contraintes du milieu donnent alors aux forestiers des coutumes
particulieres, parfois incompréhensibles aux érangers, des tabous ou des croyances nées d'une vie
précaire e tres ritualisée: on peut sexcuser ou remercier sa proie, offrir des sacrifices aux esprits
protecteurs, réserver certaines armes a une caste particuliére, vivre au rythme de la lune ou des cycles
naturels, refuser certains aliments (les tabous alimentaires éant souvent nés de problémes d'hygiene ou
de conservation), craindre ou vénérer une espece animale ou végétale, interdire un lieu "sacré", offrir
ses prises au chef ou aI'héte, réagir & des'signes” métaphoriques ou tres concrets, jeliner ou veiller a
certaines périodes... Plus que de simples contraintes quotidiennes, ces rites sont I'expression d'un mode
de vie, d'une religion ou d'une philosophie et peuvent peser beaucoup sur le caractére ou le mode de
pensée d'un personnage, lui donner non seulement une originalité, mais aussi une plus grande
adaptation & son environnement et & sa fonction (la culture amérindienne est particuliérement riche de
cda).

Les contraintes trés fortes de cet environnement le sensibilisent plus que tout autre a la conservation
de son matériel et de ses armes: dans un milieu perpéuellement hostile on ne gache pas ses fleches a
tirer au hasard, on ne bécle pas I'entretien d'un outil quelconque, méme bas de gamme, lorsqu'on risque
d'en avoir encore souvent besoin avant de pouvoir le remplacer. Le matériel de qualité y est d'autant
plus précieux que le peu dapprovisionnement extérieur fait monter les prix aors que l'activité
économiqgue limitée ou contrainte ne dégage qu'un maigre bénéfice. En outre, le forestier é&ant tenu a
une mobilité quasi-permanente, il ne peut se permettre de transporter du superflu et son paquetage ne
se congtitue que de l'indispensable. Une des solutions & ces problémes est d'apprendre (souvent
oralement: source d'autres |égendes et d'autres rites "didactiques") a fabriquer soi-méme son matérid,
sur la base de matériaux naturels mais pas toujours durables et performants, a se procurer sur place les
denrées périssables ou encombrantes. Le forestier gjoute alors a ses capacités une certaine habileté
manuelle, un profond sens pratique et celui de I'improvisation, en un mot, le "systeme-D" (pour les
nécessités ordinaires du jeu, un manuel de scoutisme -catholicisme en option!- ou un vieux "Castor
Junior" ou "Copain des Bois' peut dé§a apporter quelques bases). Plus que du "macgyverisme" de
mauvais aloi, le forestier compétent doit rechercher la simplicité efficace, I'évidence ingénieuse, qui va
sappliquer tant & ses divers "bricolages’ qu'a son emploie du temps (économisant son temps et son
énergie pour la marche, le combat ou le travail), I'organisation d'un bivouac suivant des criteres
variables (confort, discrétion, sécurité ou rapidité d'installation/désinstallation) et la rentabilisation de
I'environnement (survivre c'est prévoir, pas épuiser les réserves). Mais loin de seulement se
débrouiller, certains deviennent alalongue (et par nécessité) d'excellents artisans et ouvriers, jouissant
d'un savoir parfois millénaire et souvent plus ou moins secret, les arcanes de I'une ou I'autre technique
éant réservée aux membres de la communauté et aux méritants, tant pour ne pas gacher de matériau
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avec les éléves les moins prometteurs que pour lier la connaissance ala maturité de celui qui I'utilisera.
Lesavoir-faire devient alorsritud et I'enseignement initiation.

Evidemment, tout cela laisse peu d'énergie pour le "dispensable”: le forestier est généralement moins
enclin que d'autres aux divertissements, a I'exubérance ou aux plaintes, aux paroles inutiles et a la
clémence. Son univers est a peine moins dangereux que celui des guerriers, mais lui n'a pas a craindre
que des autres combattants. 11 économise ses mots pour garder son souffle et rester discret, ne fais ni
geste ni effort inutile mais, paradoxal ement a ses tabous parfois envahissants, il ne sembarrasse pas de
scrupules ou dimpératif moraux, ce qui le rends a la fois beaucoup plus inflexible sur tout ce qui
touche ala survie et bien plus tolérant que la plupart des "civilisés" envers les vices réels ou supposés
de leur contemporains. Pour le forestier, le bien est davantage I'utile que le beau, le juste ou le
"normal”.

Pour aler dans le sens de ce souci d'efficacité, voici quelques astuces en vrac souvent utiles aux
forestiers:

-camper dans une clairiere répond certes a des exigences de confort, mais pas aux contraintes de
securité: cela signifie abandonner le couvert a d'éventuels ennemis en se placant soi-méme a
découvert, sans parler des intempéries. En cas de menace, on fera l'inverse: camper dans un bosquet
isolé procure abri (relatif, c'est vrai), protection et camouflage, tout laissant une bonne visibilité sur le
terrain environnant. De maniére générale, le temps imparti a trouver et aménager un lieu de bivouac
doit ére proportionnel au temps qu'on compte y passer, au dela de 2 jours pleins, creuser des
"feuillets" (vulgairement appelés "chiottes": un trou plus profond que large ou I'on couvre les
excréments d'une couche de terre a chaque fois) devient indispensable tant au confort, qu'a I'hygiene
ou alasécurité (c'est fou les bestioles qu'attirent |es odeurs fortes!).

-lorsgu'un campement doit étre discret mais ne peut se passer de feu, on utilise la méhode du feu
enterré: on creuse un trou conique dans le sol et on ééve le surplus de terre en une petite bordure; un
feu minimum (le peu d'aération le limite de toutes fagons) peut y ére maintenu avec une relative
discrétion.

-la chasse a I'aff(t est généralement plus fructueuse a I'aube et au crépuscule: le gibier sort ou rentre
aux terriers, se rassemblent pour certains autour des points deau. C'est égaement I'heure des
meilleures attagques; plus discrétes qu'en plein jour, elles dispensent (a distance moyenne) des évidents
problemes de I'attague nocturne: difficultés de déplacement, de repérage et de reconnaissance des
cibles ("Paf!_Dommage, c'&ait pas le bon!") tout en arrivant généralement a I'heure ou les sentinelles
fatiguent.

-lorsgu'on chasse un prédateur, bien se mettre en tée que lui aussi sait suivre une piste, se cacher,
attendre et frapper & ol on ne l'attends pas. Certains (loups, renards) sont méme capables de créer de
fausses pistes, de masquer leur traces ou de tendre des embuscades (ours, fdins, loups, sangliers,...)
lorsgu'il se savent suivis.

-une excellente méthode pour attraper des oiseaux ou de petits animaLix sans les blesser consiste a
choisir des fruits trés odorant (tres mdrs par exemple) qu'on asperge d'alcool fort avant de les laisser en
bonne quantité sur la piste d'un terrestre ou prét du nid d'un oiseau. Embusqué a distance raisonnable,
le chasseur pourra observer que ses proies consomme en genéral fruits et alcool sans retenu, mais
sécroule souvent ivre mort a quelques pas de leur festin (in "Le vieil homme qui lisait des romans
d'amour" de Luis Sepulveda).

quelques maximes trés "scout™: "ce qui n'est pas indispensable n'est pas nécessaire’, "le hasard est un
ennemi: ne jamais rien lui laisser”, "survivre n'est pas réagir, c'est prévoir”, "tout ce qui bouge n'est pas
vivant, mais tout ce qui ne bouge pas n'est pas mort”, ...

-distinguer quelques accessoires indispensables du matérid "compensable': avant tout un bon
couteau bien aiguise (sert pour le gibier, le bricolage, la chirurgie, la sculpture, |e rasage, la confection
et éventuellement le combat: un must!); briquet (=silex+ergot de fer+méche d'amadou) ou pot a feu
(en terre ou céramique, ou conserver des braises jusqu'a 36/48 heures! A ré-alimenter réguliérement);
vétement de pluie et protections imperméables (en cuir, peau ou simplement huilés: non seulement
I'eau mouille, mais elle rouille les armes, géte les denrées, pourri tissus, boiseries et cordage -et donc
les arcs; dle enrhume les gens, mouille e petit bois et les torches: un bonheur!); gamelle en fer (pour
la cuisson surtout, mais aussi pour faire bouillir I'eau avant consommation, recueillir poudres et
liquides); s possible une hachette (on utilise pas un couteau ou une arme pour couper le bois: ¢ca
émousse énormément |e tranchant! La hachette peut également servir a creuser -terre, bois et certaines
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pierres, a marteler, aancrer une corde ou a combattre, mais moins...); au moins une couverture; un bon
arc et quelques fleches davance (ainsi que des pointes de fléches en fer, le bois & |I'empennage sont
"compensables"); un minimum de corde (pas trop: ¢a pése! Ca peut se fabriquer, si on a beaucoup de
temps devant soi); hamegons; gourde/outre; matériel d'escalade si nécessaire (Manufacturé! Pas
question de "bricoler” ce type d'équipement); de I'alcool fort (pour donner du courage, désinfecter,
anesthésier, conserver certains aliments) et du pain de route (bonne base aimentaire), tous deux
impossibles a fabriquer sans beaucoup de matérid... le tout dans un bon sac a dos/gibeciere/fonte
imperméable.

Dans la catégorie "compensable': la graisse (plutét animale, pour le cuir, certaines armes, les
torches, la conservation de certains aliments...bien sir, il y a une odeur.), les fleches (il faut bien sy
connaitre et avoir des pointes avec soi; choisir un bois souple et des plumes assez grandes), la
nourriture (on chasse, on péche, on cueille,...pour la conservation: faire sécher, cuire éventuellement,
garder a l'abri del'air et de |'eau dans de la graisse ou de I'huile, par exemple. L'eau doit &re changer
réguliérement pour ne pas croupir; dans les pays chauds, on préférera les outres en peau qui
"transpirent” et conservent |'eau a une température raisonnable, mais ¢a donne un godt...), le fil de
péche e autres ficelles ou lacets (Boyaux! On torsade avant de faire sécher et on graisse
réguliérement. Les vessies peuvent contenir des liquides...), torches (un fagot trés serré, bien sec et
graissé), collets et pieges (ficelles-boyaux, bois,...), éieu (un bois dur et droit, qu'on affite et qu'on
périfie & la flamme), sacs et couvertures supplémentaires (peaux et fourrures: bien racler la graisse,
sinon ¢a pourrit, et bien laver)...

Un archétype de PNJ en Hiscontie : les Ramasseurs de Monstres M énagers
sur uneidée de L oonce Selagnes

Les Ramasseurs de Monstres M énagers sont chargés d'emporter les Monstres M énagers utilisés par
les paysans e devenus trop vieux pour servir de poubelles vivantes. |Is sont peu appréciés de la
population ; outre le fait qu'ils exercent un méier plus qu'ingrat, on sinquiéte a la vue de leur figure
viellle et ridée parsemée de cheveux blancs, de leurs vé&tements sombres et rapiécés, de leur regard
percant et profond. Les bizarres engins dans lesquels ils se déplacent, des sortes de fiacres capables d
Sse mouvoir sans attelage, et qu'ils appellent "tacots’ ou "camionettes®, ne font rien pour arranger les
choses. Tout cela leur conféere I'aspect de sorciers éranges, que l'on est toujours contraint de faire venir
et heureux de voir partir. Du reste, personne ne sait ce qu'ils font des Monstres qu'ils emmeénent - mais,
comme d'habitude, les rumeurs les plus fantasques courent dans les campagnes. On raconte que les
Ramasseurs pratiquent une forme de magie secréte, de la magie noire, de la sorcellerie, et I'on séonne
que la Milice ne se lance pas a leurs trousses. Aprés tout, il y a des preuves : tous les Ramasseurs sont
&gés dau moins cent ans, & on n'a jamais vu de jeunes hommes exercer le métier de Ramasseurs - a
croire que le temps n'a pas demprise sur eux ! On raconte aussi qu'ils expérimentent toutes sortes de
sortiléges et de philtres maudits sur les vieux Monstres. Un jour, un éudit venu de la ville a méme
parlé de "vivisection", et ce mot afait le tour de la contrée. Qui sait ce qui se passe réellement dans les
reperes ou seterrent les Ramasseurs ? mieux vaut sans doute ne pas le savoir...

Caractéristiques a privilégier : les Ramasseurs de Monstres ménagers ont au minimum 14 en
POUvaoir. Privilégier aussi la FORce et/ou la DEXtérité.

Compétences professionnelles : Bricolage, Chasse (pieges), Connaissance de la nature, Conduire
tacot, Dressage, M écanique, Persuasion, Survie (campagnes), Sagacité.

Autres compétences a privilégier : Esquive, Chercher, Persuasion, Sorcellerie (magie noire),
Stratégie. Compétences de combat : armes de tir (grappins le plus souvent) ou armes a feu
rudimentaires.
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La vérité sur les Ramasseurs de Monstres : dans I'attente de plus amples renseignements, c'est au MJ
de déerminer ce qu'il souhaite faire des Ramasseurs. Sorciers nécromanciens cachés dans les
campagnes ? savants fous pratiquant des expériences sur les Monstres ménagers (inspirez-vous de
"I'lle du Docteur Moreau" par H.G. Wells) ? inventeurs géniaux et méconnus ? aux PJ de découvrir ce
quil en est réelement, d'autant que les paysans hiscontes ne sont pas a court de prétexte pour les
lancer sur les traces dun Ramasseur...

Deux Personnages Non Joueurs pour Fantasia

Vous pouvez les utiliser tels quels, vous en inspirer pour vos scénarios, ou méme les proposer a vos
joueurs comme Aventuriers préts-a-jouer .

Karen I'Armateur

"J'ai été armateur du Roi d'Hiscontie, monseigneur. J'ai passé ma vie entiere a repousser les limites
des terres explorées. J'ai vu plus de choses que vous n'en verrez sans doute jamais dans votre vie. Et
bien souvent, j'ai failli ne pas revoir ma maison. Lorsque je suis enfin rentré chez moi, j'ai été chasse
pour avoir rapporté ce que j'avais vu de mes yeux : que ce monde est malade et change sans cesse de
visage, s bien qu'il serait insensé de vouloir sétablir ailleurs que chez nous. On m'a reproché, & moi,
I'oeuvre du Nonsense ! Que cela vous serve de lecon. Mais je crois que vous mavez demandé une
histoire ? N'est-ce pas hypocrite, de vouloir écouter les miennes bien au chaud dans mon propre
fauteuil, quand j'ai mangqué mourir mille fois pour pouvoir un jour satisfaire votre curiosité ? est-ce
gue vous pensez vraiment que je n'ai que ¢a a faire ? Enfin, puisque vous vous obstinez... écoutez-moi,
et n'oubliez pas ce que vous allez entendre. Car personne d'autre que moi ne pourra vous décrire
pareil voyage..."

Son histoire

Karen est un armateur hisconte. Des son enfance, I'exploration prit une grande place dans sa vie.
Lorsgu'il sinstallaa Stalis, la capitale, il n'éait agé que de quel ques années. Ses parents venaient d'une
ville voisine nommé Olrinia; ils I'inscrivirent a I'Université dés leur arrivée. Karen travailla dur, et se
distingua tres tot par sa curiosité dans tous les domaines d'érudition. Apres de longues et brillantes
éudes, au cours desguelles il se passionna pour la géographie, il entra dans une riche maison de
commerce fluvial, ou il resta quelques années. Il fit alors ses premiers voyages le long de I'Hys
Martad. Poussé par son caractere aventureux, il devint un négociant extrémement habile e se constitua
une fortune personnelle confortable, grace a laquelle il entreprit quelques voyages afin de parfaire sa
connaissance de son pays natal. Au cours de ces voyages, il exerca plusieurs méiers et augmenta
encore sa fortune. 1l lia également des liens d'amitié avec nombre de commercgants, dérudits et
daventuriers.

Deretour a Stalis, Karen acheta un emplacement sur le Port et séablit armateur. Deux ans plus tard
a peine, alors qu'il connaissait quelques difficultés financiéres, il fut sollicité par le Roi Tifelmas
XXXIII en personne, qui lui confia la charge darmateur royal. Karen réalisait enfin son réve : mettre
sur pied des expéditions et partir vers I'inconnu a bord de ses navires. C'est ainsi que trois ans plus
tard, il sembarquait sur le trois-méts "Espérance” en compagnie de deux autres nefs et mit le cap vers
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le large. Il ne devait revenir qu'aprés cing ans de voyage, au cours desquels il accumula un nombre
considérable de notes , d'observations et de descriptions de pays exotiques. Malheureusement, a sa
seconde expédition, il se rendit compte que tout ce qu'il avait décrit avait &é remplacé par autre chose.
Comprenant que le Nonsense éait trop présent dans ces pays pour en faire des terres d'accuell
convenables, Karen revint en Hiscontie la mort dans I'ame ; au Palais, il fut mal accueilli, comme
toujours pour les porteurs de mauvaises nouvelles : le Roi n'appréciait guére I'idée de renoncer a ses
voyages ; de plus, Karen eut le malheur de semporter en public, ce qui faillit lui valoir un blame,
Karen revendit sa charge, ses navires, son entrepbt du Port, et partit en province pour faire oublier sa
disgréce.

Il entreprit aors plusieurs expéditions par voie de terre, vers I'Ouest, puis I'Est. |l en rapporta un
épais journal de bord e de nombreuses notes. Apres la disparition de Tifelmas XXXIII, son
successeur, Tifelmas XXXIV, lui proposa de reprendre sa charge. Karen refusa, définitivement
brouillé avec la capitale. Le Roi lui accorda néanmoins un soutien financier continu dans les quel ques
expéditions qu'il organisa par la suite.

Comment jouer Karen ?

Karen est un homme d'édge moyen, de haute taille & de forte carrure ; il est blond, aux yeux
éinceants d'une lumiére rouge sombre (souvenir du Nonsense lorsgu'il voyageait dans les pays de
I'Ouest). Son visage est bruni par I'age et le soleil ; il porte une large cicatrice sur la joue gauche, qui
lui court de la tempe jusqu'au menton. Personne ne sait quelle béte sauvage lui afait cette blessure, et
Karen lui-méme a peu d'envie de sen souvenir. Il posséde aussi de gros sourcils sombres, qui lui
conférent un aspect plus qu'intimidant.

Le tempérament de Karen e<t tiraillé entre deux pdles : d'une part, sa curiosité intellectuelle, qui ne
I'a pas quitté depuis son enfance, et d'autre part I'amertume qu'il aaccumulée au fil du temps devant les
injustices de la Cour et les obstacles semés sur sa route par le Nonsense. Sil est vrai que Karen reste
cynique, bourru, coléreux, irascible, il n'en demeure pas moins un éernel curieux passionné de
voyages et d'exploration. La lueur qui sallume dans ses yeux lorsqu'on Iui parle de pays lointains et
d'animaux inconnus peut facilement se confondre avec celle, menacante, qui les fait rougeoyer quand
il va se mettre en coléere ; mais lui poser des questions sur sa vie passee et les expéditions qu'il a
menées est e meilleur moyen de le mettre de bonne humeur - sauf lorsqu'il évoque I'épisode de sa
disgréce a Stalis. Lui-méme écoutera toujours avec le plus grand intéré les récits de voyages de ses
hétes, et lestiendra en grande estime Sils savent bien les raconter.

Pour Karen, le Nonsense est avant tout une "sal operie d'événement incompréhensible qui vous fiche
des bétons dans les roues a tout bout de champ". A maintes reprises pendant ses voyages, le viell
armateur a eu affaire au Grand Absurde, et il entretient une rancune féroce a I'égard de ce quiil
considére presque comme une divinité malfaisante. 11 dit & qui veut I'entendre qu'un jour, il partira seul
dans le désert des transplans et qu'il en fera la traversée, malgré le Nonsense et ses multiples dangers.
Il serait vain detenter de lui faire renoncer a cette idée ; Karen est aussi devenu avec I'age plus obstiné
encore que dans sa jeunesse. "Un vral bartuk, quand il Sy met", confesse avec bienveillance sa femme
Wylindia, qu'il a épousée deux ans aprés son exil en province. Karen regoit régulierement des amis,
pour la plupart des maitres d'armes ou d'anciens voyageurs, avec lesquels il passe son temps a évoquer
Ses souvenirs ou a jouer au Ticha*.

Aujourd'hui, Karen est &gé de cinquante-quatre ans ; il habite dans une grande maison prés d'Olmart,
en bordure des steppes. |1 pense actuellement a partir en exploration dans les montagnes qui bordent le
Désert des Trans-Plans. 1l a de plus en plus de mal a trouver des collaborateurs, car tous rechignent a
saventurer a proximité de ce désert, que I'on sait hanté par le Nonsense. Karen, lui, n'a pas peur de la
mort ; comme il le dit lui-méme, il a "autre chose a faire que de trembler dans son coin”. Il compte
patienter encore quel que temps, quitte & partir tout seul si personne ne se manifeste.

* Jeu de soci été ressemblant un peu a notre jeu de Go.

Utilisations dans une partie
Vous pouvez utiliser Karen de plusieurs fagons dans vos parties. Si vous décidez de jouer au temps

de Tifelmas XX XIII, Karen sera armateur et pourra engager les PJ pour une de ses expéditions. C'est
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un moyen idéal d'introduire une campagne de voyage en mer vers des rivages inconnus. Si les PJ ont
une place & la Cour du Roi, ils auront plusieurs occasions de rencontrer Karen et de sen faire un ami
s0r en se montrant aimables. Au moment de la disgréce de I'armateur, les PJ devront choisir entre
abandonner Karen a son sort, prendre sa défense (quitte & é&re mal vus a leur tour), ou méme le suivre
dans son exil en province. Dans ce dernier cas, ils participeront a toutes les expéditions suivantes, vers
les Mille Foréts ou larégion des Collines.

Si les PJ rencontrent Karen dans sa résidence prés dOlmart, ils devront subir son sale caractére ou
parvenir a |'amadouer (par exemple en lui racontant leurs aventures). Il pourra aors leur donner des
pistes, répondre a leurs interrogations, les convier a participer & de prochains voyages, etc. Au
contraire, si les PJ se font un ennemi de Karen, leur réputation dans toute la région dOlmart sera
compromise pour longtemps...

Caractéristiques pour BaSIC
Les caractéristiques présentées ci-dessous sont celles de Karen aprés sa premiere expédition en mer.

Karen, armateur du Roi & aventurier émérite

FOR 16 Mouvement : 8 Esquiver 60 %

CON 17 Athlétisme 65 % Langue natale 100 %
TAI 17 Bricolage 30 % L eadership 60 %
APP 16 Cascade 25 % Navigation 65 %
INT 17 Chercher 55 % Orientation 45 %
POU 15 Commerce 60 % Persuasion 55 %
DEX 16 Culture générale 70 % Sagacité 65 %

PV 17 Discrétion 35 % Survie 50 %

Bd: +1d6 Droit, usages 30 % Vigilance 68 %
Armure : cuir |éger prot. 2 Equitation 55 %

Karen a cette époque de sa vie maitrise fort convenablement I'escrime (Armes de mélée 60 % et
Escrime 200 % si vous utilisez les régles de Mousquetaires et Sorcellerie). Il est armé d'une rapiére
(dégéts : 1d6+2). Il porte également sur lui un pistolet & poudre confectionné par un armurier nain de
ses amis (portée 25 m, dégéts : 1d8+2), mais sen sert plus rarement (Armes de tir 45 %). Karen ne
pratique pas la magie.

Par la suite, Karen va faire de nombreux voyages, ce qui va augmenter encore son expérience. Apres
sa disgraceala Cour, il seretire présd'Olmart, ou il se rend régulierement pendant un certain temps.
En marge de ses expéditions, il sintéresse aux arts martiaux olmartois, et prend quelques legons d'un
maitre d'armes. Il apprend & manier une autre arme, une sorte de grand sabre.

Cette seconde arme est presque semblable & une épée longue, mais la lame en est |égerement plus
épaisse, donc plus lourde ; cela occasionne un malus de -10 % a quiconque tente de sen servir sil
posséde moins de 16 en FORce (ce qui n'est pas le cas de Karen, dont la force physique va en
saccroissant au cours des années jusgu'a en faire un véritable colosse). La lame de ce sabre posséde
une particularité invisible : elle contient une autre lame, admirablement dissimulée, qui peut se
déployer brusquement vers l'avant & I'aide d'un ressort secret lorsqu'on appuie sur un petit bouton
caché dans la garde. Karen manie parfaitement cette arme et sait quand utiliser son atout ; gréce a sa
fréguentation des maitres d'armes olmartois, il gagne 10% en Armes de Méée (sa compétence passe a
70%).
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Liliane, étudiante en Magie

"Bien le bonjour, jeune homme. Que me voulez-vous ? Allons, ne faites pas cette téte. Dites-moi ce
que vous avez a me dire. Et vite ! je n'ai pas que ¢a a faire. Vous avez besoin de moi pour remplir un
contrat ? Ha! Ha! Ha! Ha! Ha! C'est trop drdle... vous avez entendu ¢a, les amis ? il a besoin de
moi. Me prendriez-vous par hasard pour un outil, jeune homme ? Je ne sers pas a la demande, moi.
Jai mavie avivre. Alors vous allez déguerpir gentiment avant que je ne me fache, sans quoi... je suis
tres aimable en temps ordinaire, mais s on mennuie, je peux devenir méchante. Allez, dehors !
revenez quand vous aurez appris a parler aux femmes."

Son histoire

Liliane est née a Stalis en 2001, dans une famille d'anciens nobles aisés. Son pére, le Comte de Ruiz,
éait un riche négociant en denrées rares de toutes sortes, dont peu ignorent le nom sur le Marché du
Grand Tout. Liliane fut une petite fille tres belle, tres douée, mais d'une humeur facilement
changeante, capricieuse, butée, et d'une obstination a décourager nimporte qui. Monsieur le Comte de
Ruiz la destinait au commerce, mais elle sen désintéressa tres vite au profit de la magie, qui excitait sa
curiosité. Elle profitait des longs s§ours au Marché que lui faisait faire son pére pour échapper a sa
garde et se faufiler jusgu'au quartier des Antiquaires, ou elle passait son temps a admirer les artefacts
et & harceler de questions les Mages de I'Institut Pyramidal qui venaient sy approvisionner en objets
d'éudes. Ces fugues agacaient sa famille au plus haut point. On décida de la placer de force dans une
pension pour apprentis proche de I'Université. Liliane, outrée par cette décision, fut si infernale en
pension qu'elle parvint & sen faire expulser. On la plaga ensuite al'Université elleeméme, d'ou Liliane,
qui affectait d'ére ennuyée par les cours qu'on y donnait, Séchappait presque toutes les semaines. Elle
ne fit pas moins de vingt-cing fugues en un mois. Finalement, son pére, qui la retrouvait toujours soit
au Musee en train d'observer les démonstrations de magie, soit sur les marches de I'Ingtitut, céda a sa
fille, et consentit & lui faire donner des cours par un précepteur en magie, un certain Rhumann.

Liliane adora son précepteur. Dés le premier jour de classe, son caractere, qui jusque-la aurait fait le
désespoir de nimporte quel professeur, changea du tout au tout. Elle écouta avec un silence religieux
et fut s attentive, que son pére n'en crut pas les dires de Rhumann lorsque celui-ci lui rapporta
comment sétait déroulé le cours. La vocation de Liliane pour la magie venait de se révéler. Dés lors,
elle travailla avec un acharnement bien digne d'elle, et fut premiére & son examen d'entrée a I'l nstitut
Pyramidal. Sa famille fut fiére delle pour la premiére fois. A l'ingtitut, Liliane devint trés vite une
jeune mage pleine dénergie & de ressources, qui faisait le bonheur de ses enseignants par sa
concentration a I'é&ude et son habileté a la magie. Les seules fois ou elle désespérait ses parents - ce
qui arriva encore bien souvent pendant son adolescence -, c'éait lorsqu'elle prenait un professeur en
grippe. Elle faisait alors tout pour lui rendre les cours impossibles ; dincidents magiques en remarques
acides, son insolence devint bientt aussi célébre qu'elle, atel point qu'a la fin de sa deuxiéme année,
le Directeur des Enseignements Magiques de I'l nstitut déclara a Monsieur de Ruiz effaré : "Je ne sais
passi je dois remettre son dipléme a votre fille ou la mettre dehors pour indiscipline..."

Une autre période houleuse fut aux alentours des vingt ans de Liliane : sa manie &ait alors de sécher
les cours pour aller disputer des duels magiques en compagnie de ses amis de I'Institut, et souvent d'un
ou deux amants. Elle gagnait toujours, mais ses professeurs sinquiéaient plus de ses absences que de
ses victaires... Liliane faillit bien se faire effectivement expulser en 2020, au moment de passer son
diplébme d'Enchanteresse, lorsgu'elle communiqua la solution d'une épreuve a toute la classe par
télépathie, e ce sans méme que les inspecteurs-mages chargés dempécher les fraudes n'en aent le
moindre doute. On hésita a la renvoyer, mais finalement elle fut félicitée par le Maitre-Mage Royal en
personne pour ses capacités exceptionnelles.

Depuis sa sortie de I'Ingtitut, Liliane écume les bibliotheques de Stalis, et est en passe d'obtenir un
emploi d'Archiviste aux Cing Tours. Elle compte profiter des prochaines années pour compléter ses
connaissances magiques aupres des mages les plus réputés de la ville, avant de partir en province
comme maitresse-mage pour enseigner la Magie aux jeunes hiscontes passionnés comme elle.
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Comment jouer Liliane ?

Liliane est aujourd'hui une jeune femme ; elle est &gée de 21 ans, "I'ége des aventures”, comme dit le
proverbe. Elle est jeune, belle, intelligente, courageuse, extraordinairement douée pour la magie, bref,
elle est pleine davenir. Son caractére est a la mesure de son existence : houleux, instable comme
Fantasia, changeant, capricieux. Liliane n‘aime pas la contradiction. Elle veut ére indépendante, libre,
faire ce dont elle a envie, mais apprécie peu qu'on lui mette des bétons dans les roues. D'ailleurs, ele
sait bien lefaire sentir & son entourage. Elle est extrémement charmante et sociable en temps ordinaire,
mais dés que quelqu'un I'ennuie ou lui déplait, elle a vite fait de Iui clouer le bec d'une réplique
cinglante ou d'une remarque assassine. Parfois méme, un regard suffit & décontenancer un adversaire...
et gare a ceux gqu'elle naime vraiment pas : €elle a vite fait de leur rendre la vie insupportable, comme
elle le faisait dga dans son enfance avec ses professeurs de pension. Il lui arrive méme dére
rancuniere, aspect particuliérement pénible de sa personnalité.

Liliane collectionne les amants ; elle est volage, mais cela vient en fait les difficultés qu'elle a a
sentendre durablement avec quelqu'un. Son orgueil et ses coléres quasi |égendaires en font parfois une
compagne difficile... mais ele nourrit secrétement un espoir insensé : trouver un homme qui serait né
pour vivre avec elle. Son amant actuel, Garmin, I'a rencontrée il y a plusieurs années déja ; depuis, ils
narrétent pas de se quitter et de se retrouver. Serait-celale seul amour dont elle est capable ?

Liliane entretient pour la magie une passion dune rare intensité. Pour elle, lancer des sorts est toute
savie. Elle ne cesse d'expérimenter de nouveaux effets, de nouvelles formules magiques. Elle a aussi
hérité de son enfance un go(t prononcé pour les objets magiques, qu'elle a entrepris de collectionner ;
et méme si ce passe-temps lui a parfois colté cher - notamment le jour ou, ne pouvant payer un
artefact, dle sel'est procuré par d'autres moyens moins |égaux -, il ne se passe pas un jour sans qu'elle
gjoute une nouvelle piéce a sa collection.

Le code magique et Liliane font deux... dle accepte mal de devoir limiter sa magie a des lois, et cette
révolte perpétuelle qu'elle affectionne Iui a parfois attiré des ennuis. Elle a d§a payé plusieurs
amendes pour infraction au Code Esotérique, et n'en est sirement pas a sa derniere. D'un autre c6té,
ses expériences magiques lui ont aussi valu les honneurs de la communauté érudite stalisoise, et elle
est dga connue pour avoir inventé plusieurs sorts. Parmi ses domaines magiques préférés, elle aime
particulierement I'lllusion, dans laquelle elle est déja passée maitre aupres de ses amis. Quant au
Nonsense, €lle semble presque I'apprécier. "Il me ressemble’, dit-elle & I'envi ; et ses amis ont pris
I'habitude de lui lancer, lorsqu'elle sobstine : "Té&ue comme le Nonsense, cette Liliane!".

Actuellement, Liliane habite quelque part dans le Vieux Quartier. Ses loisirs consistent
essentiellement a explorer la ville dans ses moindres recoins en compagnie d'une bande d'amis et de
relations plus ou moins louches (qui dailleurs feraient sauter son pére au plafond sil les apprenait...).
Elle garde cependant des contacts réguliers avec sa famille noble, méme sils ne sont pas toujours trés
aimables (elle est plus d'unefois partie "pour ne jamais revenir" en claquant la porte).

Utilisations dans une partie

Liliane peut aussi bien figurer dans vos scénarios comme PNJ que servir de base & un des PJ de votre
groupe. Son jeune &ge et ses capacités magiques en font une archéype de PJ toute préte. Elle peut &re
tout aussi agréable ainterpréter en tant que PNJ qu'en tant que PJ ; s elle est PNJ, les PJ auront intérét
a ménager son caractére, car elle aura vite fait de détester I'un d'entre eux... cependant, elle leur sera
trés utile, tant par ses sortiléges développés que par ses relations au sein de I'Institut, ainsi qu'au
Marché du Grand Tout grace a son pére.

Caractéristiques pour BaSIC

FOR 13 DEX 15 Athlétisme 45 %
CON 14 PV 15 Chercher 35 %
TAIl 15 PE 18 Cascade 20 %
APP 16 Bd +1d3 Discrétion 40 %
INT 16 Esquiver 40 %
POU 18 Leadership 30 %
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Orientation 65 % Lire écrire: hisconte 80 % Légendes 25 %

Persuasion 60 % Survie: bas quartiers 25 % Potions et herbes 15 %
Sagacité 55 % Civilisations anciennes 15 % Histoire de lamagie 15 %
Secourisme 25 % Dressage 20 % Conn. des hiéroglyphes 20 %
Vigilance 60 % Héraldique 45 %

Combat : comme tous les jeunes nobles issus de familles anciennes, Liliane a eu le privilege de
recevoir dans sa jeunesse |'enseignement d'un maitre d'armes venu d'Olmart, qui lI'a initiée a I'escrime.
Méme s elle n'a pas poursuivi cette voie depuis, Liliane a eu maintes fois I'occasion de prouver ses
talents, et sait toujours manier la rapiére avec une certaine aisance. En combat BaSIC, dle dispose de
45 % en Armes de mélée ; si vous utilisez les régles d'escrime de Mousguetaires et Sorcellerie,
accordez-lui aux alentours de 150 % en Escrime.

Magie : Liliane est trés douée pour la magie. Depuis son enfance, elle sy est beaucoup intéressée, et
on a remarqué avec le temps qu'elle disposait de certaines facultés quasi innées. Son score en
Orientation, par exemple, n'est pas di a une quelconque expérience. D'instinct, Liliane sait se repérer
dans n'importe quel endroit sans presque jamais se perdre, méme si c'ext la premiére fois quele y
vient. Ce pouvoir est directement lié a son potentiel magique, et est indépendant de I'enseignement en
Magie Commune qu'elle a suivi depuis.

Les longues & fructueuses éudes suivies par Liliane aupreés de son précepteur mage dabord, a
I'Institut Pyramidal ensuite, lui ont permis d'accumuler un nombre de sorts tres remarquable, qu'elle
maitrise pour la plupart avec une insolente sireté. Ainsi, Liliane possede:

- un score de 45 % en Maitrise Magique (par comparaison, les plus grands mages de Stalis ont un
score compris entre 55 et 60 %) ;

- les sortileges suivants :

Bouclier en Hélice (bonus de spécialisation +12) ; Flash lumineux ; Guérison fantasienne ; Détection
de la magie (bonus de spécialisation +15) ; Dissipation de la magie ; Allumage ; Bille* ; Geyser de
sable* ; Des pieds et des mains* (bonus de spécidisation +10) ; Lache!

(les sorts marqués d'un * sont des sorts & usage limité dans le Code Esotérique. Quant au sort Bille, il
est strictement interdit, et peu de mages a I'lnstitut seraient contents de savoir que leur ancienne ééve
aappris un pareil sort).

- par ailleurs, Liliane ainventé deux sortiléges qui ont éé regus favorablement a I'lnstitut Pyramidal.
Bien entendu, Liliane les posséde eux aussi. VVoici leur description :

Marche volante (Fantasiaste Neutre, 3 PE, Apprenti, personnel ou a vue, 1cible, 15 minutes) : ce
sortilége permet & celui qui le lance de se déplacer plus rapidement en lévitant |égérement au-dessus
du sol (a quelques centimétres, ce qui se voit a peine). Grace a cet avantage, il pése moins lourd, et
peut ainsi se mouvoir plus facilement et une vitesse supérieure alanormale. Si le lanceur du sort court
pendant la durée du sort, il pourra atteindre un Mouvement de 11 au lieu de 8, et bénéficie d'un bonus
de +20 % dans ses compétences Athléisme, Cascade e Esquiver. Ce sort de lévitation Iégére ne
permet cependant pas de voler. Aprés 15 minutes, le sort se dissipe, sauf si le lanceur paye 2 PE pour
le prolonger de 10 minutes. A tout moment, |e mage peut rompre I'effet d'un mot.

Force herculéenne (Fantasiaste Neutre, 4 PE, Apprenti, personnel ou au toucher, 1 cible, 5 rounds) :
ce sortilége augmente la force physique de celui sur lequel il est lancé. Le bénéficiaire du sort dispose
pendant 5 rounds d'un bonus de +5 en FORce (n'oubliez pas n‘augmenter le bonus aux dommages en
conséquence pendant ce temps). -/- le sortilege a éé limité par le Code Esotérique & un usage
pacifique (par exemple pour soulever des charges lourdes). Tout usage du sort a des fins destructrices
ou offensives est strictement interdit. Enfin, ¢a, c'est ce que dit le Code...
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Sur les Contes et Légendes en Fantasia

" Tevoila, mon ami. Viens, approche-toi. Plus pres. Assieds.toi ici, prés de moi.

L’histoire que je vais te raconter n'a pas encore é¢é écrite. En fait, tout ce que je vais dire ne se
produira que dans trés, trés longtemps. Pourquoi ? Oh, pour la raison toute simple que rien de ce que
tu vas entendre n’ est encore vrai. Mais cela le sera un jour, n’aie aucune crainte a ce suj .

Comment, ce que je veux dire par 1a? Mafoi, mon ami, tu sembles bien curieux. Je ne te blame pas,
c est un excellent défaut, mais il faut savoir le mettre a I’ écart dans certaines circonstances - ce soir,
par exemple. Je n’ai plus qu’un conseil ate donner. Je vois que tu tombes de sommeil, alors couche-
toi sur ce lit de camp, de I'autre c6té du feu. Ne t’inquiéte pas, je ne crains pas les bétes sauvages.
Couche-toi, ferme les yeux et écoute simplement. Le sommeil net’ en empéchera pas. Il est des choses
qu’il faut savoir écouter en réve - ¢ est le seul moyen de s’ en faire une idée compléte et juste.

Maintenant que te voila installé, écoute-moi et ne bouge plus. Lerécit que j’ entame maintenant ne se
terminera que dans trés, trés longtemps. |1 se déroule dans un pays lointain - pour ainsi dire, un autre
monde, et aussi un autre temps. Ce monde se nommera Fantasia. Et a présent, que ce nom nous porte
tous les deux vers ce qu'il désigne - nous partons en voyage ! "

Quelques textes d’ ambiance, qui pourront aussi servir d'inspiration au Chroniquevr...

Une Genese de Fantasia
extrait du Codex Cadlusis, Livre Sacré des Cadusiens

" Tout part delaMer, alaMer tout revient.
Ainsi marche notre destin."

" On dit qu'aux origines, le monde dans son ensemble n'é&ait qu'une seule et gigantesque mer sans
fond ni surface, un abysseinfini e inhabité entiérement fait d'eau. En dehors de cette mer des origines,
il n'existait rien ; le Haut et le bas n'existaient pas, le Chaud et le Froid non plus, il n'y avait pas méme
dAvant et d'Apres. La Mer des origines éait le Premier Pilier de I'univers naissant. I| ne commenca a
se transformer qu'avec I'apparition du Second Pilier, le Temps mé&amorphoseur de mondes. A partir de
I'Instant Premier, qui marque le début de I'histoire de I'univers, tout évolua partout et tout le temps, a
un rythme de plus en plus rapide.

Peu & peu, au fil des changements imperceptibles qui se produisaient, la mer des origines se scinda
en deux. L'Air apparut, dabord mélé a I'Eau de I'Océan primordial. Lorsqu'il exista en quantité
suffisante, I'Air forma des bulles & donna naissance & un second Océan, la Mer d'Air, qui se
différenciadelaMer d'Eau et lui donna par laméme occasion une surface, la premiére de ses limites.

Beaucoup de temps s'écoula encore sans qu'aucun changement important ne se produise. Puis ce fut
I'apparition de la Vie, le Troiséme et dernier Pilier du monde, qui devait provoquer dautres
transformations. Au sein de la Mer des Origines vinrent a la vie les premiers habitants du monde : les
Poissons. Au tout début, ils éaient si minuscules qu'on ne les distinguait pas de I'eau qui les entourait ;
puis ils se mirent & grandir, devenant de plus en plus hombreux et imposants au fur et & mesure de
leurs méamorphoses.

Les Poissons eurent beaucoup de descendants, dont les Lézards et les Serpents des Mers ; mais les
plus réussis furent les Ondins. Les Ondins avaient une queue de poisson, mais leur torse était pourvu
de bras, qui leur permettaient de saisir, et d'un visage, qui leur permettait de sentir leur environnement
mieux gqu'aucun de leurs ancétres. |Is éaient en outre pourvus d'un avantage considérable d0 & leur
évolution : I'intelligence.
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Les Ondins, le premier peuple intelligent au monde, édifiérent une civilisation pacifique et tres
développée au sein de la mer des Origines, tout en restant trés proches de leurs ancétres les Poissons.
Ils donnérent les premiers des noms aux différentes parties du monde : ils nommérent la Mer des
origines "océan" & la Mer de I'Air "ciel". lls appelérent la surface de I'océan "surface”, et décidérent
que tout ce qui serait dans le ciel serait "au-dessus’ et que tout ce qui serait dans I'océan serait "en-
dessous'. Le Haut et le Bas furent ainsi inventés.

Les Ondins furent les premiers a percevoir véritablement le Temps, et a en concevoir la marche. lls
appdérent tout ce qui avait été d§a fait "avant" et tout ce qui serait fait pendant leur vie "apres”. lls
prirent aussi |'habitude de découper |e temps en tranches appelées "jours’, entre lesquelles ils placaient
les moments appd és "nuits" ou ils dormaient, et ol ils ne pouvaient percevoir le Temps. Les Ondins
éaient immortes, car ils savaient plus que tous ceux qui vinrent apres eux qu'il y a toujours un
"apres’, et que par conséquent rien ne peut finir sans que le Temps ne disparaisse lui-méme, ce qu'ils
savaient impossible.

Les Ondins décidérent d'explorer I'océan. Ils en inventérent les limites inconsciemment, car jusque-la
la mer des origines avait toujours éé infinie. Ils nommerent aussi tous les Poissons différents existant
dans I'océan, et cette tache leur prit des milliers d'années, car le nombre de poissons dans I'océan éait
tout aussi infini queles limites de I'océan lui-méme.

Pendant que les Ondins découvraient e nommaient, le monde poursuivait ses transformations. Un
jour, les Ondins, poursuivant leurs explorations de I'océan, découvrirent qu'en dehors de la Mer de
I'Eau et de la Mer de I'Air, un troisieme océan sé&ait formé : la Me de la Terre. Certains Ondins
décidérent de quitter la Mer des origines pour explorer la Mer de la Terre. Tandis qu'ils exploraient le
premier continent, leurs corps se transformérent : leur queue de poisson devint une queue de serpent,
mieux adaptée aux frottements du sol et plus apte a un déplacement rapide. les Ondins de la mer de la
Terre devinrent ainsi les premiers Hommes-Serpents. 1ls habitérent le continent unique de la Mer de
I'Eau pendant tres longtemps pendant que leurs compagnons continuaient & voyager.

Certains éres de la Mer sortirent également des flots et vinrent habiter le continent unique ; ce furent
les animaux. Leur évolution rapide donna naissance a des espéces multiples, que les Ondins
nommeérent commeils I'avaient fait avec les Poissons.

Au fil deleurs explorations, les autres Ondins se transformerent a nouveau ; leur queue disparut et ils
furent mé&amorphosés pour devenir les premiers Humains. Les Humains créérent une autre civilisation
et habiterent eux aussi le continent unique.

Pendant ce temps, d'autres changements se produisaient dans le monde ; certains Poissons éaient
partis a la conquéte de la Mer de I'Air ; ils sélancérent dans le ciel, chacun inventant un stratageme
différent de ses congénéres. Ces Poissons volants constituent aujourd’hui encore la majorité des
habitants du Ciel de Fantasia.

Le monde sagrandissait et se complexifiait peu a peu ; de I'union de I'Eau et de I'Air naquirent les
Nuages ; del'union de la Terre et de I'Air furent créeés les Plaines Stratosphériques, qui dérivent dans
le ciel. La Vie engendra également les premiers habitants intelligents du ciel, ceux que I'on nomme
aujourd'hui les Caelusiens. Ce sont des Etres de Brume presque impal pables mais bien vivants, faits de
la substance méme de ce qui les a créés.

Avec le temps naquirent des dissenssions entre les différents peuples. Ceux de la Mer, les Premiers-
Nés Ondins, saffrontérent bientdt avec ceux de la Terre, les Hommes-Serpents et les Humains. Ceux
de la Mer se réfugierent au plus profond des abysses, aux confins de la mer des origines, & on
n'entendit plus parler d'eux. Les Humains, qui voulaient dominer seuls le continent unique,
combattirent les Hommes-Serpents, reniant jusgu'a leurs propres peres dans I'échelle de I'évolution.
Les Hommes-Serpents sages, refusant le combat, senfuirent jusqu'aux limites du continent e de la

Feuillets de Fantasia - Page 95 sur 113



Mer, dans des marais ou aucun Humain n'osait saventurer. Les Humains ne les poursuivirent pas €,
désormais seuls maitres du continent, continuérent a édifier leur propre civilisation.

D'autres continents surgirent peu a peu des flots de la Mer ; dautres humains, voyageant pour
explorer ces terres, donnérent naissance a d'autres peuples : nains, gnomes, fées, elfes, e tous les
autres. La généalogie des especes intelligentes se perd depuis ce temps dans des alliances multiples.
Les animaux se répandirent peu a peu sur tous les continents ; d'autres espéces apparurent et
disparurent avec le temps, et continuent encore aujourd'hui.

Le Monde aurait pu continuer ainsi si le Quatrieme Pilier du Monde n'é&ait pas apparu. Dans tous les
peuples, il setrouva soudain des gens doués de pouvoirs hors du commun, qui les rendaient capables
de créer e de détruire ce qu'ils n'avaient jamais pu faire auparavant. Ce fut la Magie, qui changea a
jamais la face du monde. Les Humains et les autres peuples développérent une foule de Magies
différentes ; méme les animaux profitérent de ce Pilier et évoluérent en conséquence, créant des
especes nouvelles profondément magiques. La Magie devint rapidement le Pilier du monde le plus
prolifique en changements, dépassant tous les autres par |es bouleversements qu'elle apportait. Grace a
elle, les espéces intelligentes sélevérent définitivement loin au-dessus des animaux, et édifierent des
civilisations de plus en plus grandes, se dépassant toutes les unes les autres par leurs prodiges de
splendeur et d'érudition. Le monde fut longtemps considéré comme achevé a cette époque, tant il
tendait & atteindre la perfection. Cette période de prospérité et de métamorphoses fut appelée I'Age de
laMagie

Héas, I'Age de la Magie ne devait pas durer. Les Humains se mirent bient6t en téte de conquérir le
monde, et commencérent a user de la Magie a de mauvaises fins. Leur obstination et la rage qu'ils
répandaient autour d'eux conduisirent les autres peuples afaire de méme. La guerre fit rage sur tous les
continentsdela Mer dela Terre, sSéendit bient6t au ciel e al'océan lui-méme.

C'est dlors qu'apparut le Cinquieme Pilier du monde.

Ce Pilier ne fut jamais bien identifié par les différents peuples : tous lui donnerent un nom différent.
Cependant, tous ces homs désignaient bien la méme chose : I'Absurde, qui éendit son régne sur le
monde durant ce qui fut plus tard appelé I'Age des Bouleversements. A partir de cette épogue,
I'harmonie du monde vola en éclats et fut entierement balayée : des continents entiers sombrerent dans
I'Océan, des éres jamais vus auparavant apparurent, la Magie ne fut plus aussi fiable et ses effets ne
furent plus auss merveilleux qu'ils I'éaient pendant I'Age précédent. L'Absurde se méla & la Magie
pour entrainer des mé&émorphoses contre-nature et semer le chaos sur le monde. Les Humains et les
autres peuples sabriterent comme ils le purent, horrifés par les cataclysmes interminables qui
Sabattaient sur eux.

Peu a peu, les effets de I'Absurde se firent moins puissants dans certaines régions que dans d'autres.
Les peuples intelligents furent contraints de quitter leurs terres et leurs cités, désormais rendues
inhabitables, pour migrer vers ces nouvelles régions, les seules qui semblaient relativement normales.

Hélas, depuis I'apparition de I'Absurde, plus rien n'est semblable & I'ordre ancien. Les pays stables,
ceux que I'on peut habiter, apparaissent et disparaissent d'un bout a I'autre du monde, contraignant les
hommes et les autres peuples a migrer aintervalles irréguliers. Les merveilleuses cités construites par
la sueur et le travail sont réduites & néant sans aucune chance de survivre au passage du Temps et de
I'Absurde. Les Hommes plient I'échine devant la volonté du monde, mais dans leur coeur et leur esprit
bat entre leurs tempes une sourde rancune a I'égard de leurs dieux, qui semblent les avoir abandonnés a
leur sort."

- traduction de la Genese du Codex Caelusis réalisée par Majhol Grifasym,
Maitre Mage du roi Tifelmas XXXIII, en I'année 2015 apres J.
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FAITESATTENTION !l

"Hier soir, un paysan vivant dans la région d'Enag, au Sud-Ouest de I'Hiscontie, a &é confronté alors
qu'il rentrait chez lui a une véritable vision dhorreur. Son Monstre Ménager, une brave bée qu'il
possédait depuis a peine trois mois, gisait a terre, éventré ; et un monstre gigantesque et terrifiant, le
bec plongé dans le cadavre du malheureux animal, se délectait de ses entrailles sanguinolentes. Le
paysan tremblant d'épouvante a éé recueilli par des voisins, a qui il afait part de I'incident. L'aspect
du mongtre tel qu'il le décrit est tres proche de celui de la Kinnkhiss, une créature du folklore local,
mais que la plupart des gens prenaient de nos jours pour une légende dénuée de toute véracité. Le
Nonsense ferait-il des siennes dans cette région habituellement paisible ? Une naturaliste reconnue,
Loonce Selagnes, a éé envoyée sur les lieux du drame par les autorités d'Enag, avec pour mission de
tirer cette affaire au clair. En attendant, nous ne saurions que trop recommander la prudence & nos
lecteurs Sils saventurent seuls dans la campagne. Mé@me de nos jours, on ne saurait trop se méfier du
Nonsense."

- Extrait du journal La tribune d'Enag, datée du 19 du mois du Rorqual de |'année 2018

La Grotte

Ladigparition de Helman

Bonté gracieuse, comment n'y avais-je pas pense plustot ?

C'est sur la gauche qu'il faut aler, non sur la droite ! Ce guide de malheur m'a trompé depuis le
début... dire qu'il m'a lachement laissé tombé apres deux jours de route ! Qudle racaille, ces guides de
foré ! Ils n'ont pas méme assez de courage pour emprunter un malheureux sentier forestier... alors
explorer les Mille Jungles, non merci ! Peuh ! Je n‘aurais jamais d0 me fier & lui ; dailleurs de toute
facon, je me doutais qu'il alait senfuir a la premiére occasion. C'est comme ce nomade que nous
avons rencontré hier soir, et qui tremblait de peur rien qu'en croisant mon regard... méme pas fichu de
regarder un magicien en face... n'y pensons plus!

Cette jungle est si touffue ! ces arbres si serrés! on voit & peine & un métre devant soi. A chaque pas,
des lianes, des fourrés, des buissons peuplés de moustiques gros comme le poing... charmante
promenade, asurément ! je me demande quelle lubie m'a poussée a entreprendre cette expédition...
sans doute pas I'espoir de découvrir un trésor, ou alors un trésor portant griffes et crocs en lieu et place
de pierres précieuses... le golt de I'aventure, fi donc ! je n'al jamais é&¢é a l'aise ailleurs que dans mon
cabinet de travail, au milieu de mes collections dinsectes et de mes spécimens naturalisés. Ah ! c'est
bien autre chose que de les voir sur pattes, feulant et tourant en rond en balancant leur queue noire !
hola toi, |a-bas, va promener tes moustaches ailleurs ! et on ne fronce pas les sourcils ! et on ne bande
pas ses muscles en lancant des éclairs du regard ! car moi aussi, je peux te foudroyer, mais mes éclairs
ne sont pas des figures de style!

Quel toupet, ces fauves.
Heureusement, il me reste un sentier. Ce gredin de guide peut bien se faire dévorer mille fois,

déchiqueter en lambeaux par les crocodiles a gueule rouge ou dilacérer par les panthéres invisibles, il
['aura bien cherché ! pour moi, je continue sans lui.. e qu'il ne sattende pas a me voir voler a son
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secours ! quand je pars pour une expédition, je ne souffre pas lalacheté. On peut &re lache au moment
de partir, mais jamais en chemin ! C'est d'une mauvaise foi... encore, je serai tranquille sil ne m'avait
pas extorqué vingt piéces d'or pour les risques du voyage, qu'il n'a méme pas affrontés ! Je n'en reviens
pas... s un de mes éleves avait fait preuve ne serait-ce que de la moitié de I'hypocrisie de ce rustre, je
l'aurai chassé de mon cours a coup de boules de feu dans l'arriere-train ! et de belle maniere! ah, il Sen
serait souvenu, le... mais je m'emporte, et au milieu de lajungle, cela ne me sert arien. Continuons.

Ou sommes-nous a présent ? ce sentier ne méne nul par, c'est une paroi rocheuse ! quelle idée aussi
de défricher une piste menant tout droit a une montagne ! C'est érange d'ailleurs... j'aurais juré tout a
I'heure, du haut de ce grand arbre, qu'il n'y avait aucune montagne a I'horizon... sans doute me suis-je
trompé, ces jungles sont si touffues qu'elles ont tét fait de nous cacher un détail... bon, il ne me reste
plus qu'a rebrousser chemin, puisque cette route aboutit & une impasse ! Allons... mais ? attendez une
minute, ce grand arbre n'éait pas en travers de la piste il y a une seconde ? Aurait-il changé de place
pendant que j'observais la montagne ?

Mais, j'y pense! il y peut-étre un passage creusé dans cette montagne, une entrée dissimulée qu'il me
faut découvrir ! cela expliquerait que le sentier ne mene a rien ! hé bien, les intrus se laisseront
décourager mais pas moi ! un mage sait comment trouver un passage Secret...

C'est bien ce que je pensais, il suffit denfoncer cerocher et... voila, une entrée souvre... ce n'&ait pas
bien difficile... il y a un couloir... des stalactites et des stalagmites... érange, elles semblent taillées de
la main de I'hnomme... tout compte fait c'est plut6t bon signe. Au moins, nous sommes certains que cela
meénera quel que part.

Quelle odeur fé&tide... sans doute un animal qui aura pénéréla et y seramort defaim... je suis fourbu.
Asseyons-nous une minute, le temps de reprendre mon souffle e de manger un morceau. Cette paroi
est moins saillante qu'elle n'en al'air. Elle a presque I'air molle... bizarre. Ces nervures sur la paroi sont
du plus bel effet. Elles me rappellent quelque chose... quoi ? oui, pas de doute. Ce sont les nervures
dunetige végéale.

Je dois déraisonner. Ou alors, il sagit dun minéral que je n'ai encore jamais observé. Si j'en extrayais
un bloc, pour le ramener et I'&udier plus en détail ? Oui, c'est une bonne idée. Ou donc ai-je rangé
mon piolet ?levoici. Essayons ce pic rocheux, sur la gauche; il mal‘air facile & dé&acher.

Une secousse ? une secousse sismique ? Aurai-je déclenché un tremblement de terre en frappant sur
lerocher ?

Mais pourtant non, rien ne bouge. Sil y avait eu une secousse, des fragments de roche seraient
tombés a terre... or il n'y en a aucun... érange, c'est la premiére fois que je vois une grotte sans le
moindre caillou ni gravier sur le sol...

Tout semble redevenu tranquille. Réessayons.

Une autre secousse ! cette fois, pas de doute ! la grotte a bougé. Je ne reste pas une minute de plus
dans cet endroit. Ce n'est pas un abri sOr, et je n'al pas la moindre envie de me réveiller enseveli sous
deux métres de caillasse.

Sortons.

Mon Dieu, qu'arrive-t-il ? Est-ce que j'ai des visions ? le seuil de la grotte se souleve ! rochers, rocs,
cailloux, pierres, stalagmites et tout ! et le plafond sabaisse de méme ! ce n'est pas un éboulement ? la
grotte se ferme toute seule, sans un bruit qui plus est ! le jour diminue au fur e & mesure que le soleil
pénétre moins dans la grotte. hé1a! je vais meretrouver enferméici ! je n'ai pas envie derester & dans
I'obscurité, moi ! attendez ! I'entrée va ére bouchée !

Si je pouvais sauter pour passer entre sol et plafond...

Trop tard !
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S2-7-2-

Et c'est ainsi que le mage explorateur Helman, membre de I'Université de Stalis et spécialisé dans
I'étude des phénomeénes biologiques naturels, disparut au cours de son expédition de 1894 dans les
Mille Jungles deI'Est ; il périt coincé dans le ventre d'un drysal avant d'avoir pu en faire la description.
Un an plus tard, au cours de I'Expédition Extérieure de 1895, on identifia son squelette gréace au
médaillon d'ambre qu'il portait au cou. Ses restes furent ramenés en Hiscontie, ou il fut inhumé avec
tous les honneurs dds & son rang. Helman est 1'un des plus grands esprits magio-scientifiques du
XIXeme siécle apres J ; on lui doit la description de plus de cent especes animales et végétales, et
parmi dles des Fils de Fay e des Lianes Faucheuses, ainsi que de nombreuses observations
compléant celles des premiers découvreurs. Depuis sa disparition, les anciens ééves de Helman se
sont chargés d'entretenir sa mémoire et d'enseigner ses théories dans les Universités de tout le pays.
Quant a ses collections, les hiscontes peuvent les admirer de nos jours au Zoo Royal de Stalis,
merveilleusement conservés grace au soin des naturalistes.

Poursuivi par laVaramyne...

"1l 'y eut dabord des cris... non, une sorte de chant lointain et strident, comme celui d'une effraie,
mais infiniment plus triste. Au départ, je n'y fis pas attention. Ce fut ma premiéere erreur... quelques
minutes aprés que le chant eut cessé, je me suis senti soudain entouré par... quelque chose, une
présence... tapie dans | es ténébres, tout autour de moi, dans la nuit. Cela bougesait sans jamais sarréter.
Je nevoyais encore rien, mais je sentais chacun de ses déplacements.

Et puisil y eut cefrélement ! je me suis senti effleuré par quelque chose, je ne pourrais pas tres bien
vous dire quoi au juste, peut-ére de la fourrure, peut-ére une peau trés douce, mais il y avait cette
sensation si agacante en méme temps... rien que d'y penser, je sens encore le frisson qui m'a couru le
long du dos. Le chant a repris, plus lancinant encore, et plus proche aussi, comme si quelqu'un avait
chanté juste derriére moi, ala lisiére des fourrés. Je me disais que je n'avais pas peur, que ce n'é&ait pas
grave. Je pensais encore que ce n'éait qu'une impression, un de ces tours que vous joue I'obscurité, le
soir, quand il y adu vent et que les feuilles des arbres ondulent sur un rythme hypnotique. Mais ¢ca n'a
suffi a me rassurer, et, sans doute par instinct, par nervosité, j'ai accéléré mon pas. Ce fut ma deuxiéme
erreur, car elleavu quej'étais déa sous son emprise, e elle acommencé a me suivre.

Tout d'un coup j'ai senti une présence encore plus proche, juste derriere moi. Elle s'est pressée contre
mon corps, j'al senti sa chaleur hideuse, et son souffle puissant dans mon cou. Jai marché encore plus
vite. Il y aeu une litanie de petits piaillements, comme des piaillements d'ciseaux, mais on y percevait
une douceur cruelle et ironique. Puis, soudain, cette main qui ajailli de I'ombre sur ma gauche, nantie
dinnombrables doigts crochus ! j'a fait un bond de c6té les griffes ont claqué sur le vide. Jai
commence & courir , mais je ne savais pas ou j'alais, et je suis parti dans la mauvaise direction. Il 'y a
eu d'autres cris, plus forts, encore plus stridents, et des mots sussurés a mon oreille, comme pour me
dire "Viens avec moi, viens avec moi..." Je n'arriverai jamais a les oublier, ils sont encore cachés
quelque part dans mes tympans et de temps en temps ils resurgissent, aussi vivants que si c'éait hier.
Jai voulu courir plus vite, mais tout éait si sombre autour de moi, je ne savais méme plus si j'avancais
encoreou s jemétais arréé.

Et soudain ce visage, devant moi, a quelque métres, cette paleur, cette rondeur d'enfant, ces trous
noirs a la place des yeux et de la bouche... le halo qui irradiait de lui semblait de la vapeur, et
I'expression figée sur sa face éait celle de I'horreur la plus démente - j'ai crié tandis qu'il happait I'air
et suffoquait & chague instant. Ensuite, un second visage apparut, tout aussi rond et livide que le
premier - sur celui-ci éait peint une telle tristesse que, rien qu'a sa vue, j'ai failli fondre en larmes. Ce
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devait &relui qui chantait et ululait, pourtant, quand le chant a repris, ses |évres n'ont pas bougé, € le
son ne semblait pas sexhaler de sa bouche noire. Puis le troisiéme - oh, sa troisiéme figure ! belle et
ricanante, des yeux comme des puits de mépris et d'arrogance, et j'ai senti que ce n'éait pas par les
deux autres paires d'yeux, mais par cele-ci qu'elle me voyait e m'observait. Un voile est passé sur
mon visage, un vertige m'a pris, le chant sest élevé a nouveau, plus fort, plus fort, toujours plus fort !
jusqu'a pénétrer dans ma tée et y répandre une migraine insupportable - j'ai ouvert la bouche pour
crier, mais je n'al pas entendu mon hurlement - c'est le sien qui est sorti a sa place. Ses ricanements
m'encerclaient, les trois visages me poursuivaient, flottant dans la nuit - se rapprochant, séoignant,
puis se rapprochant de nouveau. Mavue sest troublée, les chants et |es cris se fondirent dans un chaos
indescriptible de sensations lancinantes, ma peur a éclaté dans mon crane.

Comment j'ai pu m'en sortir, je ne sais pas encore. Je crois qu'elle a voulu m'emporter. Au sein du
vertige, la voix éait de nouveau la - viens, viens - j'ai refusé de céder a ses avances, j'ai voulu courir
encore, mais elle m'en a empéché en m'entourant de sa présence odieuse - viens, viens encore -j'ai lutté
detoutes mes forces, mais je ne sentais pas bouger mes membres pour courir, je voulals courir, mais je
ne sentais méme plus le sol sous mes pieds - viens, viens, viens ! il me semble que j'ai apercu une
lumiere au moment ou j'allais renoncer, lalumiére du village, et j'ai réussi a avancer jusqu'a échapper a
son emprise. Par instants, je sens encore sa présence autour de moi, et la peur m'envahit de nouveau.
Je vous en prie, docteur, ayez pitié, protégez-moi ! jurez-moi qu'elle ne reviendra plus me chercher !"

- témoignage d'un malheureux retrouvé a demi-fou au petit matin, prés d'un village hisconte
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Sur les Projets en cours pour le site

La plupart de ces projets sont menés en collaboration avec des internautes. Je préfére les inclure dans
ce document, car ils risquent (au moins pour certains) de ne pas aboutir et derester é&ernellement dans
cet éat... pa contre ils pourront sirement servir de source dinspiration pour Chroniqueurs
inventifs!

Les Cynons

ou Cynocéphales ou Canins
dépeints et peints par L oonce Selagnes

Les Cynons sont des humanoides canins, arrivés un
jour d'on sait ol on ne sait comment en Hiscontie.

D'aspect, leur corps est cdui d'un chien sur deux
pattes tendant vers I'humain, avec des bras trés
courts et des mains préhensiles au petit doigt
atrophié a I'extréme, presque a |'état de vestige. Leur
téte est nettement celle d'un chien, e de méme, ils
possédent une queue. Ce sont des digitigrades.

Mais le plus surprenant est |'exceptionnelle
variabilité des individus : tel Cynon aura une téte
fine avec de grandes jambes presque sans pelage,
['autre sera plus grand qu'un homme, avec un museau
court, des oreilles tombantes et un abondant pelage,
un troisieme plus petit qu'un nain, avec des oreilles
de chauve-souris et un air de peluche, un quatriéme
aura un dos et donc un tronc demésuré mais des
jambes trés courtes, le cinquiéme une méchoire
inférieure passant par-dessus la supérieure et ainsi de
suite. Ce qui leur vaut leur autre surnom d'’homme-

chiens.

Ils seraient apparentés aux hommes-loups.

5 types de Cynons ont déja éé rencontrés en Hiscontie. Voici les trois groupes les plus nombreux :

- les"Communs", dont la taille varie généralement entre 1m30-1m60.

- les "Lupioides’, mesurant entre 0,50 et 1m75, apparentés vraisemblablement aux lupins. Les
lupoides mesurent rarement moinsde 1,40 m ; il semble que ce soit des "Cynons nains'. Certains
communs sont également nains.

- les"Molossoides" 0,90-2,10m, plutét rablés et toujours carrés.

On rencontre aussi deux groupes mineurs de Cynons :

- les"Grand'jambes" mesurant entre 1m40 et 2m20, aux pattes démesurées

- e les"Longs-dos", mesurant entrelm40 et 1m60, au tronc démesuré, avec des jambes trés courtes.

C'est tout pour le moment...
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Styphaal
par Bepher le Gris & Tybalt

Premiéresidées

(Bepher le Gris) Donc ce chateau géant est nomme Styphaal, et se trouve sur unefle assez grande (a
peu prés la taille de I'lrlande). Styphaal est la seul vraie ville de I'lle, Ampimex, bien que quelques
petits comptoirs soient présents, réunis autour des phares. Styphaal est en effet située entre deux
continents, et de nombreux navigateurs y accostent. L'importance des phares est primordiale, car pour
une raison inexpliquée, le ciel est toujours couvert de nuages noirs tous les jours de |'année, sauf lors
de la cérémonie de Poemos ou les nuages se retirent pour quelques heures (cette cérémonie est en
quelque sorte la féte nationale).

Les comptoirs sont reliés & Styphaal par de nombreuses routes. Elles sont balisées par quelques tours
de guets, en effet les terrains vierges d’Ampimex sont |e territoire de nombreuses créatures féroces.

Les habitants de styphaal sont trés reigieux, e croient en une divinité nommée Théralos. Les
styphaliens croient que leur but ultime est d'aler alarencontre de Théralos, au-dessus des nuages.

L e gouvernement marche grace a des consells d'étages, qui fonctionnent de maniére héréditaire. Pour
chaque tranche de dix étages existe aussi un chef de niveau, dont les décisions prévalent sur celes des
autres. Le chef supréme éant le tres haut, celui du dernier éage. 1l change d'ailleurs & chaque fois que
I'on construit un nouvel é&age, et ce dune manieretres simple: I'ouvrier qui pose la derniére pierre de
I'étage devient le roi, ce qui donne dailleurs souvent lieu & de nombreux petits conflits et a une
ambiance suspicieuse vers la fin dun chantier. Ainsi, é&re magon est considéré comme le plus noble
des mé&iers, e demande des é&udes de trés haut niveau !

Les ressources des Styphaliens sont leurs mages (ils sont de bons illusionistes) et surtout deux
minéraux qui sont propre au sous-sol de laville : le cuivrion et le fluoréne, le premier éant un cuivre
brillant aux reflets curieusement multicolores, utilisé pour la fabrication de bijoux et d'artefacts, le
second éant une roche fluorescente, qui éclaire trés bien, et qui est dailleurs utilisée dans toute la
ville.

Les styphaliens ressemblent aux humains. |ls sont tres péales, assez grands (1m85), ont une bonne
vue, sont plutdt fréles, et surtout, ils sont connus pour leurs oreilles, trés grandes, en forme S (So
<=ceci ressemblerait au profil dun Styphalien), ce qui leur a d'ailleurs donné le surnom d’hommes
cimeterres, leurs formes rappdant aussi la courbe de cette arme. Certains avancent que cela serait di a
I'évolution, et que dans une époque lointaine, les Styphaliens avaient di développer une sensibilité
auditive forte afin d'échapper aux créatures de I'lle. Les styphaliens rejettent cette idée, car pour eux le
monde sest crée avec e rez-de-chaussé, éage d'ailleurs mythique car il sest écroulé sous |le poids des
autres (mais les autres étages, mieux construits, subirent le choc sans faillir, e on dut consolider la
base)

Noms typiques Styphaliens (c'est chouette d'avoir un générateur de nom)

Poemaph Clysimax Méankel osiax
Faermelos Ampé Dromid
Méanée Selenphenex Corythien
Nédokosere Adeliaxere Hydroscenax
Nédokid Ampido Alphope
Aleop Rosicen Addid
Styxénax Clysoso Déosé

Helice Hydrosiaxo Sdlac

Eoliaxe Astanéreex Adelcénex
Selcéne Adeaale Alccen

(je peux t'enfaire plein d'autre, jusgu'a 1000...)
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Sinon, niveaux possibilités d'intrigues et événements récents (partie réservée au MJ) :

- Depuis peu sest formée une secte dissidente, "les vrais serviteurs de Théralos', qui avance que la
chaleur que I'on ressent dans les sous-sols est celle que dégage Théralos, et qu'au lieu de monter, il faut
descendre... pourrait faire une petite campagne sympa, avec comme premier scénar I'avortement d'une
tentative d'attentat sur les prétres de théralos lors de la cérémonie de Poemos (ils feraient ¢a afin de
prouver que ce n'est pas Théralos qui ouvre la faille dans les nuages, mais bien le hasard) et un final
"course contre la montre" pour empécher le dirigeant de la secte d'ouvrir la plaque terrestre grace a la
magie, sous peine de se prendre plein de magma dans la tronche...

- Certains racontent que le rez-de-chaussé existe toujours, et qu'il serait enfermé dans une oeuvre
dart.

- Les peuples des nuages, bizarrement, n'arrivent pas a passer au-dessus de Styphaal, pour cause de
vents trop violents. Les styphaaliens avancent que c'est parce qu'ils ne sont pas le peuple élu, et qu'on
ne peut y entrer que par Styphaal. Mais depuis peu, un mage tres puissant a envisagé d'explorer le lieu
gréce a une machine volante, en essayant de calmer les vents gréace a samagie...

Remarques :

(Tybalt) Snon, il y a quelques points qu'il va falloir creuser :

- quelles sont les origines du mythe de Théralos ? est-ce un Dieu des Nuages, un sorcier nuagin, etc.
? (on peut rattacher ¢ca aux nombreux mythes qui courent sur les peuples et les dieux de la
stratosphére, maisje n'ai pasfini detout écrire).

- quele est la stabilité de I'lle Ampimex ? (voir |'échelle de Tybalt dans le chapitre sur le Nonsense
du Livre de Base). Quelques petits exemples de manifestations du Nonsense ?

- pour la deuxieme idée de scénar : le mage avec la machine volante est un Styphaalien ou est-ce un
Aéro-Nain ? (note : "aéro-nain” est un nom provisoire qui va sirement changer si j'en trouve un
mi eux)

Snon j'aime particuliérement les noms de minéraux, I'idée des oreilles en S (je vais essayer de
pondre un croquis pour qu'on se mette d'accord sur leur forme exacte) et le synopsis de campagne...

Réponses :

- quelles sont les origines du mythe de Théralos ? est-ce un Dieu des Nuages, un sorcier nuagin,
etc. ? (on peut rattacher ca aux nombreux mythes qui courent sur les peuples et les dieux de la
stratosphére, maisje n'ai pasfini detout écrire).

(Bepher le Gris) Hmmm... j'y avais pas trop réfléchi... ah, je sais! la théorie comme quoi les
styphaliens ont toujours vécu sur I'le est vrai. Un jour, Théralos, le premier d'entre eux & avoir eu des
pouvoirs magiques, réunifia les tribus, leur apprit quelques trucs intéressants... et fut emporté dans les
airs aprés une manifestation du Non-Sens (il éait un mage vraiment tres puissant, et il a attiré cette
saloperie..) et depuis, pour des raisons inexplicables, il est impossible de voyager au dessus de
Styphaal.

- Pour la deuxieme idée de scénar : |e mage avec la machine volante est un Styphaalien ou est-ce un
Aéro-Nain ? (note : "aéro-nain" est un nom provisoire qui va sirement changer si j'en trouve un
mi eux)

(Bepher) Ni l'un ni l'autre: juste un mage curieux qui n'‘arien a voir avec |'affaire. pour ton affaire
d'aéronain, pourquoi ne pas trouver un truc par rapport a un nom de nuage? (stratus, cumulo nain
bus...)

Snon j'aime particulierement les noms de minéraux, I'idée des oreilles en S (je vais essayer de
pondre un croquis pour qu'on se mette d'accord sur leur forme exacte) et le synopsis de campagne...

(Bepher) (tentative de description) De face, si on réunit les deux oreilles cote a cbte, on arrive a un
rapport 3/3 contre 2/3. avec la hauteur d'une seule oreille, on arrive au méme rapport. C'est au niveau
du nez que l'oreille est la plus large. L'oreille commence un peu au-dessus du niveau du menton. (Au
fait, je me suis gouré hier sur I'espéce de schéma : I'oreille est dans l'autre sens (par ex l'oreille de
gauche ferait plutét un 5)

Vala, on peut continuer & en discuter mais je ne peux rien commencer de définitif tant que je n'ai pas
terminéle"livre de base" (et par la méme occasion clarifié les différents concepts du monde).

(Bepher) Sinon je pense que ce qu'il faudrait faire serait d'aborder un grand nombre d'aspect un aun
(physique, mode, religion, gouvernement, métiers, vie quotidienne...)

Réponses (28/08/01)
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(Tybalt) Je crois que je vais rassembler tout ce que nous allons dire dans un document Word, ca
évitera d'en perdre des morceaux :0)

- Mythe de Théralos

Donc il n'y a aucun rapport avec les Nuagins... la magie de Théralos était-elle un don ? ou alors,
c'est une premiére manifestation du Nonsense qui a fait naitre ses pouvoirs ? (Ile Nonsense n'étant pas
uniquement maléfique). Donc Théralos aurait été emporté vers les nuages a cause du Nonsense : cela
est arrivé devant beaucoup de gens (Théralos étant leur bienfaiteur a tous, ils ont commencé a le
révérer comme un dieu a sa disparition) ?

En ce qui concerne les tribus, se sont-elles désunifiées depuis la disparition de Théralos ? on peut
auss dire, au contraire, qu'elles se sont regroupées autour du culte du dieu disparu. Et que les
nouveaux adorateurs de Théralos (ceux qui pensent qu'il faut creuser au lieu de chercher versle haut)
menacent de faire réapparaitre ces anciennes divisions, d'ou possibilité de scénar.

- Quélle est la stabilité de I'1le Ampimex ? (voir I'échelle de Tybalt dans la description générale du
monde, en ligne dans I'Encyclopédie ou a télécharger). Quelques petits exemples de manifestations du
Nonsense ?

(Tybalt) Pour la stabilité, je proposerais bien entre 3 et 5 sur I'échelle d'ingtabilité.

Vu quel'Tle est inspirée par I'lrlande, on pourrait auss inventer des créatures, ou faire intervenir le
Nonsense, autour de geysers d'eau chaude. (peut-étre aussi une possibilité de connexion avec un
peuple d'ondins qui habiterait sous les geysers, dans des nappes d'eau chaude ?).

- Deuxiéme idée de scénario

ni I'un ni l'autre: juste un mage curieux qui n'arien a voir avec l'affaire. pour ton affaire d'aéronain,
pourquoi ne pas trouver un truc par rapport a un nom de nuage? (stratus, cumulo nain bus...)

(Tybalt) OK pour le mage. Pour les aéro-nains, je vais sirement me baser sur un hom en rapport
avec le ciel et les nuages (sans doute en langue ancienne, ou un nom-valise, j'y réfléchirai). En fait,
"aéro-nain” est le nom que les habitants d'Hiscontie donnent a ce peuple (mais ce n'est pas ainsi que
Ces nains stratosphériques sappellent eux-mémes).

- Lesorellesdes styphaaliens

Mh, je ne suis pas sir d'avoir compris le début de ta réponse... voici un essai de
croquis rapide. Dis-moi ce qui convient ou non (forme, largeur, etc.)

Sinon je pense que ce qu'il faudrait faire serait d'aborder un grand nombre
daspect un a un (physique, mode, religion, gouvernement, méiers, vie
quotidienne...)

Hé bien, dg§a, tu mas parlé de tribus. Sur quoi sont-elles fondées ? des
familles, des clans ? ou un mythe définissant les origines du peuple ? (par
exemple, 10 sages, ou 10 descendants des dieux, ou les 10 enfants du premier
homme, ou ce genre de choses ? remarque, on peut imaginer moins classique...)

L e culte de Théralos (04/ 09/01)

(Bepher le Gris) Pour ce qui est du culte de Théralos:

Aprés avoir crevé comme un chien, Théralos laissait les styphaliens en plan. Certes, il les avait aidés
a construire un chéteau pour se protéger des sales bétes qui sévissaient dehors, mais maintenant ils se
sentaient un peu seuls. Puis, un type, dont I'histoire n'a pas retenu le nom, sautoproclama chef,
affirmant qu'il avait regu des visions de Théralos. Ce qui &ait en un sens vrai. il avait bien eu des
visions, mais elles éaient causes par le Non-Sens. depuis, ces visions désignent les futurs prétres et
prétresses.

Au départ, les pretres avaient un pouvoir quasi absolu, et réduisaient quasiment en esclavage les
styphaaliens afin que la tour monte. Les travailleurs attendaient un signe pour agir. Ce signe vint sous
la forme d'une percée de lumiére dans les nuages, et la révolte fut menée par Poemos, dont le nom
désigne maintenant ce qui est une sorte de fée nationale. Depuis ce jour, les rois d'éages sont les
dirigants, et les préres, en plus de leurs offices religieux, servent de conselllers municipaux et
soccupent de I'administration.

Les offices religieux consistent en : les derniers sacrements, les céléborations de naissance et d'entrée
dans I'ége adulte, en mariages (le divorce est autorisé, aprés une période de 10 ans) et en une
cérémonie mensuelle. De plus, les prétres doivent étre a I'écoute des problémes des citoyens, ils
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essaient de sinformer sur ceux qui ont des difficultés (ou qui en causent) afin dintervenir, bref ils font
un peu flic/aide humanitaire par la méme occasion. Evidemment, dans I'idée, tout cela est tres joli,
mais la corruption existe...

Les prétres n'ont pas de costumes particuliers, mais ils portent tous des liserés bleues au bas de leurs
robes (larobe est I'habit commun des styphaliens, ils trouvent ¢a pratique. Elle est raccourcie dans les
chantiers). Les grands prétres ont deux liserés.

A chague éage, il existe une salle de culte, toujours richement décorée. C'est 1a que vivent en
général les prétres. A chague étage, il y a un grand prétre, qui dirige tout, et qui est choisi par le roi
d'éage. Tous les autres, en principe, sont de méme rang.

Wala, c'est un premier jet. Des questions ?

Les Gemonti, I'Empire du Surhomme
par Lapin Bleu

Un empire lointain, dont les habitants orgueilleux, persuadés d'ére protégés du Nonsense par les
dieux, se croient les Sauvés, les Guides de I'humanité... évidemment, la vérité est beaucoup moins
simpliste...

(Lapin Bleu) C'est un peuple qui a développé le culte de I'homme au maximum.

La richesse de ce peuple est son élevage de Jetcreens. Gréace a leur viande, qui est le menu principal
de toute la population, ces hommes sont moins touchés que leurs congéneres par le Nonsense. Puisque
I'ensemble des matériaux sont tirés des Jetcreens, méme I'environnement est plus stable.

Isolés depuis des milliers dannées, ils ont décidé d'envoyer des éclaireurs. Ceux-ci ont ramené la
description du Nonsense, ainsi que ses séquelles. Comprenant qu'ils étaient différents, car plus stables,
ils leur sembla logique qu'ils éaient |a pour guider tous les hommes : ils éaent les surhommes qui
meéneraient tout un chacun vers un avenir meilleur. Persuadés de cette idée, ils ont essayé de conquérir
d'autres royaumes, mais a chaque fois, les armées (privées de leur régime alimentaire) se retrouvaient
teintées par le Nonsense : il &ait clair que le contact avec |es autres peuples polluait leur corps.

Une nouvelle croyance vint alors : ils &aient les Sauvés, ils avaient survécu a toutes les épreuves et
maintenant ils éaient libres, mais seulement Sils suivaient les quelques regles de vie élémentaires :
habiter dans le Domaine de la Liberté (puisque méme I'environnement est plus stable, ils sont
persuadés que c'est la région ou ils habitent qui les protége, de ce fait, ils sont préts a tout pour la
défendre), ne pas parler aux érangers qui pourraient les polluer, continuer a vivre gréce aux élevages
ancestraux, €etc...

Ils ne se posent pas la question de I'immunité au Nonsense, pour eux c'est un don divin, donc eux
mémes ne connaissent pas le secret des Jetcreens.

Ils sont fiers et imbus d'eux mémes car ils sont les Sauvés, aladifférence detous les autres.

La société est familiale. Celles qui possédent les plus grands troupeaux (puisque élever les jetcreens
est une des lois fondamentales) ont une puissance supérieure, mais puisque tous les Surhommes
doivent former une seule & méme civilisation, chacun possede un droit de vote et les problemes sont
résolus en communauté. Pour plus de facilité, un roi est élu. Il possede plusieurs conseillers dont un de
chaque classes sociales.
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Scénario d'introduction al” univers de Fantasia: "En ligne de MIR"
Tybalt & Loonce Selagnes

Cette idée de scénario dintroduction pour Fantasia a é&é développée par Loonce Selagnes, roliste et
dessinatrice trés active, e moi, lors d'un long, trés long échange de mails remplis d'idées... au bout de
plusieurs mois de boulot, il &ait devenu assez difficile de regrouper la chose en un ensemble cohérent.
En attendant que cette tache titanesgue soit achevée, voici dga un gros avant-go(t, sous forme
d'extraits de mails et de feuilles de personnages BaS| C/Fantasia (au moment ou elles ont éé réalisées,
Fantasia ne disposait pas d'un systeme de régles et d'unefeuille de perso spécifiques, c'est pourquoi les
feuilles de perso présentées plus loin sont celles de BaSIC).

Notez que L oonce Selagnes n'est que |'avatar et |e pseudo de Gaélle "Gelweo" Wolf, qui posséde un
site Internet, Gel weo ! http://gelweo.fumble.org/, ou elle développe de nombreuses et bonnes idées de
mondes de jeux de réle, comprenant entre autres la création d'un univers de renaissance-fantastique
original, La Saousie, e |'adaptation au systéme BaSIC de deux mangas : "Nausicad", un chef-d'oeuvre
de SF, dessiné et scénarisé par Hayao Miyazaki (connu depuis en Europe pour "Mon voisin Totoro",
"Porco Rosso", "Princesse Mononoke" e bient6t "L e voyage de Chihiro"), ainsi que "Zeta Gundam”,
une série japonaise de SF tres intéressante.

Le scénario "En ligne de MIR" utilise & plein le concept de Multivers exposé dans le Livre de Base,
ce qui permet de méler dans une seule aventure des personnages venus de multiples univers rélistiques
et futuristes : Alien, Star Wars, "Albator”, "Ulysse 31", "Nausicad', "Zeta Gundam”, e aussi notre
monde réel. Pour la suite, apprenez qu'un "gunship”, engin du monde de Nausicad, est une sorte
d'avion de combat doté d'une technologie futuriste et d'un canon relativement puissant. Les " newtypes"
sont des personnages possédant des pouvoirs d'empathies dans "Mobile Suit Gundam'.

En Lignede MIR

"... il sagit d'un phénomene d'une rareté exemplaire, mais c'est dgja arrivé, d'aprés les Anciens, -
comme lors de la destruction du plan du puit de Byssom il y 30 ans - qu'un arc déchire le tissu de
surface interplanaire.

Ledernier c'est produit entre I'air et la mer, maisil semblerait que des bribes de récit fassent éat d'un
phénomeéne plutét transatmosphérique.

Peut-étre, lors de la migration des plans, lorsgque trop de ceux-l1a se frottent entre eux et a Fantasia,

il se crée comme un arc éectrique déchirant les plans ?

Il a &é aussi fait éat d'apparition de créatures éranges, de voyageurs malgré eux, a la suite de ce
phénoméne. Beaucoup sont devenus fous. Mais certains erreraient encore en Fantasia - on parle dun
insecte bipede et ailé haut de 7 métres. Mais peut-étre ne sont-ce que de vieux ragots ?'

- Extrait des notes de recherche de I'Ami Kai, d'aprés un écrit styphaalien d'un érudit de la Guilde
Multiversdle

Premiéresidées

Synopsis : Mir se retrouve projetée dans I'espace fantasien au moment ou elle doit chuter sur Terre.
Avec dle, dautres vaisseaux dautres plans se retrouvent dans I'espace fantasien (les PJ et certains
PNJ). Tout ce petit monde essaye de survivre aux différents périls de la situation (chute de la station
Mir, rencontres de Cachalot Céeste dans I'espace, effets du Nonsense). Mir senflamme en entrant
dans I'atmosphére et atterrit sous forme de morceaux de métal carbonisé (contenant peut-ére une
technologie ou des propriétés quelconques susceptibles d'aider les PJ a rentrer chez eux).
Les PJ se retrouvent a terre tant bien que mal (heu.. il faut aussi qu'ils se rencontrent et forment un
groupe). Ils doivent trouver une ville, des habits, une situation convenable, et aussi payer les pots
casseés des différents incidents liés a leur arrivée : morceau de Mir tombé sur une colonie Aéro-naine
ou sur une plaine stratosphérique de I'empire Nuagin, transformation du mecha en créature vivante et
monstrueuse, etc. Aprés cela, ils partent en quéte d'un moyen de rentrer chez eux (ce qui n'est pas
gagné) e c'est la fin de la campagne (fin ouverte évidemment).
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Tout ceci est lié a un mystérieux événement survenu une vingtaine d'années plus tét, une sorte
d'orage transplanaire impliquant le nonsense, et que certains érudits ont relaté ou étudié.

Tybalt : Il y aaussi le monstre de 7m (en fait un Mecha transformé par le Nonsense aux dépends de
son mal heureux pilote).

Loonce Selagnes : ¢a, c'est une autre histoire : c'est le background de la Kinnkhiss, & développer,
mais rien n‘'empéche d'intégrer des éléments de cette |égende dans la campagne. D'ailleurs, ¢ca me fait
penser que je doit aussi renvoyer le background de I'Ami Kai et ses recherche sur |'affaire de 1984
aprés J, comme autre projet.

Courrier d'origine lancant I'idée : synopsis

Loonce Selagnes : || sagirait dun scénar avec des perso non-fantasiens, issus de monde ayant acces
a l'espace et dont les vaisseaux/ engins se seraient retrouvés dans I'espace fantasien. Jai d'ailleurs une
idée assez rigolote :

Tu sais que sur notre monde, pour ce débarasser de cette poubelle qu'est |a station Mir, on a décidé
de lafaire tomber sur Terre (une éoile filante de plus). Ce serait ce qui ce serait passé. Mais alors que
I'opération éait engagée, Mir disparait et, par on ne sait quelle aberration du Nonsense, se retrouve
dans le ciel fantasien. Bon, [a normalement, Mir aurait di y rester, éloignée de plusieurs univers, et
donc loin des contréles. Mais, du fait du Nonsense, I'opération continue. Et se trouve accélérée.
Comme par hasard, d'autres vaisseaux d'autres plans se retrouvent dans le méme coin de Fantasia... et
Mir commence a tomber sur Fantasia. Bon, rien de grave si les lois de la physique é&aient pareilles a
celles de chez nous : Mir va briler puis se dissoudre en descendant dans I'atmosphére. Ca f'ra une
grosse éoilefilante pour les Fantasiens. Sauf si le Nonsense sen méle...

Tybalt : I'idée est intéressante, mais attention & ne pas sombrer dans le déire complet (Fantasia est
guand méme un tout petit peu sérieux...). D'accord pour Mir ; dle va passer dans la lonosphere
fantasienne par un portail spontané (a quoi est di ce portail, mystére... serait-ce une intervention du
Nonsense dans le monde terrestre ? si c'est le cas, ¢a ne présage rien de bon...). La chute de Mir dans
I'atmosphere fantasienne risque de géner beaucoup de gens (mis a part les passagers !). Comment vont
réagir les Nuagins ? e si Mir déruit une plaine stratosphérique au passage ? Le Nonsense
ninterviendra pas avant le crash, car il est tres peu présent dans la Stratosphere. En revanche, quand
Mir aura atterri... reste a savoir ou exactement (dans les steppes de I'Hiscontie ? dans |es montagnes ?).

Maintenant, que vont faire les autres vaisseaux présents dans la lonosphére ? On se demande
comment vont étre accueilli les passagers... et quelles seront leurs réactions ! "Résumons-nous : vous
participiez au démantellement d'une station spatiale appelée Mir, qui devait retcomber dans votre
atmosphére et sengloutir dans I'océan. Bon. Au moment de commencer |'opération, Mir disparait et se
retrouve dans notre espace ; 1a, vous rencontrez un certain Docteur Spock, un alien romantique, un
pilote de robot géant, puis un pilote de gunship égaré, I'équipage d'un certain "Faucon Millénaire”" et
un pirate dénommeé Albator. Mhm. Vous traversez notre atmosphére, évitez de justesse une collision
avec un cachalot, saccagez une colonie nuagine entiére dans votre chute, vous vous écrasez dans le
désert, vous affrontez un élémental de feu, vous abattez la monture d'un postier royal & coups de
pistolet laser, et vous voulez me faire croire a tout ¢a ?*

Loonce : Autre chose, un cosmonaute (russe) était resté a bord de Mir pour les derniers préparatif de
démantéement.

Tybalt : Cdui-la, cava étre sympa pour le sauver »

Loonce : Voici une grosse liste de prétirés probables (y a du choix, et c'est non exhaustif)

Tybalt : Vu leur nombre, il faudrait peut-ére en transformer certains en PNJ, surtout si on veut faire
évoluer la situation et créer des aventures pour les PJ :-)

Probabilités de personnages prétir és
Note : probabilités, parce que se sont des suggestions de persos. Libre a vous de choisir ceux qui
seront plutdt pnjs ou pjs, voir en remplacer (par exemple, si vous préférez un certain truand manchot

au nom de serpent, a la place du pirate de I'espace). Si les joueurs, ont par exemple des persos de Star
Wars ou de nimporte quel univers sf, ¢a pourrait convenir aussi. l'intéré vient que les persos
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proviennent de monde différents. Le concept de ce scénar est modulable. Le seul perso réeement
indispensable est e kosmonaut russe.

En parenthése est indiqué si le perso est prévu en pj prétiré, pnj ou les deux.

Prévoir a chacun un petit scénar d'intro.

- Vladimir Soulogov,Un cosmonaute russe (PJ)
Monde d'origine : le notre ("plan universel")
Engin : MIR, poubdle spatiae (donc trouver une solution pour |e sauver)

- Alien, prédateur et parasite extra-terrestre (PJ) :

Monde d'origine: Alien (le 8éme passager)

Tybalt : Je suppose que tu places I'aventure au moment du ler épisode dela série ?

Loonce : effet du Nonsense : une conscience s'éveille en la bée, et au lieu de continuer a vouloir
massacrer |e dernier passager du Nostromo, €lle en tombe (platoniquement) amoureux.

Engin : navette de secours du Nostromo

Tybalt : I'alien amoureux de Ripley ? Houla... Mais comment va-t-il faire pour montrer son amour a
Ripley ? Comment réagira celle-ci ? au moins, il y auradu roleplaying :-) Au fait, il faudra prévenir les
MJ d'ére prudents si on laisse un joueur jouer un alien (bonjour les grosbills).

Scénar d'intro : reprendre lafin d'Alien, ol Ripley sapprétait & hiberner pour retourner sur Terre, et
ou I'Alien I'attaque. Le Nonsense fait émerger une érange conscience en la créature.

- Ripley (PNJ)

Cherchait & se débarasser du monstre, quant, par une aberration spatiale, la navette se trouve...
ailleurs.

Monde d'origine : Alien (Ie 8éme passager)

Engin : navette de secours du Nostromo

Tybalt : La aussi, attention les groshills pour I'armement lourd... par contre, une fois a terre, ce beau
matériel risque d'ére cible du Nonsense et de prendre vie, par exemple "Haut les mains, espece de
cafard spatial ! - Hé 13, on netire plus! je suis pacifiste moi ! - Qui adit ca ? - Moi ! je suis votre fusil
Gauss mitrailleur semi-automatique avec viseur laser et cartouches radioactives modéle UGC-328, et
je refuse d'ére complice d'un meurtre inutile ! et puis d'abord lachez-moi, vous,
m'agrippez de facon insupportable! - 21?..."

Compagnon de Ripley :

- Jones, le chat (pnj, mais vous avez le droit denfaireunpj !) :

Suggestion : un petit pouvoir psy pour le chat ?

i - Ai'sa Hikmet (enseigne), pilote de mecha membre de I'AEUG, " newtype"
(PJ).
“.lo =~ 5 Origines Kurdes.

Lieu de naissance : Sweetwater, signe particulier : cicatrice a l'épaule gauche.

Monde : Mobile suit (Zeta) Gundam, UC, 0088

Cause : (Lors de I'Opération Madstrom)Tu vois le rayon du canon a méga-
particules t'arriver en plein dessus... e puis, plusrien.

Engin : Mobile Suit NEMO (mecha humanoide de 18 métres de haut)

Attention, l'engin n'est pas équipé pour la descente
atmosphérique. Sil veut le garder, il devrait |'attacher "en haut"
d'un vaisseau, voir a l'intérieur sil est assez grand (et pourquoi
pas sur un cachalot gellaire ?).

note : I'Aeug est un mouvement anti-gouvernental, pour
I'indépendance des colonies spatiales. Pour plus de détails, voir
sur le site Gel Weo ! a http://gelweo.fumble.org/zeta/zeta.html
ou demander a L oonce Selagnes (gelweo@ifrance.com)

Tybalt : je vais voir pour les dé&ails techniques... Petite
précision : le cachalot stellaire, malgré son nom, est censé ére
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une créature mystérieuse, érange, extrémement puissante, capable de voyager dans le temps, qui
habite la lonosphére e ne communique pratiquement pas... De plus, un cachalot stellaire ressemble
beaucoup a un astéroide. Donc, si un mecha sarrime alui, il ne saura pas que son moyen de transport
est vivant (et croira donc sétre simplement posé quelque part). par contre, je me demande ce qui se
passera si le cachalot stellaire menace d'entrer en collision avec un des vaisseaux et que |'équipage de
celui-ci décide de "détruire ce dangereux astéroide” pour éviter tout accident (sachant que le mecha est
posé a lasurface du cachalot, bien siir). Sans parler de ce qui se produiras le cachaot se met en colére
et décide d'@diminer le vaisseau qui lui atiré dessus en le percutant !

-Mr Spock (PNJ)

Monde : Star Trek

Cause : tdéportation ratée

Engin : seretrouve a l'intérieur de Mir

Tybalt : "- please beam me up, Scotty.

- S LLLAAAAAASSSCCCHHHHH !l

- Scotty ? Answer me, Scotty ? ... Scotty ? Scotty ! What's happening ?
- priviet, kamarad ! la kosmanaut Mir !

- Who said that ?"

- Les" Argonautes’ :

Plan d'origine : Olympe, 31éme siecle, la série animée Ulysse 31. Le méme ou un certain Ulysse fera
parler delui. (les Argonautes sont plus "trashs' *_*)

Cause : plein de possibilités. La plus intéressante serait de reprendre I'épisode des , ou un champ
d'astéroide remplacerait les haut-fonds.

Vaisseau : I'Argo. Imaginez un vaisseau spatial
aux alures du céphalopodes, mixé avec une gaére
grecque (style peplum), et vous en aurez une petite
idée. L'ordinateur se trouve en proue, sous la forme
d'une statue dHéra (ce qui oblige a des acrobaties
pour pouvoir le consulter !)

- Jason (PJ ou PNJ)

Tybalt : Voici une premiére ébauche pour les
caractéristiques de Jason. C'est un homme fort, fier,
sOr de lui, et plutét porté sur I'argent. Quant & ce qui
vient de lui arriver (son passage dans le plan de
Fantasia), il pense que c'est un tour joué par un dieu
et sattend a ére attaqué ; il est donc sur ses gardes.

FOR 16 CON 15 TAI 17 APP 14 INT 15 POU 14
DEX 16 PV 16 bd : +1d6
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- Euphéme, pilote éclaireur (PJ ou PNJ) : cet
homme requin, "fils de poséidon”, est toujours
accompagné d'une "colombe stellaire".

- Atalante, guerriére soupe-au-lait (pj ou pnj)

- Erginos, navigateur zotrien (& cause des
cheveux blancs) (pnj) : Le nonsense pourrait le
rendre fou.

Note : que sont devenus les autre argonautes ? Massacrés par Talos, le géant d'airain aux pieds
dargile? et s Talos les avait suivis ?

- Usmal, prince Eftalien cherchant a sauver sa vallée mourante
- Dalgo, son copilote
Plan : Aprés les sept jours de feu, cdui de Nausicaa

Petit probleme : leur Gunship est atmosphérique. Donc la rencontre risque d'ére un peu délicate,
éant donné que les autres se rencontrent dans |'espace.

Per sonnages " facultatifs® :

- Lespirates del'espace a bord deleur vaisseau, I'Atlantis :

- Toshiro (PJ) : savant génial, mais au physique ingrat, mal soigné et porté sur la bouteille. 11 doit
cultiver unecirrhose du foie!

- Captain Harlock (PNJ) (borgne balafré et anorexique, toujours accompagné d'un corbeau au cri de
paon. Aime bien e vin rouge)

- La Mime (extraterrestre féminin sans bouche, alcoolophage)

- Reste de|'équipage : le médecin, lelarbin, etc.

Navire : I'Atlantis (ou I'Arcadia, pour les nipponophiles) Plan : celui ou vit Albator, avec des
humanoides, des sylvidres, & méme un train qui vole! (Galaxy Express 999)

-Un marin shadok
Monde: Il y alongtemps ou pas tant que ¢a.
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Cause : tombé du truc-machin a pédale qui leur sert de vai sseau.

Engin : le shadok sen fout d'ére dans le vide spatial, exposé aux radiations e sans air. dailleurs, il
ne sait méme pas ce que c'est, donc ¢a lui fait rien...

Tybalt : Note : dans le vide spatial de Fantasia, il n'y a pas de radiations (enfin, pas des radiations
normales) et on peut respirer parfaitement a son aise... mais ¢a, les gens venus des autres mondes ne le
savent pas !

- le baron de Munchausen (qui, comme chacun sait, est allé sur la L une en bateau).

Tybalt : Mai, jeleverrai mieux sur un boulet de canon :-)

(-r)

Loonce : pour Nausicad, ¢a serait seulement dans une partie plus basse du ciel. mais rien n'empéche
mixer Fantasiens et non-Fantasiens (bien sr, il ne se comprendront pas).

Tybalt : Pourquoi ne se comprendraient-ils pas ? ¢a dépend des fantasiens ! mais pour l'intérét du
scénario, il vaut effectivement mieux jouer sur les incompréhensions et les malentendus. Notamment
si les Nuagins rencontrent un gunship, quils prendront peut-é&re pour un vaisseau des Aéro-Nains,
leurs ennemis jurés...

Loonce : Bon, y a plein dautres possibilité, si des joueurs ont déja des persos de Star wars ou autre
jdr de SF, ca peut faire I'affaire. Y a aussi Babylon 5.

Tybalt : Il y a bien sOr de nombreuses sources possibles, mais attention & ne pas tout mettre dans le
méme scénario. Si c'est le cas, il faudra le justifier par un événements majeur du scénar : par exemple
un "passage éclair" du Nonsense qui crée des portails temporaires dans plusieurs plans du Multivers
simultanément. Les PJ se retrouvent alors catapultés sur Fantasia sans savoir pourquoi ! tout a fait ce
qui arrive a beaucoup de gens...

L 'atterrissage risque d'ére mouvementé, espérons que les PJ se débrouilleront bien. Je propose une
fin ouverte : les PJ se retrouvent quelque part (au hasard : en Hiscontie) et cherchent a retrouver leur
monde d'origine. La quéte risque d'ére longue (tiens, ¢a me rappelle Ulysse 31 comme début de
campagne !). Les personnages que tu m'as proposés la sont tirés de nombreux univers différents. Cela
crée de nombreuses possibilités de roleplay, de complexes entre personnages (I'alien amoureux de
Ripley !), mais tout cela a aussi un c6té tragique : les PJ sont brusquement arrachés a leurs mondes
dorigine, ils se retrouvent dans un univers compléement absurde.. nul doute quils resteront
ensembles (et hop ! un groupe d'aventuriers fantasiens) et qu'ils aideront les Fantasiens a combattre le
Nonsense, qui, comme a eux, leur atout pris : famille, terre natale (et hop ! un théme de campagne).

Précisions sur les personnages

De nombreux mails parlent de la fagcon dont les caractéristiques et les compétences des nombreux
personnages ont éé définies, je ne les remets pas tous ici. Vous trouverez plus loin leurs feuilles de
personnages au format PDF.

Mr Spock

Merci pour les renseignements ! Ci-joint la premiére version de la fiche de perso. Bon, voyons pour
les compétences. Je propose pour commencer : Sagacité 50 % Leadership 60 % Science pure 65 %
Milieu spatial 30 % (quelques précisions sur cette compétence stp ?) Navettes 55 %

Armure : costumeridicule™ " pardon, combinaison d'officier, protection 1

Bon je sais, les compétences sont boostées, mais imagine la comparaison avec I'hisconte moyen, et
méme avec le pilote de mecha moyen, ce n'est pas vraiment le méme ordre de grandeur... et puis c'est
un officier tout de méme.

Albator

Loonce : En fait, "I'Atlantis" est le nom donné dans la version frangaise, mais en fait ce navire
sappele"Arcadia’ (comme pour Tochiro qui est appel€ Alfred dans la vf...)

Tybalt : Ach, flite! ces traducteurs.. Mais alors pourquoi I'Arcadia, mh ?~ "

Loonce : Je vaistenter de faire les caracs dAlbator, maisil y aaussi certains membres de |'équipage,
comme La Mime, I'extra-terrestre alcoolophage, Naussicaa (non, c'est pas la méme, et dailleurs, je lui
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mettrais plutét son nom japonais), le médecin de bord ou le larbin de service (je doit retrouver les
noms”_") (pfouu ! encore heureux qu'il n'y ait pas le Capitaine Flam!)

Tybalt : Nous oublions le raton laveur... (tiens pas mal cetteidée : un mystérieux raton laveur qui se
manifeste alafin de chaque scénar sans queles PJ puissent lerattraper)

L'alien

Loonce : Je propose que hotre cher Xénomorphe sintéresse également a la Danse (a la Alien,
attention !) et aussi au Bricolage (fagon mécanique/vapeur, comme les ingénieurs nains hiscontes).

Tybalt : Dans ce cas, mécanique et bricolage! » " Excellent, la danse!

L e pilote de Gunship (Nausicad)

Tybalt : Pour le nom, je pensais a Usmal, mais si tu as une meilleure idée n'hésite pas ! au fait,
pourquoi ne pas le faire venir de la cité de Pagase, une aliée de la Vallée du Vent (mentionnée 1 fois
au moment du ralliement aérien dans le tome 1 ') ? pour le physique, je I'imagine bien vétu comme
I'hnomme qui parle & la page 86 du tome 2, mais en plus jeune et en plus raisonnable (fagon Asbel -
enfin, si on peut dire qu'il est raisonnable!).

Loonce : Usmal, c'est vraiment trés Miyazakien ! Tres bien, j'adore ! Par contre, il ne pourra venir de
Pagase, au vue de son background (Prince d'une vallée mourante qu'il cherche a sauver). Mais il
pourrait y ére passé... ou avoir un copilote Pagasien.

Lapilote de Mecha (Zeta Gundam)...

Tybalt : Jaime bien Aisa Hikmet. Quant aux origines kurdes, pourquoi pas ? ca fera plus
"gundamien”.

Loonce : Va pour Aisa Hikmet. Jaime bien. En plus, les kurdes ont &€ pendant longtemps opprimé,
et comme c'est de plus une spacenoide (trouver la station d'origine, ou lalune ?)... on peut comprendre
gu'elle soit dans I'AEUG (prononcer AEUGO) En plus, ¢a fera un excellent prétiré pour Zeta Gundam
(comme Usmal pour Nausicad™ ")

...et sonengin :

Loonce : Autre chose : je rappelle que le mecha n'est pas équipé pour une descente atmosphérique...
il vadonc faloir trouver quelque astuce. Le plus simple serait de pouvoir faire rentrer le mecha dans le
vaisseau effectuant la descente (si les soutes sont assez grandes) au pire de l'arrimer sur le toit du
vaisseau...

Tybalt : Ca, jet'en ai parlé plus haut (pour le gunship) (une premiere solution que je ne remets pas
ici); dis-moi ton avis la-dessus.

Loonce : Il vafalloir trouver autre chose, vu que ¢a m'éonne que le Gunship monte aussi haut... et
puis pour que le mecha ne brile pas, il faut qu'il repose sur une sorte de bouclier (sans qu'une main ne
dépasse, dur !)... ou qu'il se trouve dans la soute d'un engin équipé pour la descente atmosphérique.
Enfin, si le Nonsense sen méle...

Tybalt : Mouais, ¢a ne va pas ére simple... surtout si un PJ se retrouve dans la station, un autre dans
son mecha, un autre dans son gunship en atmosphére... il faudrait trouver un moyen de réunir tous ces
PJ. Surtout qu'un gunship n'est pas concu pour aller dans I'espace ! Penses-tu qu'il puisse survivre,
méme 5 mn ? le temps par exemple de réunir les PJabord d'un vaisseau capable d'accueillir également
le mecha et le gunship, comme I'Argo par exemple ? Ou alors on décide tout net que le mecha et le
gunship ne rencontrent pas de problémes majeurs, éant issus d'une technologie élevée (pas comme la
station MIR)... un coup de chance pour eux donc. Ou aors on fait directement apparaitre tout de
monde en haute atmosphere (mésospheére par ex.) mais ¢a pose le probleme del'Argo...

L es Argonautes

Tybalt : OK. D'aprés mes infos (le dictionnaire de Grimal dont je parlais sur la ML Basic, une petite
merveille ! - Note : il sagit du Dictionnaire de la mythologie grecque et romaine, de Pierre Grimal,
publié aux PUF et que je vous recommande chaudement), il y avait 50 & 55 marins sur I'Argo, qui &ait
construit pour 50 rameurs (heureusement que tu n'as pas a tout dessiner !). Jason commandait
I'expédition, Argos éait le constructeur du navire (Argo signifierait "rapide"). Quant au pilote, il se
nommait Tiphys, fils dHagnias ; il avait &é formé ala navigation, art encore inconnu a |'époque, par
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Athéna elle-méme. Typhis trouva la mort au pays des Mariandynes, et fut alors remplacé par Erginos,
fils de Posédon (heu... un peu plus loin dans I'article "argonautes”, il est écrit que c'est Ancée qui le
remplaca. Bizarre, mais je pense quil sagit dune erreur). A l'article "Erginos’, il y a queques
renseignements sur cet homme : c'est donc un fils de Poséidon ; il était jeune, mais avait les cheveux
blancs, ce qui lui valut les moqueries des femmes de I'1le de Lemnos, dans laquelle le navire fit escale.
Mais c'est lui qui remportala course au cours des jeux qui y furent organisés. Voila!

Loonce : Erginos avec des cheveux blancs. Ca pourrait ére un zotrien, sil n'éait fils de Poseidon.
Un zotrien qui devient fou a cause d'une interaction entre ses pouvoirs et le Nonsense ? En tout cas, ¢a
sera pas un homme-requin *_".

Note sur les complications en cours de scénario

Loonce :

Problémes de langues : Je ne parle pas des problemes de langues entre les diff érents personnages -
On peut dire pour plus de facilité que certains persos ont la capacité Télépathie ? Sinon, ¢a risque de
créer des problémes...

Tenues : Les persos en combinaisons (cf le kosmonaut et |e pilote de NEMO) peuvent paraitre pour
des monstres aux Fantasiens. Bon, les scaphandres et autres normal suit, ca seretire, sauf qu'a cause de
laclim' intégré, ils sont sirement en T-shirts et sous-vétements en dessous ! LOL

L'introduction des PJ dans I'aventure

Loonce : (..)En fait, on pourrait faire commencer le scénar par des "scénes-prologues”’ mettant en jeu
chaque PJ séparé des autres avant son arrivée dans Fantasia, ou ils se regrouperaient ensuite. Dans ce
cas, il faudra faire des fiches de scénar prologue (comme les Argonautes passant les écueils -une
ceinture d'astéroide pernicieuse...- ou autre). Voir carrément faire croire aux joueurs quiils vont jouer
dans un autre monde (dans ce cas, je retire la mention " Fantasia” sur lesfiches...)

Tybalt : D'accord pour les scénars prologue, mais on peut aussi se contenter de donner au MJ un
résumé a décrire aux PJ, dans le style "avant que vous puissiez réagir, comme dans un réve, vous
voyez lelaser se pointer sur vous, et puis d'un coup plus rien..." Je ne pense pas que faire croire aux PJ
gu'ils vont jouer ailleurs soit une trés bonne idée ; j'avais vu pareil avec Hystoire de Fou sur un site,
mais c'est une "méhode de choc" qui risque de désorienter, voire de déplaire aux joueurs... on peut le
suggérer au MJ sil pense que ¢a va réussir, mais mieux vaut garder un schéma classique. Par contre, le
MJ n'est pas obligé de donner beaucoup de précisions sur |'univers...
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Nom : - 0 Casus Bélli sous licence de Multisim et Chaosium
AisaHikmet - : .
Sexe: F Age:22 & CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE
Taille: 1m 71 : FORce 10 DEXterité 18  CONstitution 14 | FOR+TAI BonusDom.
Poids: = APParence 16 TAllle 15 PERception 13 [16a24  aucun
Lieu de naissance . - ) INltiative 16 25232 e
Side-2- Sweetwater i INTelligencers) 14 Idée 70% (PER+DEX)/2 33240 +1d6
acenoide . . 412456 +2d6
(s ) : POUvoir #55 12 Chance 60%
= Datedenaissance: UC 0064 E Bonus aux dommages+1d3
= Métier: pilote de mecha militaire .
= Grade: Enssigne (Shdi) Points de Vie (CON +TAI/2) Stress (POU X 5)
. Organisation : AEUG 112131215161 71819110 11 2131a15]6171819110
: 11112]13[14115/16/17/18]19|20 ([ 11 [ 12|13 [ 141516 [ 17 [ 18] 19 20
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COMPETENCES DU PERSONNAGE
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a Athlepsme (1590) oo 45% oSciences Appliquées........ (00%) O (%)
Courir, grimper, sauter, lancer OISCIENCE PUTE.rvvvverrceerrennae (00%)___ O (_%)__
O Bibliotheque.................... (25%) __ 0 Serrureri€..ceonee (00%) m (%)
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O Cascade(10%) .......ooovvevvvnss 65%  murbaine.........ooooomsriiinenen (20%)___ O (%)
O Chercher, fouiller (20%) ........ B - S (10%) O (%)
O COMMErce (209) w.ooevvvvsvvve  ODEEr e (05%)___ O %)
O Conduire...ccooveriirinnns (20%) 30% (%) O (%)
Q Culturegénérale (20%) ........... - - -
O Comptabilité (00%)............... N CoviPETENCES DE PILOTAGE
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angue étrangeére/Langage::
Kurde.................. (00%) ... 20%
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(00%) .. ___ Corpsacorps
(00%).......___ Bagarre (50%) )
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Remarquer détail, pister, 6° sens



Personnage: Ais'a Hikmet
Date decréation : par:
€ description :

Comportement :

N possessions : Normal suit, kit de secour s (rustines, desinfectant en mini-spray,...),
&) arme de poing .38 compatible Og, cran d'arrét,

Histoire personnelle/ Motivations::

UC 0088.02.02 :
Vous étes requise pour I'opération Maélstrom destiné a prendre Gryps 2 -le colonie-laser- des mains des Titans...

Notes sur |'aventure et sur les autres personnages :

par Gelweo, pour « Zeta Gundam » d’ aprés la série animée crée par Y. Tomino et designés par « Y as ».
Veuillez visiter mon site a http://gelweo.fumble.org



Nom : Alfred (Tochiro) Sexe: M
Age: Taille: 1,42 Poids:
Lieu de naissance : Titan (sat. Jupiter)

[0 Casus Belli sous licence de Multisim et Chaosium

CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE

» FORce 9 DEXterité 14 CONstitution 9 |FOR+TAI BonusDom.
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Date de naissance :
M étier: Pirate de|'espace/l ngénieur
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Monde : Albator
Signe particulier : ivrogne
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Filature
Droit, administration, usages (10%)
Electronique.................... (00%)_

Equitation (109%) .....cccccerernene
Esquiver (25%) ..ccooveeeeveeeeeenn,
Langue natale (80%) ..............
angue étrangeére/Langage::
(00%) ... _
(00%) ... _

Leadership (15%) ..c.ccoovvevreenen. .
NP2 To = (15 %)
Navigation (00%6) .....ccccceeeenene
Orientation (15%) ....cccoceeeree wens
Persuasion (15%) ......cccceeeeeenen.
aratiner, convaincre

Secourisme (30%) ....ccccevereenene
Vigilance (PER X2).................. 35
Remarquer détail, pister, 6° sens

oy o oy o w

Sciences:
Olnformatique.........cccceeeeeenen. (20%) 80 0o TS (- 20%**)
OM écaniqUe........cccceereereeneenn. (05%) 55 | (%)
OM EdECINE......ccvvvvvrireerrieenns (00%)_ | (%)
OSciences Appliquéss.......... (00%) 70 | (%)
OSCIENCE PUF €. (00%) 70 | (%)
O Serrurerie...... (00%)___ | (%)
O SUrvie (10%) «.cccoeveeeenevereereeeene - | (%)
O Milieu spatial*.......ccccocu.e.... (00%) m| (%)
OUrbaine.......ccoceeevivvevvvneneen, (20%) m| (%)
| o = (10%) m| (%)
[mBI=SC o SRS (05%) O (%)
O (%) O (_%)__
COMPETENCES DE PILOTAGE
O VaiSseaU......ccceveeeeerereerenn (00 %) O navettes......ccocenenen. (00%) 45
[ I T T (%) O (%)
a (%) O autresvéhicules........ (00 %)
= (_%)__ O (_%)__
= %) O %)

Arme Compétence Munitions
Corpsacorps

Bagarre (50%) %
Lutte (artsmartiaux)

(2107 PR %
Armesafeu (15%) _ %
................................. _ %
................................. %
................................. _ %
Autre (20%) %
Escrime (40%) ...... 55 %
.................................. %
Protection Protection



Date decréation : par:
€ description :

Comportement :

possessions :

Histoire personnelle/ Motivations::

Notes sur |'aventure et sur les autres personnages :

Veuillez visiter mon site a http://gelweo.fumble.org



- [0 Casus Bdlli sous licence de Multisim et Chaosium
CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE
» FORce 19 DEXterité 22 CONstitution 17 |FOR+TAI BonusDom.
= APParence 3 TAllle 16 PERception 20 |16a424  aucun
- . , INItiative 25332 +1d3
- INTelligencers) 20 ldée 95% (PER+DEX)/2 21 33240 +1d6
. ] 41456 +2d6
= POUvair ¢s) 6 Chance 35%

Nom - Alien : Bonusaux dommages + 1d6

ﬁi)i(g;_/ Age:  Tallle: 2m50 Points de Vie (CON +TAI/2) Stress (POU X 5)

1123|4567 |8[9]10]1] 21|73 5|16[7]18[9]10

Lieu de naissance : Zeta Eridani -Nostromo 111213141516 | 17| 18] 19| 20 111 12 | 13 151161 17118 19 | 20

4
: 14
Date de naissance : 21122(23[24]125]|26|27(28]|29] 30 211221231241 251261 271281291 30
Métier : prédateur/parasite et. Points d' energie (CON) 3132|3334 |3 |36| 37| 38| 39| 40
Race : Xénomor phe 111 122 133 ;44 155 166 177 188 199 %8 41 | 42 |43 |44 [ 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50
————— 21 22| 23] 2425|2627 28| 29] 30 ||| 2222 [ 53 | 54 1 55156 | 57 | 58 | 59 | 60
Organisation : / P 61626364 65[66[67]|68]69]70
Universd'origine: Alien Empathie alienne 71|72 7374|7576 | 77| 78| 79| 80
Signes particuliers: sang acide 81|82|83|84[85]|86[87]|8[89] 90
Peur pathologique du feu 91192 |193|94|95|96|97|98(|99]| 00
COMPETENCES DU PERSONNAGE
O  Art/Artisanat (05%) : tricot* Sciences
O Danser........ccooim ——  OInformatique......c.occcrreeeennee. (20%)___ [ s (- 10%*+)___
Q : OM ECaNIQUE* ......cooeerreenees (05%) O Philosophie ............(00%) 05
O ASIrogation............ccc. (00%)_  OMédecine...........oceeeeeecreeeee (00%)___ O (%)
a Athleysme(40%) ...................... - oSciences Appliquées........ (00%) O (%)
Courir, grimper, sauter, lancer OISCIENCE PUTE.rvvvverrceerrennae (00%)___ O (_%)__
O Bibliotheque.................... (00%) _ o Serrurerie..ceecccee. (00%) m (%)
Q  Bricolage (10%) .......... s 25% 0 SUrVIE(30%) ..vvvveeereeiiissinnnees _ O (%)
Petit systemes, petites réparations O Milieu spatial®.................... (05%)___ O (%)
O Cascade(20%) ........coovvvvvens  OUrbaINe. ..o (25%)___ O (%)
O Chercher, fouiller (30%) ........ B - S (30%) O (%)
Q Comdmef Ce (20%) oo o [0 SO (10%)__ O %)
Q Conduire.......cccoeecucurenee. 20%)__ g (%) O (%)
Q Culturegénérale (20%) ........... - — —
QO Comptabilité (00%)............... I COMPETENCES DE PILOTAGE
0 Deéguisement (10%) ........ccoouve. — 0O MechaS.eereseinn, (00 %) O navettes.................. (00%)_
Imitation, maquillage (1 TG (%) O (_%)__
O  Discrétion (35%) ..oooovevveeerienne. __ OArmedecontact ............... (%) 0 AVIONS. ..., (00 %)___
Filature O Autre : (%) O tankS...ooeeereeeeeeene, (00 %)
Droit, administration, usages (00%) g (%) O (%)
Electronique.................... (00%)__ Qo (%) O autresvéhicules......... (00 %)
Equitation (009%) .....c.cccceeernene | (%) O (%)
ESQUIVEr (25%) ...vvoveeeeeererenenes a %)

Langue natale (Alien 80%)..... :

a

a

a

a

a

Langue étrangér e/l angage :

Q (00%) .. ___ Arme Compétence Munitions
Q (00%) ... ___ Corpsacorps

a (00%) ... ___ morsure

a (00%)....... Coub d

O Leadership (15%) coovevvvevveeeeenn, ___ woupdequeue

R N1 S (50%) __ Oriffes

O Navigation (00%) ......ccccceevnnene. ____ Bagarre (50%) %
Q Orientation (15%) ...cccooeeeeree v ___ Armesafeu (o) _ %
O  Persuasion (15%) .....cccooeuennes SRS %
Baratiner, convaincre %
O Plongée......ccooveeveeevenenn. (10%) %
O Renseignements............... (00%) Autre (05%) %
O Sabotage.......coouvwvneees (05%)___ s %
O Sagacité (PER+10%) .............. L —— %
a Se_:cpur isme (00%0) ...cccceveruernnn — Protection Protection
Q Vigilance (PERX2).......cccceuu..e. —  Armurenaturdle 6

Remarquer détail, pister, 6° sens



E gﬁ N A
Tt o ey
&l
£F PurTICT (T R SRR .
s mimmsnensatsmas Personnage : Alien

Date de création : par:
€ description:

Comportement : Un phénomene nouveau s éveille en vous: en cette
espace inconnu, la conscience émer ge dans le parfait prédateur que
vous étiez... et vous en étes ébranlé. Pourquoi d'ailleursvouliez vous
fairedu mal a cette palecréature ? Et pourquoi est-elle aussi
agressive enversvous ? Quelque chose de profond vouslie a ele,
mais cela ne semble plus étre la méme chose qu'auparavant ...
qu'était-ce qu'auparavant, d'ailleurs?

possessions :

Histoire personnelle/ Motivations: Le nonsense a éveillé du prédateur spatial la conscience qui ne devait pas
dormir en vous. Du méme coup, entre les nombreuses questions existentielles qui vous déstabilise, vous n'avez plus

d"yeux" que pour Elle: Ellen Ripley.
Vous avez parfois du mal a maitriser votre force, ce qui vous fait commettre de nombreuses gaffes, malgré votre

bonne volonté. ..

Notes sur |'aventure et sur les autres personnages :

Veuillez visiter mon site a http://gelweo.fumble.org



Fichede Pni

Nom : Euphéme le Nageur FORce 13 | DEXterité 14 | CONstitution 19
Sexe:M Age:28 Taille: 1,95m APParence 8 |TAllle 17 | PERception 13
Race : Homme-requin INTelligence (*5) 12 |ldée 60% INItiative 14
Lieu de naissance : (PER+DEX)/2
Date de naissance : POUvaoir (*5) 13 | Chance 65%
Metier : Navigateur Bonusaux dommages : +1d3
Organisation :argonauite Santé mentale PV PS
Signe particulier : Survie vide spatial 65/65 177 16/16
Compétences : Notes sur le personnage :
0, N .
2;2 0;2 Pastres grand pour un fils de
% % Posé!'don.
% % | Sensible...
% %
% %
% %
% %
% %
% %
% %
% %
% %
% %
% % | Accompagné d'une colombe
0, 0, .
- - *—| Cosmique:
Arme % Dégats Cp/round For4 Con12Tai 2Int5 Pou 10
Trident Dex 15 Per 20
Poignard Pv:7
Pistolet laser Spé : survie vide spatial
lutte Compétence : orientation 90%

Fichede Pni

Nom Atalante la Chasseresse FORce 16 DEXterité 17 | CONstitution 15
Sexe: FAge:_ Taille: APParence 15 TAllle 14 | PERception 14
Lieu de naissance : INTelligence (*5) 10 |Idée 50% INItiative 16
Date de naissance : (PER+DEX)/2
Métier:_ POUvoir (*5) 16 |Chance 80%
Organisation :Argonattte Bonus aux dommages : +1d3
Signe particulier : Soupe-au-lait... Santé mentale PV PS
80/80 15/15 16/16
Compétences : Notes sur le personnage :
Athle_tlsme ........................ % % Extrémement fiére et
Esquive........ccoviiiiiienin, % % . .
Vigilance........c.coeviiiennn. % % Soupe-au-lait, au point
PISLEN v % % | Decommettre des actes
% % | irréfléchis!
% %
% %
% %
% %
% % | Citation: Tulaveux cedla?!
% %
% %
% %
% %
Lutte....oooiii e % %
% %
Arme % Dégats Cp/round
Lance
Arc Laser
Arme lourde
Pistolet laser




Nom : Jason - 0 Casus Belli sous licence de Multisim et Chaosium
CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE
Sexe : Age: : FORce 15 DEXterité 16 CONgstitution 15 | FOR+TAI BonusDom.
;g‘i'gsf : APParence 14 TAllle 16 PERception 12 |16424  aucun
) ) . . . . iati 252432 +1d3
Lieu de naissance : = INTelligencees) 13 ldée 65 % lygéﬂ:;glz 14 3’ad +1d6
. ] 41456 +2d6
: POUvair 5 14 Chance 70%
. : Bonus aux dommages +1d6
Date de naissance : 2977 - 9
Métier: Points de Vie (CON +TAI/2) Stress (POU X 5)
Organisation 1]2]3[4]5]6]7]8lo9]0||[1]2]3]4]5]6]7][8]09]10
Monde: Olympe -Ulysse 31 11|12[13]14[15]16[17]18|19[20||[[ 11 1213 14 | 15| 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21122(23(24|25(26(27(28|29| 30 211221231241 251261 271281291 30
Points d énergie (POU+CON)/2 31| 3233|3435 3637|3839 40
1]2[3]4]5]6]7]8]9]10
41 | 42 |43 |44 | 45| 46 | 47 | 48 | 49 | 50
1112|1314 15|16 | 17|18 19| 20
51 (52|53 |54 |5 |56 |57]|58] 59|60
21 2223|2425 26| 272829 30
_ o 61| 62| 63| 6465 66]|67]68]69]70
S'Qne partlculler 7172 73|74 |75 |76 | 77| 78| 79 | 80
81(82(83|84|85|86|87|88| 89|90
91 (92 (93194 |1 95|96 97|98 | 99 ( 00

COMPETENCES DU PERSONNAGE

Q Art/Artisanat (05%) . Sciences :

u Olnformatique.........co.oeveenne. (20%) 0o (- 20%*+)
Q : OM ECaNIQUE. ..o (05%)___ O (_%)__
O ASIrogation...........cccc. (00%)_  OMédecine...........oceeereeeeeeeee (00%)___ O (%)
a Athleysme (159%0) wvvveerereieene - oSciences Appliquées........ (00%) O (%)
Courir, grimper, sauter, lancer OISCIENCE PUTE.rvvvverrceerrennae (00%) O (%)

O Bibliothéque.................... (25%) __ 0 Serrurerie..ceenee. (00%)___ m (%)
O Bricolage (10%) ..o O SUNVIE (10%) e _ O (%)
Petit systemes, petites réparations O Milieu spatial®.................... (00%)___ O (%)
O Cascade(10%) ......oowivvnnns  OUrbaINe. ..o (20%)___ O (%)
O Chercher, fouiller (20%) ........ B - S (10%) O (%)

Q gomdm?f Ce (20%) oo o [0 S (05%)___ O %)
O Conduire...oceeeevnereeenns 0 0 0

Q Culturegénérale (20%) ........... - . ) — - (%)
QO Comptabilité (00%)............... I COMPETENCES DE PILOTAGE

O Déguisement (10%) ..c.covevveene. — O MechaS. .o, (00 %) O navettes.................. (00%)
Imitation, maquillage [ i T OO (%) O (%)
O Discretion (15%) ..o __ OArmedecontact ............... (%) 0 QVIONS.....eereeereeeeeeen. (00 %)
Filature O Autre: (%) O tanKS.....cveeveereereerenen. (00 %)__
Q Droit, administration, usages (10%) __ g (%) O (%)
Q Electronique.................... (00%) 1o (%) O autres véhicules......... (00 %)
Q Equitation (10%) ..cccoeeeeeereennene 0 (%) ] (%)
O Esguiver (25%) oocveeeveeeeienen o (%) O (%)
O Languenatale (80%) .............. -

Langue étrangér e/l angage :

a (00%) ... _

a (00%) ... ___ Arme Munitions

a (00%) .. ___ Corpsacorps

a (00%).......___ Bagarre (50%) %

O Leadership (15%) ..ccccovreennnne _ Lutte (artsmartiaux)

O Nager ..o (15 %) (20%)..ccvicrrierinne. %

a Navigation (00%) ......cccoceeernene __ Armesafeu(s%) _ %

O Orientation (15%) ............. ... N %

O Persuasion (15%) ................ S ~ %

Baratiner, convaincre %

O PlONGEE....coiererreirireieenes (00%)_  Autre (20%) Ty

0 Renssignements........... (20%)__ %

O Sabotage.......ccownerveeenne. (05%)___ e, %

O Sagacité (PER+10%) .............. _ ; :

O Secourisme (30%) ....ccoeeeeeuenne. _ Protection Protection

O VIGIANCE (PERX2) i, s

Remarquer détail, pister, 6° sens



Datedecréation : par:
€ description:

C.omnortement -

Histoire personnelle/ Motivations::

Notes sur |'aventure et sur les autres personnages :

Veuillez visiter mon site a http://gelweo.fumble.org



Nom : Mr Spock - 0 Casus Bdli sous licence de Multisim et Chaosium

e M Ae® - CARACTERISTIQUES DU FERSONNAGE

Taille: : FORce 13 DEXterité 15 CONgtitution 11 | FOR+TAI BonusDom.

Poids: : APParence 12 TAllle 13 PERception 13 (16424  aucun
- _ . . . . iati 2523 +1d3
= Lieu denaissance: vulcain = INTelligenceias) ldée 70% lyééﬂ:z\gglz 14 33440 +1d6
: . _ 41256 +2d6
= Race: demi-vulcain : POUvoir (*5) 16 Chance 80%
= Datedenaissance: 2230 : Bonusaux dommages ~ +1d3
= Métier : officier scientifique -
=i Grade: Commander Points de Vie (CON +TAI/2) Stress (POU X 5)
= Organisation 1]2[3]4]5]6]7]8]9]w0||2]2[3]4]5]6]7]8]09]10
= Univers: Star Trek 11[12]13]14[15[16[17[18[19|20 ||[ 11 [12 [ 13|14 | 15| 16 | 17 | 18 | 19| 20
. 21122(23]24]125126127(28[29]30 Il 21 [ 2223|2425 2627|2829 30
: Points d' énergie (POU+CON)/2 31| 3233|3435 3637|3839 40
: S i S 4L 42 43 | aa |45 | 46 |47 | 48 49 | 50
- ne particulier
» 9 P 2122|2324 125(26|127]28]|29]| 30 o1 152 153154155]56]57]58])59 |60
: 61| 62 | 63 | 64 | 65| 66 | 67 | 68 | 69 | 70
. 71 [72 737475 |76 | 77| 78 | 79 | 80
. 81| 82| 83| 84|85 86| 878889 9
. 91 |92 93| 94| 95| 9 | 97 | 98 | 99 | 00

COMPETENCES DU PERSONNAGE

O  Art/Artisanat (05%) : - Sciences :

aQ glnformatique.............oeevenee, (20%)___ (w0 (- 20%**)___
Q : OMECANIQUE....coreerereeres (05%)___ O LOGIQUE......uveeeee (_%)__

O ASrogation.................. (00%)__ OMEdECing. ..., (00%)___ O Connaissances. ........ (%)
a Athleysme (159%0) wvvveerereieene - oSciences Appliquéss......... (00%) O (%)
Courir, grimper, sauter, lancer OSCIENCe PUr€......vvoveevvee (00%) 65% O (%)
O Bibliothegue.................... (25%) __ 0 Serrurerie..ceecnee. (00%) m (%)

O Bricolage (10%) ..o O SUNVIE (10%) e _ O (%)
Petit systemes, petites réparations O Milieu spatial*................... (00%) 30% O (%)
O Cascade(10%) ......oowivvnnns  OUrbaINe. oo (20%)___ O (%)

O Chercher, fouiller (20%) ........ B - S (10%) O (%)

Q gomdm?f Ce (20%) oo o [0 S (05%)___ O (%)

O Conduire.....coeeeeeureenen 0 0 0

Q Culturegénérale (20%) ........... - . ) — - %)

O Comptabilité (00%)............... I CONPETENCES DE PILOTAGE

O Deguisement (10%) ...cocoverenne. — 0O MechaS oo, (00 %) O Navettes.................. (00 %) 55%

Imitation, maquillage O Tl eeeeoeeeeesreeeeseeeceeneees (_%)__ O (%)
QO Discrétion (15%) ..ooveeneeneenne. __ OArmedecontact ................ (%) 0 AVIONS. e, (00 %)
Filature O Autre: (%) O tanKS.....cveeveereereerenen. (00 %)__
Q Droit, administration, usages (10%) g (%) O (%)
Q Electronique.................... 00%) 1o (%) O autresvéhicules ........ (00 %)
Q Equitation (10%) ..cccoeeverevenene Qo (%) ] (%)
O Esguiver (25%) oocveeeveeeeienen o (%) O (%)
O Languenatale (80%) .............. -

Langue étrangér e/l angage :

a (00%) ... _

a (00%) ... ___ Arme Compétence Munitions

a (00%) .. ___ Corpsacorps

a (00%).......___ Bagarre (50%) _ %

O Leadership (15%) ..ccccovreennnne 60% Lutte (artsmartiaux)

O Nager ..o (15 %) (20%)..ccvicrrierinne. %

a Navigation (00%) ......cccoceeernene __ Armesafeu(s%) _ %

Q Orientation (15%) ....c.cccveveee e  LaSer . 60 %

O Persuasion (15%) ................ [ %

Baratiner, convaincre %

O PlONGEE....coiererreirireieenes (00%) Autre (20%) Ty

0 Renssignements........... (20%)__ %

O Sabotage........cconerveeenne. (05%)___ e, %

O Sagacité (PER+10%) .............. 50% ; :

O Secourisme (30%) ....ccoeeeeeuenne. _ Ecr)g]tslc rt]l‘;gon Protictlon

a Vigilance (PERX2)..................

Remarquer détail, pister, 6° sens



e N -

four et absueae
0'd o (00ITEE
EF FUeTint JaF HITFE Saagaaniog |

Datedecréation : par:
€ description :

Comportement :

pOSsSessions :

Histoire personnelle/ Motivations : Né en 2230 sur la planéte Vulcain, Spock est le fils de I'ambassadeur Sarek et d'une
enseignante terrienne nommeée Amanda Grayson. Partagé dés I'enfance entre deux influences culturelles divergentes, hésitant sans cesse
entre lalogique paternelle et la capacité émotionnelle héritée de sa mére, le jeun N voit en outre son demi —frf_ﬁ ok, de six ans son
ainé, se démarquer de la culture vulcaine en rejetant les principes fondamentaux peuple d'origine. Au lieu desatvre lavoie qui lui a
été tracée par Sarek et d'entrer al'Académie des Sciences, fleuron de sa planéte natale, Spock décide ainsi en 2249 d'intégrer I'Académie de
Starfleet. En désaccord total avec son pére, il ne reverraguere ce dernier jusqu'en 2267 et ne commencera a se réconcilier avec lui qu'apres
lui avoir offer, de son sang (de rhésus T-négatif). En 2285, Sarek oubliera défirment leurs querelles passées et mettra tout en
Qauvre pour g atra" de son fils cadet, récemment décédé, réintegre son corps pro ellement régénéré sur la planéte Génésis
(tandis que sa mére I'aide a retrouver son intégrité psychologique), ne sera cependant pas en mesure d'assister quant alui aux
derniers instants de I'existence de son pére, qui succombera au sy de Bendii en 2368. Avant lafin des brillantes études qu'il vient
d'entamer, Spack, alors simple cadet de I'Académie, est amené a sepvirsqus les ordres du capitaine Christopher Pike abord del'U. S. S.
Enterprise NCC-1701 en 2252. Promu au grade d'officier en 2253, nue d'ailleurs a cauvrer sur le méme vaisseau. Lorsque le
capitaine;ﬁf. Kirk en prend le commandement alafin de I'année 2363, le Vulcain a atteint |e grade de-commander et il dirige les
opérationslscientifi ques confiées a l'équipage auquel il appartient tout en assumant |les fonctions de lpremie —Ses exploits au service
de Starflmricule S179-276 SP), avant, pendant et aprés |la fameuse mission de cing ans effectuée par I'Enterprise entre 2264 et
2269, so nombreux et lui valent quantité de décorations. Plagant résolument sa carriére d'officier au-dessus de savie privée,
Spock refuse de répondre aux sentiments de Leila Kalomi qu'il rencontre sur Terre en 2261. 11 subit toutefois les effets du Pon farr en 2267
et doit serendre sur Vulcain ou I'attend T'Pring, alaguelle il se trouve d'avance uni par un lien télépathique depuis I'age de sept ans. Cette

1 ‘aura pourtant pas lieu puisque lajeune Vulcaine, qui lui préfére Stonn, libére le scientifique de ses obligations au terme du rituel

"Koon-ut-kal-if-fee".

Notes sur |'aventure et sur les autres personnages :

Veuillez visiter mon site a http://gelweo.fumble.org


http://www.unification-online.org/tos/spock.html
http://www.unification-online.org/tos/sarek.html
http://www.unification-online.org/tos/sarek.html
http://www.unification-online.org/tos/spock.html
http://www.unification-online.org/tos/sarek.html
http://www.unification-online.org/tos/spock.html
http://www.unification-online.org/tos/spock.html
http://www.unification-online.org/tos/pike.html
http://www.unification-online.org/tos/kirk.html
http://www.unification-online.org/tos/spock.html

Ellen Ripley

Lieu de naissance .
Terre

Date de naissance .

M étier

Grade :Lieutenant

Organisation
Universd'origine: Alien

Signe particulier

Art/Artisanat (05%) .

Astrogation.........c.e......
Athlétisme (15%)
Courir, grimper, sauter, lancer

Q Bibliothégue..................... (25%)
Q Bricolage (10%)
Petit systémes, petites réparations
Cascade(10%)
Chercher, fouiller (20%)
Commerce (20%) .
Conduire.......ccoevvereerennens (20%)_
Culture générale (20%)
Comptabilité (00%)
Déguisement (10%)
Imitation, maquillage
O Discrétion (15%)

a
a
a
a
a  Athletisme (159%) ...oovvveeiinnnnnn

ooooooo

Secourisme (30%)
Vigilance (PER X2)..................
Remarquer détail, pister, 6° sens

Filature

Q Droit, administration, usages (10%)
Q Electronique.................... (00%)_
Q Equitation (10%) ..cccoeeeeeereennene -
O Esguiver (25%) oocveeeveeeeienen -
O Languenatale (80%) .............. -
Langue étrangér e/l angage :

a (00%) ... _
a (00%) ... _
a (00%)

a (00%).......

O Leadership (15%) ..ccccovreennnne

O Nager...oniieninenens (15 %)

Q Navigation (00%) ......ccccceeenee. -
Q Orientation (15%) ...cccooeeeeree v -
Q Persuasion (15%) ....ccccceveneee -
Baratiner, convaincre

QO Plongée.....cccoevvivrcvrinnnne (00%)

O Renseignements............... (20%)

O Sabotage.....cccoeevivveeenne. (05%)

a

a

a

Arme

Corpsacorps

Bagarre (50%) %
_ Lutte (artsmartiaux)

(20%0) e, %

Armesafeu (15%) _ %

................................. _ %

................................. _ %

................................. _ %

Autre (20%) %

.................................. %

.................................. %

Protection Protection

- [0 Casus Bélli sous licence de Multisim et Chaosium
CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE
» FORce DEXterité CONstitution FOR+TAI BonusDom.
= APParence TAllle PERception 16424 aucun
. . . . o INItiative 25a32 +1d3
. |NTe”|gence( 5) ldée % (PER+DEX)/2 33340 +1d6
. . 41456 +2d6
: POUvair 5 Chance %
= Bonus aux dommages
Points de Vie (CON +TAl/2) Stress (POU X 5)
1J2]3Jafs5]6]7[8]9Jwo|[1]2]3]4]s5]6]7[8]9]10
11(12|113|14|15]|16|17]|18]19]| 20 11112113l 141151161 1718 19| 20
21122123]24125]26]27128129]130 || 21 [22[ 23|24 | 25|26 | 27 [ 28 [ 29 | 30
Points d' énergie (POU+CON)/2 31| 32| 33| 34|35 36| 37| 38| 39| 40
111 122 133 ;44 155 166 177 188 199 %8 41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50
2122|2324 125(26|127]28]|29]| 30 o1 152 153154155]56]57]58])59 |60
61|62 63| 64|65]|66|67|68]69]70
71727374l 7m 767778 79| 80
8182838485887 ]88 90
91|92 9394|9596 97 989 00

Sciences:
Olnformatique.........cccceeeeeenen. (20%)___
OM éCaniqUE.......ccceeverrrereennns (05%)
OM EdECINE......ccvvvvvrireerrieenns (00%)
OSciences Appliquéss.......... (00%)
OSCIENCE PUF €. (00%)

O Serrurerie...... (00%):
O Survie(10%)

O Milieu spatial*.......ccccocu.e.... (00%)___
OUrbaine.......ccoceeevivvevvvneneen, (20%)__
OFOrét ..o, (10%)
] D=5 o S (05%)
O (%)
COMPETENCES DE PILOTAGE
O Mechas...cecvieicennne (00 %)
I (%)
O Arme de contact ................. (%)
O Autre: (%)
a (%)
a (%)
a (%)
a (%)

(0o AT (- 20%**)
m] (_%)__
m] (_%)__
m] (_%)__
m] (_%)__
m] (_%)__
m] (_%)__
m| (_%)__
m| (_%)__
m| (_%)__
m| (_%)__
m| (_%)__
O navettes.................. (00%)

m| (__%)

O AViONS.....ccevieeeeeeeeenen, (00 %)

O tankS....cocoeevevieeeeeenns (00 %)
m] (_%)__
O autresvéhicules........ (00 %)
m] (_%)__
m] (_%)__

Munitions

COMPETENCES DU PERSONNAGE




Personnage: Ellen Ripley
Datedecréation : par:
€ description:

Comportement :

possessions :

Histoire personnelle/ Motivations::

Notes sur |'aventure et sur les autres personnages :

Compagnon : JONES
Chat domestique rouquin
Surnom: le chat

For:6 Dex:18 Con: 12

App: Tai:3 Per:17

Int:4 Pou:10

PV :8

AN : 1 (petitetaille)

Compétence : athlétisme : 60%, discrétion : 65%
Esquive : 45% Intimidation : 30% Roupiller :75%
Chercher/fouiller : 55%

Vigilance : 65%

Griffer : 1d3-1 60%

Veuillez visiter mon site a http://gelweo.fumble.org



Shadok CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE \
G 11 B 7 Ga Bonus Dom.
a. u 3a6 aucun
7a12 +1d3
13418 +1d6
19425 +2d6
Z 0 4 Euréka: 20% Bonus aux dommages
1d3
M euh 10 Gloub : 50%
Nom du personnage GaGa (Gax2/2)
in Shadok 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Marin Sha 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
Age Meuh (POU)
Lieu de naissance planéte Shadok 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Race : shadok 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
ace. _ 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
Métier marin Shadok
Pomper . %
INCOMPETENCES
Universelles Retirer ici 400 points dans les compétences liées au métier et 150 dans celle que I'on désire
Q Art/Artisanat : =D Spécifiques , | O %)
O AthIEiSme (85%) -rorrvrrrreee —_| 3 Marteauthérapedtique(75%) __ D (%)
Courir, grimper, nager, sauter, lancer a Lo°)— - (—00)—
Q Bricolage (90%) ....ccocevreerene. - a L(;")— - (—0;0)—
Petit systémes, petites réparations a L(y")— . (—0/0)—
O Cascade(90%) ...ovvrvrrvrren |G () o (%) __
Acrobatie, jonglage, funambule - ( 0 O (_%)__
; o Q (%) O (%)
Q Chercher, fouiller (80%) .......
0 = (%) 0O (%)
Q Commerce (80%) ...ccovreereenen - . .
Q Culturegénérale (80%) ......... d (%)__ O (_%)__
a Déguisement (90%) ....ccccevenee ]
I mitation, maquillage Combat
O Discrétion (85%) ..covvverecenenee __|Arme Compétence Cp/rnd Munitions
Filature Corpsacorps %
Q Droit, administration, usages (90%) ___| Bagarre (50%) _ %
a Equitation (75%) .................... _ | Mordre (50%) %
a Esquiver (75%) ..cccooeevererennn A demdlé -
Q Languenatale (20%) .............. ] (7r5r(;e)s emeee _ %
Languetrangere: T (78] o
a ©0%) .. | s y
a ©00%) .. | rmesd'hast (80%) __ (%c;
0 Loadership (B5%) oo i !
a Navigation (00%) .................... __ | Armesafeu (95%) _%
0 Orientation (85%) ......c.cc..co.... S _ %
a Pef SuaS| on (85%) .................... __1Armes de |ancer _%
Baratiner, convaincre (G0 _ %
a SagaCIté (75%) .............. - Armesdetir (75%) _%
0 Secourisme (70%) .....ccocevevveee. S (OO _ %
a SUTVIe (90%) ........................... ___1Armures Protectlon AJ ust.
Q Vigilance (75%) ............ S (O %
Remarquer détail, pister, 6° sens —

Pouvoir/obj et Niv/pt

Pou

Portée

Durée/dégats

Pouvoir/obj et

Niv/pt Portée

Durée/dégats




Ns) : |

€ description:

Comportement :

Possessions::

Histoire personnelle/ Motivations::

Notes sur I'aventure et sur les autres personnages :



CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE

FORce 12 DEXterité 16 CONstitution 11
APParence 14 TAllle 9  PERception 17
INTelligencersy 12 ldée 60% | Orane o omusDom:
POUvoir ¢s) 15 Chance 75% | Sam s
Bonus aux dommages / 41256 +2d6

[T CaSUS BET SOUS TTCENCE OE VIUTTSITT €0 UNaoS Ul
Points de Vie (CON +TAI/2) Santé Mentale (POU X 5)
Nom du per sonnage T2 T TaTs o [T 10900 | |i5ris a5 i a (a6 37 |8 (19|20
Usmal 11112113114 115116117118119120 21222324 2526|2728 29 30
surnom 21[22] 23|24 2526 [27[ 28] 29] 30 S35 (a3 T34 T3 Tac T 5 a8 1 39 T 10
Points d' énergie (POU)
Sexe M Age 19 1121314 5 67189110 41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50
Lieu de naissance : Vallée aux 1121131141151 16 117181191 20 51 [52|53|54|55]|56[57]|58]|59]|60
Herbes - Périphérie 21[22[23|24[25|26[27[28[29]30 61 |62 |63|64|65]|66|67|68]|69]|70
M étier : Prince Eftalien 7172|173 | 7475|7677 |78 ] 79 [ 80
8182183848 |8 8788|8990
91 (192193194 (951969798199 | 00
COMPETENCES DU PERSONNAGE
Universdles Répartir ici 450 points dans |es compétences liées au métier et 150 dans celles que I'on désire
O ArUArtisanat : agriculture o Artdelaguerre....... (00%) O LireetEcrire........ (00%) 25%
_ (05%) 25% O ASrogation............... (05%)30% I Mécanique............ (00%) 35%
O AhIEISME (15%) wvvvvvsvovvres 45% O Botanique......... (10%)30% [CIMédecing*.......... (00%)___
Courir, grimper, nager, sauter, lancer Connai ssances: Pilotage :
Q  Bricolage (10%) ..................... 40% ODésert .............. (10%) 45% O Petits Chasseurs (00%) 50%
Petit systemes, petitesreparations OForét toxique...(20 %) OGros Appareils (00%)__
O Cascade(10%) .........ccccovvvrnns Cldes Peuples....... (20%)__ 0 Poisons (00%) ............. .
Acrobatie, Jonglag(_a, funambule ORenseignements... (20%) __
Q Chercher, fouiller (20%) ....... OSabotage............... (00%) __
O Commerce (20%0) ........cccoo. 25% O Civilisations Anciennes (10%) ___ OSerrurerie (15%) .........
O Culturegénerale (20%) ......... — O Combat Monté.............. (10%)__ OSciences** (00%) .........
Q  Déguisement (10%) ............... — Q  Comptabilité................ (00%)___ CISOINS (10%) .vvovor.o ... 30%
Imitation, maquillage O Dressage. ... (15%)20% DOSorcellerie (00%) ........ -
O DisCrétion (15%) weeeovvvveees — O Héraldique. oo (00%)___ OThéologie/Philosophier (05%)
Filawre O Légendes ... (05%) 25% O
Q  Droit, adminisiration, usages (10%) 30% 4 | ectyre du vent......... (Perx4) 68% 0O
O Equitation (25%) ...ccccooevvreennne - a 0O
Q Esguiver (25%) ..occooveereniennne 55% a 0O
Q Languenatale (80%) (eftal)...
Langue érangéere:
Q Torumékian .............. (00%) ... 15% . -
a (00%) ... Arme . Compétence Munitions
o (00%) ... - Corpsacorps %
0 (00%) .. ___Bagarre(50%) _ %
Q Leadership (15%) ....ccocceerenee. 50% Lutte (artsmartiaux)
O Navigation (00%) ......cccceeenee. . (2207:) I 35%
Q Orientation (15%) ..ccccoveeenee. . Armes de mélée (25%) 40%
Q Persuasion (15%) ....c.ccccovrnnnne.  —— %
Baratiner, convaincre
O Sagacité (20%0) .cooeeeeereeerienens . Escrime* (50%) 60%
Q Secourisme (30%) .....coovrvennnen. 45% Armesd'hast (20%) %
Survie: _ %
Désert (10%) .covvevvevrreennnns 60% Armesafeu (15%) _ %
Forét Toxique (20%) ......... - Fusil archaique 45%
Q Vigilance (PERX2%) ........... 45 Armes delancer %
Remarquer détail, pister, 6° sens (207 T _ %
Armesdetir (15%) %
S | [ %
Pouvoir Artillerie (10%) %
Armures Protection

écaille 5
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S s Nom(s): Usmal
€ description :

Comportement : Malgré son inexperience, dont il a douloureusement conscience,
Usmal est animé par lavolonté de sauver sa vallée, avec toutel'énergie du desespoir
qu'il peut y mettre. Et il prend son r6le avec coaur... méme s'il a souvent
I'impression de ne pas savoir ou il va...

Histoire personnelle/ Motivations : Jeune prince dela principauté des
Herbes, Usmal parait bien inexpérimentéface ala mort lente de sa vallée. Dgja, le
sable et les cailloux sont plus nombreux, et les siens ne sont plus qu'une poignée,
rongés par la maladie. Et s le Fukai est encoreloin, saterre ne saurait résister
longtemps.

Sousles conseils del' Ancienne, qui lui a compté bien des légendes des temps
anciens, il est parti chercher I'aide dont son peuple a besoin.

Usmal ajuréqu'il sauverai savallée, qu'il reviendrait avec de quoi sauver les
siens... mais avec quoi ? lui-méme ne le sait pas encore...

possessions : Masque filtrant (degré), fusil, balles sifflantes et fumigenes (6), couteau en céramique,
tenue de pilotage (casgque, jambiéres, etc...), flite a vers, lampe, grenades stroboscopiques, couteau, fusil
archaique

Notes sur |'aventure et sur les autres personnages :



Nom : Vladimir - 0 Casus Belli sous licence de Multisim et Chaosium
Soulogov i : .
Sexe: M Agge- . CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE
Taille: : FORce 16 DEXterité 13 CONstitution 15 | FOR+TAI BonusDom.
Poids: = APParence 11 TAllle 17 PERception 14 [16a24 aucun
Lieu de naissance i - 25532 +1d3
" q Tere : INTelligencecs) 13 ldée  65% ([SATNS M 58 e
Date de naissance _ 41456 +2d6
= POUvair ¢s) 9 Chance 45%
» : Bonus aux dommages +1d6
M étier: cosmonaute .
Nationalite: Russe Points de Vie (CON +TAI/2) Stress (POU X 5)
Organisation 1]2]3]4]5]6]7]8]9Jwll[1] 2] 3 516]7]8]9]10
Monde: lenotre 11[12|13|14[15[16|17[18]|19[20|[[ 11 [ 12 | 13 151161 171181 19 | 20
21122(23(24|25(26(27(28|29| 30 21221 23 v 1261271281297 30
Points d’ énergie (POU+CON)/2 31| 32 | 33 3513637138 39 40

12345678910414243

Signe particulier 11|12 13| 1415|1617 [18[19] 20
nep 2122 23 242526 | 27 28| 29| 30 || |2 | 22 | 53

45| 46 [ 47| 48 | 49 | 50
57 | 58 | 59 | 60

1 4FSINI L SN ININES

61 | 62 | 63 65|66 | 67|68 |69 |70
71| 72|73 Sl76 |77 [ 78] 79|80
81|82 83 85186 | 87|88 89|90
91| 92| 93 9519 | 97|98 | 99 | 00

COMPETENCES DU PERSONNAGE

O  Art/Artisanat (05%) : - Sciences :

u Olnformatique.........co.oeveenne. (20%) 0o (- 20%*+)
u : OM ECaNIQUE..........ceereveerereienns (05%) m| (%)
O Astrogation.................. (00%)25% M &deCin.......cevrreerrreeeeeeeens (00%) O (%)

a Athlé?lsme (15%) v 65% oSciences Appliquées......... (00%) 70% O (%)
Courir, grimper, sauter, lancer QScience pure................... (00%) 45% mi (%)
O Bibliotheque................... (25%) __ a Serrureri€.cn. (00%) | (%)

Q Bricolage (10%) ..........couvvvveveenss B T VTRV I-Y 6 10.7) — O (%)
Petit systemes, petitesreparations O Milieu spatial* ......cooeevoe.... (00%) 20% O (%)
O Cascade(10%) ...ooovvvvvvvsssssssiinnns,  OUrDaINE.. oo, (20%)___ O (%)
Q  Chercher, fouiller (20%) ......... S o | T2 S (10%) O (%)

Q gomdm?f Ce (20%) ... o (D15 c 8 S (05%) O (%)
O Conduire...oceeeevnereeenns 0 0 0

Q Culturegénérale (20%) ........... - . ) — - (%)
O Comptabilité (00%)............... I CONIPETENCES DE PILOTAGE

O Déguisement (10%) .....ocvvvrrenes 0 (%) 0O navettes.................. (00 %)
Imitation, maquillage a (%) O tanks.......coovvvvvvvevenneee (00 %)

Q Discrétion (15%) ...cccovevveeennne 0 (%) O (%)
Filature o (%) O VIONS....oeeveerrerrrenrenn, (00 %)

Q Droit, administration, usages (10%) __ g (%) O (%)

Q Electronique.................... (00%)__ Qo (%) O autresvéhicules......... (00 %)
Q Equitation (10%) ..cccoeeeeeereennene 0 (%) ] (%)
O Esguiver (25%) oocveeeveeeeienen o (%) O (%)
O Languenatale (80%) .............. 85%

Langue étrangér e/l angage :

Q Anglais................. (00%) ... 55%

a (00%) ... ___ Arme Munitions

a (00%) .. ___ Corpsacorps

a (00%).......___ Bagarre (50%) %

O Leadership (15%) ..ccccovreennnne _ Lutte (artsmartiaux)

O Nager ..o (15 %) (20%)..ccvicrrierinne. %

a Navigation (00%) ......cccoceeernene __ Armesafeu(s%) _ %

O Orientation (15%) ............. ... S %

O Persuasion (15%) ................ S ~ %

Baratiner, convaincre %

O PlONGEE....coiererreirireieenes (00%)_  Autre (20%) Ty

0 Renssignements........... (20%)__ %

O Sabotage.......ccownerveeenne. (05%)___ e, %

O Sagacité (PER+10%) .............. _ ; :

O Secourisme (30%) ....ccoeeeeeuenne. _ Protection Protection

O VIGIANCE (PERX2) .oy s

Remarquer détail, pister, 6° sens



= Per sonnage:
Date de création : par:
€ description :

C.omnnrtement -

Histoire personnelle/ Motivations::

Notes sur |'aventure et sur les autres personnages :

Veuillez visiter mon site a http://gelweo.fumble.org
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