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Préambule

Le document que vous lisez en ce moment (que vous le lisiez à l’écran ou que vous veniez de l’imprimer) est le résultat de plus d’un an de travail. D’une part, j’avais déjà commencé à imaginer Fantasia avant d’élaborer son site Internet, et d’autre part, cela fait près de dix mois que ledit site est en activité. Pendant tout ce temps, je n’ai jamais cessé d’imaginer de nouvelles choses et de développer l’univers, de façon, je l’avoue, un peu chaotique. Le Nonsense n’étant pas une excuse à cela, et je savais qu’il me faudrait un jour regrouper les différents concepts du monde et les exprimer le plus clairement possible dans un seul document de référence. Je m’y suis finalement attelé. Voilà le résultat. Dans ce livre de base, j’ai mis… tout ce que le livre de base d’un jeu de rôle doit normalement contenir. Présentation et description du monde, des différents peuples, système de simulation, création de personnage, magie, équipement, scénario… en théorie, tout y est.

En théorie au moins. Car les textes que vous allez lire ont été écrits pour certains il y a très longtemps, quand d’autres sont beaucoup plus récents. J’ai dû faire entrer tout cela dans un seul assemblage et lui donner le plus de cohérence possible, ce qui est loin d’être facile. Car Fantasia est un univers à la fois flou et extrêmement détaillé. C’est une masse énorme d’impressions, d’ambiances (dont l’Absurde), d’où quelques fragments se détachent et viennent s’offrir à la curiosité des lecteurs. Les peuples décrits ici ne sont pas les seuls présents sur Fantasia ; ils existent, perdus au milieu d’un océan de contrées inexplorées. De leur passé, ils ne connaissent que peu de choses… et je n’en sais pas beaucoup plus qu’eux. Fantasia n’a pas d’Histoire à proprement parler. Il n’a pas non plus de Géographie. Tout y est subjectif. Ce que vous allez apprendre, c’est la vision qu’ont quelques aventuriers d’un monde qui les dépasse à bien des égards, un monde qu’ils vont découvrir. Leur passé n’existe pas vraiment. C’est à moi, et donc aussi à vous, de le reconstituer. En théorie, Fantasia est bien plus vaste qu’Arda, la terre de Frodon et de Samsagace, que Tolkien lui-même ne put décrire en une vie. Le jeu que je vous propose de lire est loin d’être terminé. Il est fait, et il est à faire. Bien sûr, je vais continuer à l’agrandir, mais vous pouvez aussi le peupler de vos propres créations. Fantasia existe, mais c’est à vous de le faire exister vraiment, en y vivant des aventures phantasmagoriques, drôles, terrifiantes, héroïques, poétiques, et un peu philosophiques, parce que sans philosophie il n’y aurait pas de Nonsense. Si vous souhaitez rester dans l’esprit du jeu, je vous conseille vivement de vous reporter aux Inspirations qui vous sont présentées, et qui ont fait Fantasia autant que je l’ai fait moi-même.

Ce « livre de base » n’a rien de complet, du moins c’est ainsi que je le vois, mais il est déjà beaucoup plus complet que tout ce que j’ai écrit jusqu’à présent pour Fantasia. Espérons qu’il vous plaira autant que Fantasia me plaît, et que vous prendrez du plaisir à vous y aventurer entre amis de l’imaginaire.
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Introduction

Vous lisez actuellement le livre de base de  Fantasia, un jeu de rôle se déroulant dans les Contrées Infinies. Si vous connaissez déjà ce qu’est un jeu de rôle et/ou que vous y avez déjà joué, vous pouvez passer le chapitre suivant. Dans le cas contraire, lisez-le, il vous décrira ce dont il s’agit.

Qu’est-ce qu’un jeu de rôle ?

Un jeu de rôle est d’abord... un jeu. Dans une partie de jeu de rôle, les joueurs jouent les rôles de personnages imaginaires bien définis, avec leurs points forts, leurs points faibles, leur caractère ; ces personnages sont les héros d’une aventure qu’ils vont vivre ensemble. Chaque joueur " incarne " son personnage en se mettant à sa place et en réagissant à sa façon dans toutes les situations auxquelles il est confronté (les joueurs qui jouent un personnage sont donc appelés personnages-joueurs, ou PJ). Un joueur un peu particulier, appelé meneur de jeu (MJ), ne joue pas de personnage, mais est chargé de décrire aux joueurs le monde dans lequel ils évoluent, les gens et les créatures qu’ils rencontrent (appelés personnages non-joueurs ou PNJ), etc. C’est lui qui connaît les tenants et les aboutissants de l’aventure que vont vivre les PJ ; l’ensemble de ces informations sont regroupées dans un scénario (que seul le meneur de jeu doit avoir lu à l’avance). Cependant, comme il ne peut pas prévoir toutes les réactions des PJ, il doit parfois improviser selon les circonstances. Le but du jeu est, pour les PJ, de terminer l’aventure de la meilleure façon possible, par exemple en remplissant une mission qui leur a été confiée, en déjouant un complot, en menant à bien une enquête... 

Pour résoudre les actions des personnages, on a recours à un système de simulation utilisant des scores chiffrés représentant les caractéristiques (force, habileté, intelligence...) et les compétences (escrime, pilotage, discrétion...) des personnages, ainsi qu’à des dés de différentes formes (voir plus loin).

La partie se déroule de la manière suivante : chaque joueur crée son personnage, puis le meneur de jeu commence à décrire une situation ; il demande ensuite aux joueurs : " Que faites-vous ? ". Chaque joueur décrit alors les réactions de son personnage et les actions que celui-ci tente d’accomplir. Lorsque l’issue d’une action est incertaine (par exemple : " je saute par-dessus le précipice " ou " j’assomme le brigand "), on utilise le système de simulation pour savoir si elle réussit ou si elle échoue. Le meneur de jeu décrit alors aux joueurs ce qui se passe, puis leur demande ce qu’ils font, etc.

Il existe de nombreux jeux de rôle, permettant de jouer dans des mondes très différents les uns des autres. On peut ainsi jouer dans des mondes futuristes inspirés des livres de science-fiction, des mondes médiévaux-fantastiques à la façon des contes de fées, des mondes d’horreur, et même dans notre monde, de nos jours ou à différentes époques. Vous pouvez aussi imaginer de jouer dans le monde décrit par vos livres, films ou bandes dessinées préférés, ou dans un monde entièrement inventé par vous. Le jeu de rôle n’a de limites que celles de votre imagination !

Fantasia

Le présent jeu va vous permettre de jouer dans le monde de Fantasia, aux contrées infinies, et d’y vivre de nombreuses aventures. Le monde de Fantasia est en partie sous l’emprise d’une force mal connue, appelée Nonsense, qui le modifie et le modèle en permanence par des manifestations spontanées ; l’ensemble des effets du Nonsense tend à rendre le monde absurde et chaotique, et par conséquent invivable pour ses habitants, les Fantasiens. Ceux-ci vivent réfugiés dans les parties du monde où le Nonsense est le moins influent, et tentent de l’empêcher de nuire. D’autres vivent dans des régions rendues instables par le Nonsense et y survivent comme ils peuvent, aux frontières du chaos... 

L’atmosphère et l’ambiance de Fantasia tiennent en partie à un mélange de fantasy et de steampunk (mêlant des sociétés médiévales à des inventions inspirées des romans de Jules Verne et de l’ère de la vapeur) pour les pays stables et organisés, et d’autre part aux romanciers de l’absurde et aux peintres surréalistes en ce qui concerne le Nonsense, ses effets et les contrées instables. De nombreuses et diverses inspirations vous seront données en exemple dans un chapitre spécifique, mais vous pouvez bien entendu en utiliser d’autres.

Dans Fantasia, les personnages-joueurs sont appelés les Aventuriers ; le meneur de jeu est appelé Chroniqueur. Cependant, ils seront parfois appelés par leurs noms génériques ou abrégés, PJ et MJ. Les Aventuriers sont au départ des gens normaux et tranquilles, habitant les régions stables de  Fantasia ; mais un jour, le destin les pousse à partir à l’aventure et à lutter contre l’Absurde. Le but final des PJ est, après de multiples aventures, de découvrir comment repousser le Nonsense et l’empêcher de rendre Fantasia inhabitable. Mais durant leur quête, ils découvriront également bien d’autres choses... en tant que Chroniqueur, voici les principaux thèmes que vous aurez l’occasion d’adopter pendant vos parties :

- le Nonsense : tous ignorent sa véritable nature. Malgré cela, tous ont une idée à son sujet. Est-ce une entité démoniaque, un dieu en colère ou un dieu fou, un fléau du Destin ? mais n’est-ce pas aussi l’incarnation de tout ce que l’on ne peut définitivement pas comprendre, l’essence de l’absurdité même de toute vie ? Aux Aventuriers de le découvrir...

- l’exploration : le monde de Fantasia est vaste et inexploré. Dans le présent livre, vous allez lire la description de plusieurs pays stables, où se sont développées différentes civilisations. Ces peuples, dont font partie les Aventuriers, sont entourés par des régions instables et apparemment hostiles. Mais il existe d’autres régions stables, d’autres peuples à découvrir, au-delà de ces obstacles. Le Nonsense n’est pas seulement maléfique. C’est aussi une source intarissable de pays, de peuples et de cultures, tous plus surprenants les uns que les autres.

- l’union des peuples : les Fantasiens ont tout intérêt à entrer en contact les uns avec les autres, à s’unir contre le danger qui les menace, s’ils ne veulent pas disparaître. Mais le Nonsense est si dangereux, et les intérêts des Fantasiens si divergents... les Aventuriers auront beaucoup à faire pour unir les Fantasiens et faire front contre le Nonsense.

- la quête des origines : pour comprendre qui ils sont et comment affronter le Nonsense, les Fantasiens doivent partir en quête de leurs origines véritables. Il semble que le temps et les cataclysmes provoqués par le Nonsense aient effacé leur passé antique. Le monde légendaire de Phantasmagoria a-t-il véritablement existé ? si c’est le cas, est-ce le Nonsense qui a provoqué sa destruction ? la clé du futur réside dans le passé... aux PJ de découvrir ces traces de l’histoire oubliée de Fantasia, qui gisent quelque part au beau milieu des contrées instables.

- le Multivers : Fantasia n’est pas le seul monde existant. Par-delà l’Ether, il en existe une multitude d’autres. De puissants magiciens, les Voyageurs Transplanaires, sont capables de traverser l’Ether pour passer d’un monde à l’autre. La fuite serait-elle un moyen d’échapper à la folie qui menace Fantasia ? à moins que les membres de la Guilde Multiverselle ne possèdent la solution aux énigmes posées par le Nonsense...

Autant d’interrogations, autant d’intrigues, autant d’aventures possibles…

Jouer à Fantasia

Les  joueurs

Le jeu de rôle se joue à plusieurs, vous devrez donc être au moins deux, l’un joueur et l’autre meneur de jeu. Mais il est plus agréable et plus commode de jouer avec un groupe comprenant 3 à 6 joueurs ; cela permet de former une véritable équipe d’aventuriers, capable d’échanger des idées pour résoudre une énigme, d’établir des plans d’action, et de faire face à des périls bien plus grands, qu’un seul aventurier serait incapable d’affronter.

Les dés

Pour jouer à Fantasia, vous aurez d’abord besoin du présent livre, ainsi que de quelques dés. Le système de règles de Fantasia utilise des dés à 4, 6, 8, 10, 12 et 20 faces. Si les dés à 6 faces peuvent se trouver dans n’importe quelle boîte de jeu de société, jeu de l’oie, yathzé ou Monopoly, vous devrez vous rendre dans une boutique spécialisée en jeu de rôle pour vous procurer les autres. Même s’ils sont disponibles à l’unité, je vous conseille d’acheter un set complet contenant un ou deux exemplaires de chaque dé. Pour plus de commodité, chaque joueur devrait disposer de ses propres dés.

Les dés sont souvent mentionnés par abréviations selon le système suivant : 

(nombre de dés)d(nombre de faces des dés)

Ainsi 1d4 signifiera un dé à quatre faces, 2d6 deux dés à six faces, et 3d10 trois dés à dix faces.

Vous trouverez aussi dans les pages qui vont suivre des abréviations comme 1d3 ou 1d100. Pour 1d3, il s’agit en fait d’un d6 dont on a divisé le résultat par deux : 1 ou 2 = 1, 3 ou 4 = 2, 5 ou 6 = 3. Quant à 1d100, il n’existe bien sûr pas de dé à 100 faces ; mais on les simule en lançant deux dés à 10 faces de couleurs différentes, l’un pour les dizaines et l’autre pour les unités (il existe des d10 numérotés de 00 à 90 prévus spécialement à cet effet).

Le matériel

Pour jouer confortablement, vous devrez disposer d’une table et de chaises. Vous devrez également pouvoir discuter tranquillement sans déranger personne. Le plus simple est de vous inviter entre amis, mais vous pouvez également jouer dans le local d’un club de jeu de rôle (renseignez-vous pour savoir s’il en existe un près de chez vous).

Pendant que vous jouerez, le Chroniqueur devra tenir le scénario et les informations concernant l’aventure à l’abri des regards des joueurs, afin que ceux-ci ne soient pas tentés de tricher. Pour cela, vous pouvez vous procurer un écran, c’est-à-dire un petit paravent en carton plié, derrière lequel vous placerez tout ce qui ne doit pas tomber sous le nez des joueurs. Il existe dans le commerce des écrans pliés en 3 ou 4 volets, présentant une jolie illustration du côté des joueurs, et divers tableaux et rappels de règles côté meneur de jeu. Il n’en existe pas pour Fantasia pour le moment, mais il est facile de vous en fabriquer un.

La préparation de la partie

Avant la partie, le futur meneur de jeu devra avoir lu le présent livre, bien connaître le monde de Fantasia, et avoir compris le système de simulation, afin de pouvoir l’expliquer aux joueurs en cas de besoin. Les règles de simulation de Fantasia sont relativement simples ; elles ont été conçues à partir de BaSIC, un système générique publié par Casus Belli sous licence Multisim. Ces règles sont uniquement là pour vous aider à simuler les actions des PJ et des PNJ au cours du jeu ; elles ne doivent en aucun cas devenir un poids pour les joueurs ou pour le meneur de jeu. Ce qui compte avant tout dans une partie de Fantasia, c’est de passer un bon moment et de vivre une belle aventure.

Pour préparer une aventure de Fantasia, le meneur de jeu doit disposer d’un scénario ; ce livre de base en contient un, mais vous pouvez en trouver d’autres, ou même écrire vos propres scénarios. Bien évidemment, les joueurs ne doivent pas avoir lu le scénario qu’ils vont jouer ; de même, ils sont tenus d’ignorer certains secrets fondamentaux concernant Fantasia, lesquels sont réservés au meneur de jeu. La plupart des informations du présent livre de base sont avant tout destinées au Chroniqueur, mais certains chapitres, comme les règles de simulation ou la création d’un Aventurier, peuvent être donnés à lire tels quels aux joueurs.

Le meneur de jeu devra avoir lu plusieurs fois le scénario, afin d’être capable de décrire ses différents lieux, de jouer les personnages-non-joueurs qui y interviennent et d’improviser le cas échéant.

Au début de la partie, les joueurs devront créer leurs Aventuriers d’après les règles de création de personnage expliquées plus loin. S’ils ont déjà joué un scénario précédemment, ils peuvent garder les Aventuriers de ce scénario, et ainsi leur faire vivre une autre aventure, ou en inventer d’autres selon leur bon plaisir.

Selon la longueur et la complexité des scénarios, une aventure pourra être jouée en une, deux ou trois séances de jeu durant chacune entre 3 et 6 heures. Notez que la durée d’une aventure variera sensiblement selon les actions entreprises par les Aventuriers. Par exemple, s’ils sont chargés d’élucider une affaire, ils mettront plus ou moins de temps selon qu’ils se perdront dans de fausses pristes ou trouveront directement la bonne. En ce qui concerne la durée d’une séance de jeu et les intervalles entre chaque séance, c’est à vous de vous mettre d’accord...

Quelle que soit l’issue de l’aventure, si vous êtes Chroniqueur, faites le point avec les joueurs sur ce qui s’est passé pendant le scénario. Si les Aventuriers ont atteint leur objectif, tant mieux ! s’ils ont échoué, comment auraient-ils pu éviter cet échec ? dans tous les cas, ils n’en resteront pas là... sans doute reviendront-ils pour une nouvelle aventure.

L’Histoire de Fantasia

Genèse

« Il y a bien longtemps, si longtemps qu’aujourd’hui nous ne pouvons déterminer avec certitude l’époque à laquelle tout cela eut lieu, il y a bien longtemps, disais-je, existait dans l’une des régions les plus reculées du Multivers un monde nommé Phantasmagoria. Peu de Voyageurs avaient eu la chance de s’y rendre, mais tous ceux qui avaient pu le visiter en étaient revenus transformés, la tête pleine de visions sublimes, et bégayant sans trouver leurs mots tant ils avaient de choses à raconter.

« Ce monde, ce plan d’existence, bien que fort éloigné de tous les autres, s’en distinguait par l’atmosphère de pureté et d’innocence qui l’imprégnait tout entier. Ce n’était pas un monde bien vaste, mais chacun des espaces qu’on y parcourait étonnait par sa beauté et son harmonie naturelle. Ce monde n’abritait qu’un seul peuple, formé cependant par des êtres de toutes formes et de toutes tailles, vivant en bonne intelligence par la communion de leurs esprits. Ce peuple, dont le Temps a, hélas, effacé le nom, avait su respecter l’harmonie dont il était issu, et avait déployé de nombreux talents afin de la compléter de son mieux, sans l’affecter cependant trop profondément. On raconte que les gens de ce peuple avaient été dotés d’une grâce et d’une prestance telle que nul autre n’en approcha jamais ; mais ils gardaient envers ceux qui les visitaient la modestie la plus humble, et jamais ne firent montre du moindre orgueil lorsqu’on admira devant eux la splendeur de la civilisation qu’ils avaient édifiée. Ce peuple adorait de nombreuses divinités, mais cette adoration n’était source d’aucun fanatisme ni d’aucun conflit ayant la religion pour cause. Les dieux dans leur ensemble paraissaient avoir donné leur bénédiction à ce monde, qui apparaissait aux yeux des mortels - fussent-ils, comme nous, de puissants magiciens - si calme, si chaste, si parfait, qu’il semblait un paradis.

« Phantasmagoria, puisse son nom ne jamais sombrer dans l’Oubli, baignait dans une aura de magie si forte, qu’elle aurait dû attirer les mages du Multivers entier. Mais le peuple qui l’habitait, sans doute afin de préserver son harmonie, n’ouvrit jamais aux Voyageurs qu’un unique portail, situé au centre exact du plan, et que l’on nommait la Porte Ombilicale. Seuls quelques rares étrangers parvinrent jusqu’à cette Porte et surent la franchir ; seuls ceux-là purent contempler de leurs yeux ce qui fut l’harmonie véritable.

« Vous vous en doutez, vous qui m’écoutez en ces tristes instants, cette harmonie ne dura pas toujours. Phantasmagoria, pour une raison que nous ne parvenons pas à élucider clairement, dépérit peu à peu comme une rose qui se flétrit, et sombra bientôt dans le chaos le plus total. D’aucuns disent que cette dégénérescence commença bien avant la disparition du plan, d’autres affirment avec force que le peuple indigène de Phantasmagoria, refusant de vivre plus longtemps sans l’harmonie qui l’avait abandonné, précéda le courroux des dieux et mit fin à sa propre histoire par la main d’une puissante magie. La vérité est que nul ne sut, ne sait encore, et ne saura jamais, sans doute, ce qui arriva réellement.

« Tout ce que les Voyageurs de notre Guilde ont pu réunir sur les événements qui advinrent en ces temps de chaos, ce sont quelques bribes, quelques rares vestiges de cette vérité à jamais détruite, quelques récits que les érudits ont su conserver et transmettre jusqu’à nous. On a parlé souvent, dans les textes qui suivirent la découverte de Fantasia par Jockarn, d’une lointaine Ecole Mystique, dont les enchantements déments seraient à l’origine du cataclysme ; on a souvent évoqué un objet marqué par le destin, l’Horloge de l’Armagueddon, dont le tic-tac lancinant et terrible nous rappelle encore aujourd’hui que nous sommes des mortels. Beaucoup pensent de nos jours que ces assertions n’ont rien de véridique, mais la prodigieuse quantité de documents qui y font référence semblent attester la parcelle de vérité qu’elles contiennent. N’attendez pas de moi que je vous révèle enfin ce qui s’est vraiment passé ; n’attendez pas que je vous donne la clé de l’énigme, car nul n’a encore, si je puis dire, retrouvé la serrure que nous devons ouvrir. 

« Personne n’est en mesure de reconstituer la véritable nature du cataclysme qui eut lieu ce jour-là. Mais ce qui reste établi une fois pour toutes, c’est que ce cataclysme, qui compte parmi les plus grands jamais observés dans le Multivers, amena la destruction totale du plan d’existence de Phantasmagoria. Ceux qui prétendent en avoir retrouvé des traces à l’autre bout du Multivers sont des menteurs. Phantasmagoria a définitivement disparu ; c’est la date de cette disparition qu’utilisent aujourd’hui les Cinq pour mesurer la chronologie de l’histoire de Fantasia. Nous l’appelons la Référence Chronologique Fantasienne, R.C.F. - ou, si vous souhaitez quelque chose de plus bref, J.

« Ce que nous savons véritablement, c’est que ce cataclysme planaire, au cours duquel disparut Phantasmagoria, amena également à la naissance d’un autre plan d’existence, un autre monde, que l’on commence à peine à explorer aujourd’hui. Ce monde, auquel les Cinq ont donné le nom de Fantasia, représente le plus grand bouleversement jamais vu dans le Multivers - non , chers amis, ne riez pas - un bouleversement bien plus grand encore qu’un simple cataclysme. Avec Fantasia est apparue une force aux proportions planaires - c’est-à-dire qu’elle affecte un monde dans son ensemble, de la même façon que la gravité. Cette force, nous l’appelon le Grand Absurde, mais sa dénomination la plus répandue parmi les populations de Fantasia est Nonsense - le Non-sens. Ce nom suffit à lui seul à définir la force en question. Le Nonsense est l’Absurde matérialisé ; il représente tous les événements que nous sommes incapables de comprendre, soit parce qu’ils n’ont pas de cause, soit parce que leur signification ou leur utilité n’apparaissent pas à nos yeux. Je vois que vous avez des difficultés à suivre ma démonstration. Le Nonsense agit sur le monde. Il y entraîne des changements spontanés, de toutes natures et d’importance variable, dont le point commun est l’impossibilité que nous avons à découvrir leur sens. N’ayez aucune inquiétude, je vous fournirai de nouvelles explications sous peu.

« De nombreux Voyageurs, et de nombreux érudits, se sont penchés sur le lien qu’entretenaient la disparition de Phantasmagoria, l’apparition de Fantasia et l’apparition du Nonsense. A ce jour, nous ne disposons d’aucune explication valable. Cependant, plusieurs théories sont à l’étude. Parmi elles, celle qui nous paraît la plus probable est un phénomène magique spontané provoqué par la libération soudaine d’une forte quantité d’énergie magique dans le Multivers. Ce bouleversement aurait été affecté par l’harmonie naturelle qui régnait sur Phantasmagoria - et, par un simple rapport d’opposition, aurait donné naissance à l’Absurde. Un grand nombre de points restent à éclaircir à ce sujet.

« La plus grande difficulté que rencontrèrent nos Voyageurs lorsqu’ils voulurent explorer Fantasia après son apparition fut l’aura de magie extrêmement puissante qui s’en dégageait. Cette aura troublait la concentration des mages au lieu de leur apporter de l’énergie ; il leur était par conséquent impossible de lancer le moindre sortilège. L’aura allait diminuant avec le temps - d’insoutenable qu’elle était juste après le cataclysme, elle devint petit à petit moins gênante. Nos Voyageurs la supportent aujourd’hui sans grande difficulté. Le premier Voyageur à s’aventurer à la surface de Fantasia fut Jockarn, le Marcheur des Plans. Sa première exploration remonte à soixante-dix ans avant notre ère. Il passa près de vingt ans à la surface, et en rapporta une grande quantité d’informations sur ce nouveau monde. Il écrivit entre autres le premier Bestiaire, où il regroupa ses observations sur la faune et la flore de Fantasia. Ce que nous découvrîmes avec lui, et que vous connaissez pour la plupart, eut un énorme impact sur notre Guilde. De nombreux mages traitèrent Jockarn d’imposteur, l’accusant d’avoir inventé ce qu’il avait observé, le tançant pour ses affabulations grotesques. Jockarn répliqua à ces attaques en demandant aux Voyageurs de bien vouloir aller observer par eux-mêmes, et on finit par lui donner raison.

« Hélas, un danger menaçait tous ceux qui s’aventuraient à la surface de Fantasia. Jockarn lui-même, pour être le premier, n’en était pas conscient, et il paya de sa santé mentale la découverte qu’il avait faite. Le Nonsense et la magie étant profondément liés, il semble que tout homme pratiquant la magie est exposé à perdre l’esprit les premières fois qu’il pénètre sur un territoire affecté par le Nonsense. Jockarn mourut fou, et sa mort en dissuada beaucoup parmi ceux qui avaient l’intention de se rendre sur Fantasia.

« Après Jockarn, il se passa de nombreuses années avant qu’un Voyageur ose poser le pied sur le sol de Fantasia. Ce Voyageur vint en 2015 après J. Il avait nom Tybalt, et compléta les observations de Jockarn, tout en les enrichissant de remarques et de théories nouvelles. Tybalt fut le premier des Cinq. A sa suite vinrent ceux que vous côtoyez aujourd’hui : Hansmans, Asako, le Collectionneur, et Brandorn, c’est-à-dire moi-même. Nous formons le premier groupe de Voyageurs à pénétrer régulièrement sur Fantasia. Nous consacrons notre vie à percer son secret et celui du Nonsense, et nous espérons qu’après nous viendront d’autres découvreurs. »

- Brandorn, Voyageur des Mondes, « Traité de Fantasia »

Les Temps mythiques

" On raconte qu’après le Cataclysme, de nombreuses civilisations virent le jour sur Fantasia. Des peuples de toutes formes, de toutes tailles, naquirent à la surface du monde. On dit que certains d’entre eux étaient les descendants directs de ceux qui avaient habité Phantasmagoria avant sa destruction, mais nous ne pouvons malheureusement avoir aucune certitude à ce sujet. Ces temps anciens se perdent dans la brume de l’oubli et des légendes. Les chroniqueurs d’aujourd’hui narrent maintes épopées, évoquant les guerres survenues dans de lointains pays. On parle de royaumes entiers peuplés de géants, les Marmoréens, dont l’habileté au combat n’aurait eu d’égale que leur science infinie. On parle de ceux du Petit Peuple, les Nains, les Gnomes et les Klok’Tomtes, qui ont sans doute à jamais disparu - à moins qu’ils ne survivent encore quelque part, dans des pays lointains. On conte la fondation de nombreux empires, ceux que l’on nomme les empires mythiques, les premiers qui luttèrent contre les néfastes effets du Nonsense et parvinrent à le repousser : l’empire des Gnomes est le plus connu d’entre tous, même si nombreux aussi sont ceux qui parlent de la Muraille édifiée par les Géants pour abriter leurs terres des effets du Nonsense.

" Hélas, l’Absurde gagnait, semble-t-il, en puissance, et d’années en années ses assauts se faisaient plus forts. Les unes après les autres, ces nations s’écroulaient, balayées par des cataclysmes soudains ou pernicieux. De brillantes civilisations furent anéanties en ces premiers âges - craignons que la nôtre ne vienne un jour les rejoindre dans les récits oubliés.

" Nous avons pu, malgré l’immense quantité de choses que nous ignorons encore, reconstituer certains pans de cette histoire ancienne grâce à nos récents contacts avec d’autres peuples. Ainsi, les Nuagins, ceux qui vivent désormais dans la Stratosphère, se sont volontairement isolés des empires terrestres il y a de cela mille cinq cents ans. Cette décision leur a permis de pérenniser leur nation jusqu’à notre époque. Quant aux Aéro-Nains, il ont aussi gagné le ciel il y a mille ans,  mais eux y ont été contraints par la destruction de leur royaume. Sans leur ingéniosité, qui leur a permis de construire des Nefs capables de s’élever loin au-dessus du sol, c’en était fait de leur peuple.

" Il semble que la civilisation klok’tomte ait précédé la fin des empires mythiques. On dit qu’ils furent les premiers Nomades à parcourir Fantasia pour l’explorer, à bord de leurs engins sous-marins plus gros encore que les Rorquals de notre Océan. Même si eux surent éviter le néant qui les menaçait pendant plus longtemps que leurs prédecesseurs, leur nombre diminua au fil des ans et ils s’éteignirent, victimes d’une mystérieuse maladie. C’est du moins ce que disent les contes...

" Huit cents ans après le Cataclysme, les derniers empires mythiques avaient croulé. C’est là que commence notre histoire, dans les ruines de ces cités qui furent probablement celles de nos ancêtres. Aucun d’entre nous ne peut dire d’où il vient ; mais tous, nous connaissons la geste qui jadis unit nos pères. Nomades, regroupés en une vaste multitude, nous parcourions les contrées instables, là où le Nonsense règne en maître sur le monde, et où la logique n’est qu’un mot sans signification. Pendant près de cent ans nous avons erré à la recherche d’un endroit où fonder un état durable ; et durant cette odyssée, nous avons perdu beaucoup des nôtres - bien des fois d’ailleurs notre peuple faillit s’éteindre, décimé par les changements perpétuels et les catastrophes que nous avions à affronter pour survivre. Mais nous savions qu’un jour où l’autre, notre quête prendrait fin, car il est dit que le Nonsense ne peut étendre son influence que sur une partie du monde seulement, et que de temps à autre il doit céder le pas, épargner certaines contrées où l’on peut alors se réfugier.

" C’est ici, sur la terre des hiscontes, que nous avons trouvé le pays où nous reposer et où reprendre nos forces. Voici bientôt mille deux cents ans que notre premier roi, Henyas Fennovar, est monté sur le trône d’Hiscontie. Sa dynastie s’est poursuivie jusqu’en 1595, date de l’arrivée sur nos terres des armées des Trois Empires, qui firent de nous des vassaux et de notre royaume une simple province. Les Rois-Lézards Hiscascirs ne furent cependant pas des tyrans, et les contacts que nous liâmes alors avec le reste des Empires nous furent plus que profitables. Les Chaomanciens, leurs puissants enchanteurs, semblaient capables de repousser le Nonsense et de stabiliser des régions entières par magie. Mais malgré leur puissance, ils ne furent hélas  capables, ni de prévoir, ni d’empêcher leur fin inéluctable. Le Nonsense fit disparaître l’ensemble des Empires sous les sables d’un désert hostile et insensé, le Désert des Trans-Plans. Ce que nous appelâmes alors le Cataclysme Etrange engloutit ces riches contrées en moins d’une journée, tandis qu’en Hiscontie toute présence des tri-impériaux disparaissait, victime d’une série d’incidents inexplicables. Nous sûmes alors combien vaine était notre retraite, et combien dangereux les tours du Destin.

" A présent, notre nation prospère ; libérés du joug tri-impérial, notre royauté s’est rétablie sous le commandement de la dynastie Tifelmas, lointaine héritière des Fennovar. Nous multiplions les expéditions vers l’extérieur du pays, et tentons de renouer contact avec les peuples de la Stratosphère: les Nuagins et leur empire enchanté, ainsi que leurs adversaires, les Aéro-Nains dans leurs bourdonnantes cités de métal.

" Mais nous ne devons pas pour autant nous croire inexpugnables. Le Nonsense est toujours là, à nos portes - il guette, et, de temps à autre, se manifeste au beau milieu de nos villes ou de nos campagnes, pour nous rappeler qu’un jour viendra où nous serons de nouveau jetés sur les chemins - privés d’un toit sous lequel nous abriter, d’un foyer où nous réchauffer, de remparts pour nous ceindre. Les Trois Empires, ces vastes royaumes nés il y a huit cents ans, n’ont-ils pas été engloutis en un jour par les sables du Désert ? un même sort nous guette peut-être. Rien n’est plus incompréhensible que l’Absurde, et plus que jamais l’avenir est incertain. "

- Ecrym, maître-mage de l’Institut Pyramidal de Stalis, Hiscontie

Chronogyre

La référence des Voyageurs Transplanaires pour cette frise chronologique est la Référence Chronologique Fantasienne (R.C.F.) que l’on nomme plus brièvement le « J ». Cette date choisie par les Cinq comme point de départ à l’histoire fantasienne n’est justifiée que par un arbitraire souvent contesté : au départ, il était en effet question de prendre comme jour 1 le jour de la découverte de Fantasia par Jockarn, le premier Voyageur à s’y aventurer. Mais les Cinq se refusant à cette résolution, qui aurait eu pour conséquence une grande majorité de dates négatives, on choisit un jour situé environ 2000 ans avant cette découverte, qui est supposé correspondre à l’apparition du Nonsense sur Fantasia (là encore, les contestations sont nombreuses).

 

Vers 5000 avant J : le plan de Phantasmagoria entame sa lente chute vers le Chaos ; les historiens situent vers cette époque les premières manifestations du Nonsense jamais connues dans le Multivers. 

J – 4800 : fondation de l’Ecole Mystique, un cercle de magie très fermé, très secret et très contesté à sa création, mais dont sortirent les mages les plus puissants de l’époque. 

J – 4740 : création de l’Horloge de l’Armagguedon par un Gnome de l’Ecole mystique. 

J – 1500 : à cette époque, quelque chose commence à se produire aux alentours du Portail Ombilical, que la légende situe au centre exact du plan phantasmagorien. On ignore exactement quoi, mais plusieurs historiens pensent à un phénomène provoqué par le Nonsense, qui serait à l’origine des bouleversements de ce plan. 

Date J : le plan de Phantasmagoria est anihilé dans un gigantesque cataclysme planaire ; naissance du monde de Fantasia et affirmation de la présence du Nonsense à sa surface. 

J + 500 : des restes de civilisations phantasmagoriennes ayant survécu au cataclysme par on ne sait quel moyen s’établissent sur Fantasia et tentent d’y ramener l’harmonie originelle de leur monde. Les légendes font allusion à de nombreux empires et à de vastes cités-états édifiées puis détruites les unes après les autres par des déluges et des catastrophes successives. Le plus connu d’entre eux est l’Empire Gnome, fondé vers 500 (selon les rares chroniques d’époque dont on dispose). 

J + 520 : les Nuagins, ayant fondé un vaste empire stratosphérique, s'isolent à jamais du monde de l'En-Bas.

J + 750 : les Klok’Tomtes, une race proche des gnomes, fondent de petites villes souterraines et explorent le monde entier à bord d’engins de métal. Il semble que ce dernier empire mythique ait survécu plus longtemps que les précédents, grâce à son organisation répartie en des cités nombreuses mais indépendantes les unes des autres.

J + 810 : fin de l’Ecole Mystique. 

J + 820 : les derniers empires mythiques s’effondrent dans le chaos ; désormais, Fantasia est entièrement soumis au Nonsense. Les régions instables ne laissent que peu de possibilités de survie à leurs habitants, dont le niveau de vie oscille entre préhistoire et féodalité attardée. Les rares régions stables connues sont recouvertes de déserts ou de forêts peuplés uniquement de bandes de sauvages et d’animaux de toutes sortes. Une période d’obscurantisme commence, qui ne s’achèvera que vers 1600. 

J + 868 : les premiers nomades pénètrent sur le futur territoire hisconte.

J + 890 : fondation de la royauté en Hiscontie (Henyas Ier Fennovar).

J + 893 : fondation du campement d'Olmart (qui deviendra la ville d'Olmart actuelle).

J + 900 : Guerres des Vassaux : affirmation du règne de Henyas Ier Fennovar.

J + 920 : destruction des royaumes Nains après une série de cataclysmes phantasmagoriques. Exil du peuple nain dans les airs à bord d'un gigantesque vaisseau volant, la Nef.

J + 970 : les Nuagins détruisent les colonies stratosphériques aéro-naines et refoulent les Aéro-Nains dans leurs cités volantes. Début de la guerre millénaire entre Nuagins et Aéro-Nains.

J + 1200 environ : un groupe d’érudits idéaliste forme le projet de faire renaître l’harmonie passée de Phantasmagoria. Les Trois Empires sont fondés dans le but de stabiliser un maximum de régions et de sécuriser la population. Peu à peu, ces empires s’agrandissent et amènent dans leurs provinces une stabilité de plus en plus grande. 

J + 1595 : conquête de l'Hiscontie par les armées tri-impériales, sous le commandement des rois-lézards Hiscascirs.

J + 1636 : en Hiscontie, premiers vols d'aéroptères en haute altitude.

J + 1645 : premiers contacts entre les Hiscontes et les peuples de l'En-Haut ; voyages de Swann Koja dans la Stratosphère.

J + 1650 : la Chaomancie devient la magie officielle des Trois Empires. 

J + 1723 : les Trois Empires sont rayés de la carte, ravagés par un cataclysme phantasmagorique - Cataclysme Etrange en Hiscontie. 

J + 1950 : découverte de Fantasia par un Voyageur Multiversel nommé Jockarn.

J + 1975 : folie et mort de Jockarn.

J + 2015 : formation du groupe des Cinq.

J + 2018-2021 : période actuelle. 

Fantasia - généralités

Fantasia serait un monde comme les autres si une force de nature mal connue ne s’y manifestait depuis son apparition dans le Multivers : le Nonsense. Cette force, qui semble faire tendre l’ensemble du monde vers l’absurdité, la folie et le chaos, affecte grandement la nature profonde des différents pays. Agissant simultanément sur le relief, le climat, la végétation, les animaux et même les différents peuples qui y résident, le Nonsense transforme Fantasia constamment. Il est donc impossible d’établir une carte fiable de la géographie du monde. Cependant, et heureusement pour les fantasiens, le Nonsense n’affecte pas la totalité du monde avec la même intensité. Il existe des régions dites " stables ", où l’on peut habiter à peu près normalement, et dont on peut établir des cartes. L’Hiscontie est l’un de ces pays.

Les Hiscontes ont fondé il y a environ mille ans un royaume organisé dans une région stable de Fantasia. Depuis, ils ont accumulé de nombreuses connaissances au sujet de Fantasia, même s’ils ignorent encore beaucoup de choses.

« D’après nos calculs, Fantasia a la forme d’une sphère. Cependant, nous serions bien embarrassés si l’on nous demandait ses dimensions. Tout indique qu’elles sont immenses, mais quant à en savoir plus, j’ai bien peur que notre savoir atteigne là l’une de ses nombreuses limites.

« La terre de Fantasia, malgré les transformations que lui fait subir l’action du Nonsense, conserve l’architecture d’une planète normale ; c’est du moins ce que nous ont affirmé les étrangers en provenance d’autres mondes qui sont arrivés ici. Fantasia possède un sol, un sous-sol, un ciel et une atmosphère, un cosmos. Son atmosphère, du moins dans les régions que nous avons explorées jusqu’ici, reste respirable.

« La surface du sol et ses environs semblent être la partie du monde la plus exposée aux effets du Nonsense. Il s’y produit, selon le degré d’intensité du Nonsense dans les diverses régions, des événements et des métamorphoses spontanées, dont nous ne pouvons que nous étonner sans en comprendre la raison primordiale. En Hiscontie, fort heureusement, les effets du Nonsense restent limités, ce qui permet à notre peuple d’y vivre dans une relative tranquillité ; mais les explorateurs partis à la découverte des régions instables nous ont rapporté toutes sortes de récits que l’on a peine à croire tant ils paraissent fantaisistes. Ils ne font, hélas, que donner une faible impression de la réalité. 

« Dans ces régions reculées, des montagnes peuvent apparaître et disparaître en quelques semaines, des forêts pousser en quelques jours, un lac ou une mer apparaître au beau milieu d’un désert ; le climat y est sujet à maints changements subits, transformant une jungle étouffante en une banquise glaciale en l’espace d’un ou deux jours. La faune et la flore semblent tout droit sorties de nos légendes, lorsqu’elles ne dépassent pas l’esprit de l’observateur par leur aspect inexprimable. Nos érudits ont peine à croire que de telles affabulations puissent contenir ne serait-ce qu’un fragment de vérité ; mais la multiplicité des récits et la conviction de ceux qui les ont racontés ne nous laissent aucun doute. Le mensonge serait, hélas ! une explication trop commode.

« On raconte que le sous-sol réserve au voyageur trop imprudent des surprises bien plus désagréables encore. Cependant, la raison, qui guide notre démarche d’érudits, nous interdit de nous fier aux légendes qui courent parmi le bas-peuple. Nous ne voyons là que des mistigris, des croquemitaines, des fables peuplées de créatures infernales, et qui sont tout juste bonnes à faire peur aux enfants. Mais lorsque je m’y arrête plus longuement que mes collègues, je tremble que quelqu’un ne prouve un jour la véracité de ces récits ; les légendes au sujet des régions instables ne se sont-elles pas révélées véridiques ? alors pourquoi celles-ci le seraient-elles moins ? On parle d’un réseau de cavernes sombres et poussiéreuses, où rôderaient des monstres dotés de plusieurs corps et de têtes innombrables ; on parle aussi des gnomes, ces êtres à peine plus hauts qu’une souche qui se terreraient dans ce dédale souterrain, gardant comme un secret la porte des profondeurs du monde. Beaucoup se souviennent encore des anciennes légendes ; beaucoup aussi parlent du Cœur planaire, ce centre du monde qui serait un miroir à jamais brisé, gardé par des hordes de spectres farouches. Le Nonsense aurait-il aussi pénétré au centre de la terre ? Il est des secrets que l’on préfère ne pas percer à jour, et l’aura terrible qui s’en dégage suffit bien souvent à dissuader les curieux. La vérité gît sans doute quelque part sous ce monceau de rumeurs. Où exactement ? c’est ce que l’avenir et le courage nous apprendront.

« Bien loin de ces ténèbres granitiques, le Haut-Ciel, que beaucoup dénomment l’En-Haut du monde, semble ne jamais avoir accepté la morsure de l’Absurde. Le Nonsense ne s’y manifeste pour ainsi dire jamais - pourquoi, je n’en sais rien, et c’est ce que nous aimerions découvrir - et cela facilite grandement l’expansion des peuples qui vivent dans ces hauteurs. Il y a trois cents ans, nous avons commencé à explorer cette partie du monde à bord de nos vaisseaux volants, et depuis ce temps nous passons d’émerveillement en découverte avec des joies toujours renouvelées. Quelle harmonie, quelle beauté sises au-dessus des nuages ! les animaux y sont étranges et magnifiques, les vents s’y comptent par dizaines, et l’on se surprend à rester des heures durant accoudé au bastingage d’un aéroptère, le regard perdu dans le lointain, à contempler les nuages et les infinités de leurs plus infimes variations.

« Ceux qui vivent là-haut, à plus de 30 kilomètres d’altitude, nous apparurent d’abord comme des dieux, mais ils n’en sont point. Les Nuagins - ainsi se nomment-ils eux-mêmes dans leur langue - ont édifié un vaste empire dans le ciel. Il existe en effet dans la stratosphère un genre de nuage particulier - nous les avons appelés « plaines stratosphériques » - dont la forme et la consistance semblent les mêmes que celles des nuages que nous voyons depuis le sol, mais dont la matière est différente, et sur lesquels on peut marcher. Des arbres et des plantes y poussent, et les animaux y prospèrent. Les Nuagins ont appris au fil du temps à respecter cette nature formidable, et c’est pourquoi leurs bâtiments, leurs maisons et leurs palais, ont des formes et des volutes si parfaitement imitées de celles des nuages véritables, qu’il devient difficile de les en distinguer au premier regard. Cependant, les Nuagins restent aujourd’hui encore des étrangers à notre égard, car même s’ils ont accueilli nos émissaires avec respect et leur ont accordé l’hospitalité, ils ne semblent pas bien disposés à entreprendre un commerce véritable avec l’En-Bas. Ce sont des gens des hauteurs, qui considèrent comme humiliante la fréquentation des habitants de la terre ferme.

« Un autre peuple d’En-Haut s’est révélé à nos yeux  il y a quelques années. Celui-là paraît bien plus proche de nous autres qui venons du sol ; ils n’habitent pas sur des nuages, mais se déplacent en permanence dans le ciel à bord d’engins énormes mus par des mécanismes complexes. Ce sont des petites-gens, très proches par leur aspect des Nains qui vivent chez nous ; c’est pourquoi nous les avons nommé « aéro-nains » en raison de leur penchant pour les machines volantes. Malheureusement, nous n’avons fait jusque-là que les entrevoir, sans jamais parvenir à entrer en contact avec eux ; de là vient que nous ne pouvons aujourd’hui déterminer si ce peuple nous est hostile ou amical.

« Au-delà des nuages, lorsqu’on monte bien plus haut que la stratosphère, à des altitudes si élevées que nul n’y séjourne plus, le ciel s’assombrit d’une nuit perpétuelle - d’abord une ombre légère sur l’horizon, puis un crépuscule inachevé, et enfin la nuit complète. Nos explorateurs ont divisé ces hauteurs lointaines en trois couches successives, par altitudes croissantes : d’abord la Mésosphère, une étendue morne et déserte, puis la Thermosphère, dont les températures montent jusqu’à en devenir infernales ; enfin la Ionosphère, la nuit céleste, peuplée d’étoiles et de légendes. Cette dernière partie du ciel s’achève avec l’espace, et forme une bande d’atmosphère de 300 kilomètres de haut, située à près de cinq mille kilomètres d’altitude.

« La Ionosphère marque la frontière de nos connaissances ; plus haut encore, c’est l’inconnu. De nombreux récits à son sujet nous sont parvenus au fil des siècles, mais, là encore, nous autres érudits avons bien des difficultés à séparer le vrai du faux. Selon la légende, vivent dans la Ionosphère des créatures immatérielles, des êtres ancestraux, comme les Chronocampes ou les Cachalots Célestes. D’autre part, un astre tourne autour de Fantasia dans la Ionosphère ; certains l’appellent Phoebée, d’autres Khrysto ; beaucoup prétendent qu’il est habité, mais pour ma part j’attends que l’exploration nous en dise plus à ce sujet. Ce qui semble établi, c’est que le Nonsense recommence à exercer son influence sur les êtres et les choses à partir de cette altitude. Peu de gens se sont aventurés si haut, et moins encore en sont revenus.

« Nous avons ouï dire quelquefois d’un lieu situé bien plus loin encore de notre terre, mais peu de gens croient à son existence réelle. L’Ethersphère, que les magiciens nomment aussi Entremonde, serait la frontière qui sépare Fantasia des autres plans d’existence. C’est une immense masse d’éther, un gaz étrange formant une brume vaporeuse. Ne pratiquant pas la magie moi-même, je ne me risquerai pas à avancer ma propre opinion, me contentant seulement de répéter ce qu’affirment les plus puissants enchanteurs d’Hiscontie : l’Ethersphère est une porte qui permet d’accéder à l’ensemble des mondes existants ; eux nomment cet ensemble le Multivers. En traversant l’Ethersphère, on pourrait voyager à travers les mondes et parcourir des distances infiniment grandes. Hélas, les mages qui se sont aventurés jusque là n’en sont jamais revenus, et les autres y ont perdu l’esprit.

« Voici terminé ce rapide devisement du monde. Comme vous avez pu le constater en même temps que moi, la terre de Fantasia reste en grande partie inexplorée, mais cette exploration, si elle ne peut qu’enrichir notre connaissance de l’univers et de nous-mêmes, se révèlera longue et  périlleuse pour ceux qui l’entreprendront. »

- Gnotis Philémon, érudit hisconte

L’Hiscontie

L’Hiscontie est l’une des rares contrées suffisamment épargnées par le Nonsense pour être habitables. On suppose qu’il en existe d’autres, mais elles sont pour l’instant inconnues des hiscontes. L’Hiscontie est un pays fertile, abritant une civilisation florissante, à mi-chemin entre la fin du Moyen-Age et la Renaissance, mais où la magie a permis certaines avancées quasi modernes. C’est aussi là que les Aventuriers pourront vivre leurs premières aventures, avant de partir explorer l’inconnu au-delà des frontières. 

Indice d'instabilité : 2 ou 3 selon les régions

Gouvernement : monarchie

Langue : l'hisconte

Population : humains 50 %, nains et petites-gens 40 %, autres 10 %

Capitale : Stalis

Monnaie : la pièce d'or (subdivisée en 10 pièces d'argent, elles-mêmes subdivisées en 10 pièces de cuivre de moindre valeur)

Religion : pas de religion officielle. Croyances locales polythéistes (génies de la maison, puissances élémentaires, Chance et Fortune, esprits, spectres, fantômes, etc.)

Ressources naturelles : eau, fruits et légumes, céréales, élevage, chasse et pêche, bois, minerais divers (fer, étain, or, argent, cristal, occultine)

Histoire

L'Hiscontie a toujours été gouvernée par des rois. Elle a connu trois dynasties de souverains : les Fennovars, descendants des premiers colons arrivées dans le pays ; les Hiscascirs, rois-lézards ayant conquis le pays pour le compte des Trois Empires ; et les Tifelmas, proches de l'ancienne dynastie Fennovar, bien que moins influents. C'est cette troisième lignée qui règne encore à l'heure actuelle.

Les anciens temps

Il y a près de mille ans (nous étions alors en l'an 870 après J), des hommes, des femmes et des enfants arrivés sur Fantasia tentaient d'échapper aux effets dévastateurs du Nonsense, qui était alors beaucoup plus actif qu'aujourd'hui dans cette partie du monde. Ils migraient en permanence, voyageant sans jamais s'arrêter, trop heureux de survivre aux catastrophes qui s'abattaient sur eux presque chaque jour. Après une bonne centaine d'années de pérégrinations, ils arrivèrent dans les grandes plaines qui forment aujourd'hui l'Ouest de l'Hiscontie et décidèrent de s'y établir. A cette époque, aucune des futures villes d'Hiscontie n'existait ; seules quelques roulottes regroupées en cercle autour d'une source tenaient lieu de village, et personne ne songeait à établir une nation, ou même un gouvernement. Les gens vivaient paisiblement dans les plaines. Peu à peu, il en arriva d'autres, puis d'autres encore. 

La dynastie Fennovar

Dans le même temps, certains habitants des plaines furent pris de l'envie d'explorer ce qu'il y avait plus à l'Est. C'est ainsi qu'ils découvrirent le grand fleuve Hys-Martad et la zone de terres fertiles qui l'entourait. Beaucoup de paysans se déplacèrent alors vers la zone fertile pour y construire des fermes. C'est alors que la première ville, Stalis (ce qui signifie "l'endroit tranquille"), fut fondée. De nombreux voyageurs arrivèrent et s'y établirent ; la ville grandit beaucoup. Un jour, un jeune citoyen, connu et apprécié de tous, eut l'idée de prendre la tête de la ville et de la gouverner. Il se proposa aux habitants de Stalis comme roi ; un duel contre ceux qui contestaient son autorité prouva son habileté, tant dans le maniement des armes que dans celui des idées. C'est ainsi que le jeune homme, qui se nommait Henyas Fennovar, fonda la première dynastie.

Malheureusement pour le jeune roi, tout le monde n'était pas disposé à lui laisser le pouvoir aussi facilement ; certains seigneurs et certains nobles hiscontes pensaient avoir autant de droits qu'Henyas à gouverner (ce en quoi ils avaient raison) et résolurent de se révolter. Les seigneurs qu'Henyas n'avait pas déjà ralliés à son pouvoir formèrent ainsi une coalition et tentèrent de renverser la dynastie naissante. D'autres nobles s'allièrent spontanément à Henyas pour sauvegarder la paix qui régnait dans leurs villages. Les seigneurs rebelles parcoururent tout le pays et y semèrent le chaos, tâchant de dresser les populations contre le jeune roi et de propager la guerre civile. Henyas fut contraint de les poursuivre à travers toute l'Hiscontie et de les combattre pour affirmer son règne ; ce furent les Guerres des Vassaux, la seule et la plus sanglante guerre civile qu'ait jamais connu l'Hiscontie. Les seigneurs rebelles avaient un désavantage par rapport à Henyas : ils étaient désunis, et ne cessaient de se quereller entre eux pour se choisir un chef ; les partisans d'Henyas, au contraire, agissaient de façon parfaitement organisée, sous la bannière de leur roi. Après une dizaine d'années de troubles incessants, Henyas, ayant remporté la guerre par un habile jeu d'alliances et de diplomatie, se déclara définitivement roi de tous les Hiscontes, et la paix revint. Les populations, horrifiées par les massacres auxquels avait donné lieu la guerre, acceptèrent son règne. Par la suite, tous les complots de succession furent déjoués, et la dynastie des Fennovar dura près d'un millénaire.

Ce fut aussi à cette époque que les habitants des plaines émigrèrent en partie vers les steppes et acquirent un nouveau mode de vie. Ce furent les premiers nomades, qui furent presque oubliés par le reste du pays, car leur nomadisme les rendait insaisissables et, par voie de conséquence, moins bien connus. Les autres poursuivirent leur mode de vie originel, voyageant dans leurs roulottes et parcourant le pays entier : ce sont les bohémiens actuels.

Dès l'avènement du roi Henyas, l'exploration du pays commença. Le nouveau souverain envoya des éclaireurs dans toutes les directions et fit dresser la première carte de son pays, recensant par la même occasion tous les villages qui s'étaient créés après la première puis la deuxième vague d'immigration venues toutes deux de l'Ouest. Stalis devint une véritable cité, avec son Palais, ses institutions royales, et son port, que Henyas fit construire à grands frais, avec l'intuition fort juste que la navigation fluviale rendrait bien des services à son pays dans le futur. Des bateaux fendirent bientôt les vagues, suivant le fleuve, puis le remontant. Ce fut une époque de grandes expéditions mandatées par le roi, qui duraient plusieurs années, ramenaient à chaque fois de nouvelles découvertes et occasionnaient la fondation de nouvelles villes, toutes soumises à l'autorité royale.

Bientôt l'Hiscontie toute entière fut explorée et peuplée. L'Hys-Martad devint la colonne vertébrale du pays, car il permettait à tous de communiquer et de voyager d'un bord du pays à l'autre, rapidement et sans grand danger. Conscient de l'importance du fleuve pour le contrôle du pays, Henyas fit fonder à son embouchure une autre grande ville, Rod-Ninos, qui devint bientôt un des principaux centres du commerce royal.

Après Henyas, qui fut très regretté à sa mort, les autres rois de la dynastie Fennovar contribuèrent, chacun à leur façon, à l'avènenement de la royauté et à l'organisation de l'état hisconte. Plusieurs d'entre eux, notamment Fariam Fennovar et Yz-Jala Fennovar, furent à l'origine des deux flottes d'Hiscontie et entreprirent les premières grandes expéditions marines. C’est lors d’une de ces expéditions que furent découvert l’archipel de l’Anneau d’Or et les riches gisements aurifères qu’il recélait. Des colons vinrent s’installer sur ces six îles relativement peu éloignées des côtes d’Hiscontie, et deux villes y furent fondées. Malheureusement, l’archipel disparut entièrement en 1267, et avec lui tous ceux qui s’y étaient établis ; selon toute probabilité, il fut englouti sous les eaux à la suite d’un cataclysme phantasmagorique. 

L’Archipel fut la seule terre extérieure à l’Hiscontie où des explorateurs purent jamais s’installer et entretenir un commerce avec leur pays d’origine. Toutes les autres expéditions se soldèrent par de cuisants échecs ou des disparitions inexpliquées. Les rois successifs et le peuple hisconte se lassaient peu à peu de ces tentatives infructueuses ; bientôt, les expéditions se firent plus rares, et l’Hiscontie, découragée, se replia sur elle-même. Nous étions alors en l'an 1593.

Les Hiscascirs et la domination impériale

Tandis que l'Hiscontie croissait et prospérait, un autre pays organisé s'était créé vers l'an 1200, sous la férule de jeunes magiciens idéalistes. Les Trois Empires, comme on les appelait, s'étendaient très rapidement, avec pour objectif avoué de soustraire les terres conquises à l'influence du Nonsense, en les stabilisant par magie. La méthode tri-impériale fonctionnait très bien, mais elle avait un défaut : elle obligeait tout simplement les Empereurs à conquérir le monde, ce qui était pour eux une douce violence. Peu à peu, les Trois Empires se consacrèrent à la conquête de nouvelles provinces et la soumission de nouvelles populations (officiellement "sauvées") que ce soit avec l'accord de celles-ci ou non. Les Rois-Lézards Hiscascirs, les plus grands magiciens des Empires, poursuivirent cette politique d'expansion entamée jadis par leurs prédécesseurs. Ils décidèrent d'envahir l'Hiscontie ; et c'est avec ce but que les émissaires armés des Trois Empires parvinrent jusqu'en Hiscontie.

Il n'y eut pas de négociations, ni même de guerre, car il n'y eut jamais de guerre officiellement déclarée. Trois armées envoyées directement depuis les Empires, comptant non moins de deux millions d'hommes armés et entraînés, entrèrent dans le pays par les steppes qui le bordent au Sud-Est, se dirigèrent droit vers la capitale et la prirent d'assaut. Les rois de la dynastie Fennovar avaient eu à souffrir par le passé des attaques répétées de pillards, qui sillonnaient les plaines à la recherche de tout ce qui se tue ou se vole. Aussi avaient-ils eu le soin de fortifier la ville grâce à un système fort ingénieux de tours-magie, reliables entre elles par un bouclier magique qui rejetait toute intrusion grâce à un enchantement puissant.

A peine les armées impériales se furent-elles approchées de ces tours que les talismans qui assuraient le maintien du champ magique volèrent en éclat ; le sort des magiciens hiscontes fut brisé avec une telle violence, que les mages eux-mêmes eurent du mal à se remettre du choc. Sans plus prêter attention aux tours-magie rendues inutiles, les armées déferlèrent sur Stalis. Trois jours plus tard à peine, la ville était prise, sans qu'aucune résistance n'ait été possible.

Le roi d'alors, Quertim Fennovar, se soumit sans condition, pensant avant tout sauver son peuple. Et de fait, il n'y eut aucune victime. Les Rois-Lézards, qui se montraient peu, la tête dissimulée sous les épais capuchons de leurs robes de pourpre, prirent la tête de l'Hiscontie. En quelques mois, il y avait des détachements impériaux dans tous les villages hiscontes, et un gouverneur de région remplaçait les anciens seigneurs vassaux du roi.

Commença alors une période, sinon sombre, du moins morne et ennuyeuse à bien des égards pour l'Hiscontie. L'exploration, l'économie, l'éducation et le commerce étaient très sévèrement contrôlés par l'administration hiscascir. De nombreuses restrictions furent imposées à la population, sous le prétexte de ne pas attirer le Nonsense, ou plutôt l'Insens, comme le nommaient les hiscascirs. Ces décisions avaient été prises inutilement, le Nonsense ayant cessé presque définitivement ses manifestations en Hiscontie depuis près d'une centaine d'années ; aussi le peuple hisconte les accueillit-il en bougonnant, à voix couverte, pour ne pas entraîner de répression de la part des autorités. Les envoyés impériaux, qu'ils soient gouverneurs ou non, furent avec le temps de plus en plus corrompus ; détournements de fonds, vol, trafics de toutes sortes, prirent bientôt une part secrète, mais insistante, dans la vie des hiscontes. La vie était plus pénible, il ne fallait jamais dire un mot plus haut que l'autre, sous peine d'être soupçonné de vouloir la perte des Empires et d'être condamné à la prison pour chaocisme. Bref, les hiscontes subissaient en silence le joug impérial, mais n'étaient pas heureux du tout.

La période impériale eut pourtant, et surtout dans les premiers temps, de très bons côtés ; les érudits, les étudiants en magie, les cartographes, les artisans de toutes sortes, furent émerveillés devant le savoir immense que colportaient les Empires. Nombre d'entre eux partirent étudier dans les écoles des grandes capitales, très lointaines pour les hiscontes ; ils en revinrent les yeux brillants de ce qu'ils avaient vu et avec une foule de connaissances à divulguer autour d'eux. On apprit ainsi l'histoire des Empires, de leur lutte permanente contre le Nonsense, qui était bien plus redoutable là-bas qu'en Hiscontie ; on parla avec respect du savoir des Chaomanciens, qui, par une magie puissante et très dangereuse, parvenaient au péril de leur vie à contrôler et à refouler les effets de l'Insens. L'Hiscontie apprit beaucoup de choses ; ce fut une période faste, où nombre d'échanges de personnes, de marchandises et surtout d'idées, furent effectués entre la nouvelle province et les Trois Empires.

Hélas, tout cela ne dura guère. Le régime impérial devenait de plus en plus draconien avec le temps, les Chaomanciens commençaient à essuyer de plus en plus d'échecs dans la pratique de leur magie, et l'Hiscontie s'abîmait dans une décadence naissante.

Le Cataclysme Etrange

Un jour, pourtant, tout cela fut proprement bouleversé. Un après-midi d'été - nous étions alors en 1723 après J - une pléthore de catastrophes monumentales, et en même temps très curieuses, secouèrent l'Hiscontie toute entière.

Tout d'abord, Stalis, la capitale, connut une série d'explosions, d'accidents ou d'incidents, en tout près d'un bon millier, qui ciblèrent les colonies et les autorités impériales. Des explosions ravagèrent certaines salles du Palais, une pluie de flammes incendia des quartiers entiers ; on vit même une rame de métro volant au-dessus de la ville, lâchant des pneus sur les rues, avant d'aller s'abîmer dans l'Hys-Martad juste devant le port. Dans le reste du pays, les garnisons de soldats impériaux furent toutes mises hors d'état de fonctionner normalement ; les mages chaomanciens furent ce jour-là tués, rendus fous ou portés disparus en raison d'incidents anormaux : combustion spontanée, paralysie soudaine, pétrification, métamorphose, folie subite, et une foule d'autres causes toutes plus bizarres et inattendues les unes que les autres. En quelques heures, tout ce qui soutenait le régime impérial disparut. Les Rois-Lézards eux-mêmes s’étaient purement et simplement volatilisés. Les moyens de communication de toute nature avec les Trois Empires furent également coupés sans espoir de rétablissement dans l'immédiat.

Tous les hiscontes reconnurent là une intervention du Nonsense ; ils étaient heureux, tous comptes faits, de retrouver leur indépendance, mais ils craignaient pour leur sécurité. Une action si subite et d'une telle ampleur dans leur pays tout entier les terrifiait plus qu'elle ne les rassurait. Ils envoyèrent donc des messagers sur les routes impériales, avec pour ordre de prendre des renseignements au plus vite.

Ceux des messagers qui revinrent étaient tout juste en état de parler ; certains avaient perdu leurs montures, d'autres leurs armes, d'autres encore avaient leurs vêtements en lambeaux. L'un d'eux avait diminué de taille et portait des cornes ; l'autre montrait désormais une peau blanche rayée de noire, comme un zèbre. Avant même qu'ils ne fassent leur rapport, le nouveau roi Tifelmas, nommé en raison de sa parenté avec l'ancienne famille royale, avait eu un très mauvais pressentiment.

Et de fait : les Trois Empires n'existaient simplement plus. Ce qui avait jadis été un Empire (très exactement le Second Empire, géographiquement situé presque en bordure de l'Hiscontie, au Sud-Est) n'était plus qu'un vaste désert, semblable à celui, si terrible, qui s'étendait au Sud du pays. Le Nonsense avait frappé, et il avait frappé terriblement. Une civilisation entière rayée de la carte, et changée en un battement de paupières en un chaos informe et insensé qui prenait la forme d'un désert, mais qui était le repaire du Nonsense, à en juger par l'état lamentable des messagers revenus de là-bas.

Des explorateurs confirmèrent bientôt les craintes de la population. Au-delà des plaines du Nord-Est et des steppes, se poursuivant après les marais fétides de l’Est et la chaîne des montagnes, le désert rejoignait celui du Sud. Le Désert des Transplans, déjà si connu pour sa capacité à faire disparaître les voyageurs qui osaient y entrer, encerclait à présent deux tiers des frontières continentales de l'Hiscontie : le Sud, et désormais l'Est.

La vie reprit en Hiscontie ; après moins de cent ans de domination impériale, le pays retrouvait son indépendance. Il restait néanmoins quelque chose, un vide immense, comme une grande ombre appartenant au passé, qui recouvrait d'une aile de tristesse l'Hiscontie toute entière. Le Tri-Empire avait, certes, eu ses défauts, mais il resterait pour jamais une civilisation modèle, la première à avoir osé tenir tête au Nonsense. Cette disparition subite laissa les hiscontes consternés. Qui sait si le désert n'allait pas s'étendre à nouveau, recouvrir leur pays et forcer à l'exil ceux d'entre eux qui n'auraient pas sombré dans la folie ?

Aujourd'hui, en l'an 2021, l'Hiscontie se relève lentement et retrouve son ancienne unité. L'avenir du pays repose tout entier sur la nouvelle génération : des aventuriers, des commerçants, des érudits et des magiciens, qui possèdent les reste du savoir perdu des trois Empires et sont les derniers à pouvoir le conserver. Sauront-ils relever le défi de repousser le Nonsense ? Continueront-ils les anciennes explorations entreprises par leurs ancêtres ? Nul ne peut le savoir, sinon eux.

Géographie

Relief : les régions de l’Hiscontie sont principalement recouvertes de plaines et de steppes plus ou moins désertiques, sillonnées à certains endroits par des fleuves qui facilitent l’irrigation des terres et les rendent fertiles. Le fleuve principal de l’Hiscontie, l’Hys-Martad, se jette dans la Mer Notoire qui forme la frontière naturelle nord du pays. La frontière Ouest et une bonne partie de la frontière Sud sont barrées par de grandes chaînes de montagnes. A l’Est, on trouve, du Nord au Sud, la forêt qui recouvre tout le pays voisin, puis des plaines, enfin des marais. Notons qu’entre les montagnes de l’Ouest et du Sud-Est s’ouvre une sorte de grand col, où les montagnes cèdent la place à des collines, puis à l’entrée d’un désert qui n’est autre que l’antichambre du redouté Désert des Trans-Plans. L’Hiscontie mesure envion 2800 km du Nord au Sud, et presque 2300 km d’Est en Ouest.

Climat : le climat du pays est océanique au Nord, sur toutes les régions côtières ; il devient tempéré dans la région de Stalis ; les régions du Sud du pays sont marquées par des températures et des précipitations nettement plus continentales. Les steppes de l'Est sont nettement plus sèches et désertiques que la partie Ouest du pays, qui est arrosée par des pluies régulières et abondantes.

Les régions côtières

La façade Nord de l’Hiscontie est toute entière formée d’une bande de littoral que viennent lécher les embruns océaniques de la Mer Notoire. Cette région de l’Hiscontie est une des plus fertiles du pays, après celles qui bordent le fleuve Hys-Martad. Sans compter l’agriculture irriguée, la pêche, l’élevage, et toutes les activités liées à la proximité de l’océan, les différents cours d’eau qui viennent se jeter dans la Mer Notoire favorisent la communication avec le reste du pays. Le plus grand port d'Hiscontie, et le plus représentatif des activités qu'on y mène, est Rod-Ninos (voir plus loin).

L’Hys-Martad

Ce long fleuve prend ses sources dans les montagnes et les collines du Sud de l’Hiscontie. Ses deux principaux affluents sont l’Hys à l’Ouest et le Martad à l’Est ; ils se rejoignent un peu au Nord d’Olmart. Le fleuve traverse l’Hiscontie du Sud au Nord - c’est là qu’il atteint sa largeur maximale, parfois comparable à la largeur d’un grand lac - avant de se diviser en deux aux portes Nord de Stalis, la capitale du pays. Sa branche Ouest traverse des falaises rocheuses avant de se jeter dans la Mer Notoire à Rod-Ninos. Sa branche Est, l’Eustal, va se perdre dans les Forêts Démentes (on ignore s’il rejoint la Mer et à quel endroit).

Pour les hiscontes, l’Hys-Martad est la véritable colonne vertébrale de l’Hiscontie. Sans lui, les vastes régions fertiles permettant la culture irriguée n’existeraient pas ; sans lui, pas de pêche ni de circulation fluviale. Pour eux, le fleuve, c’est la vie. L’Hys-Martad tient d’ailleurs une grande place dans la culture hisconte, que ce soit pour la pêche et la navigation, qui sont deux véritables sports nationaux, ou par les multiples contes qu’il a suscités dans l’imagination des riverains. Il est vrai que le Nonsense se manifeste parfois de façon curieuse aux abords au fleuve ; on voit alors apparaître des aurores boréales suivant le cours de l’eau, des spectres couleur d’arc-en-ciel, ou encore des Serpents de Mer, lesquels d’ailleurs sont souvent inoffensifs.

Par ailleurs, il semble curieux à certains érudits que les zones fertiles entourant l’Hys-Martad se prolongent à près de 500 kilomètres du fleuve... cela les a amené à penser qu’il existe peut-être une grande nappe phréatique s’étendant sous l’Hys-Martad et aussi à l’Ouest, ce qui expliquerait que tout l’Ouest du pays soit verdoyant tandis que l’Est n’est qu’une succession de paysages arides. D’aucuns parlent également d’une mer souterraine, mais personne n’a jamais tenté de vérifier cette affirmation... les hiscontes tiennent trop à leur fleuve pour tolérer que quelqu’un veuille à toute force en percer les secrets.

 

 Les zones fertiles

Autour de l'Hys-Martad se déploie une région large de quelques centaines de kilomètres, réputée pour la grande fertilité de ses sols. Là, on cultive toutes sortes de plantes qui constituent la principale alimentation des habitants du pays : blé, orge, mil, maïs, et une foule d'autres espèces locales, forment d'immenses champs parcourus par les bêtes de somme et les machines agricoles plus ou moins efficaces mises au point par les ingénieurs. Là comme près des côtes, on élève différents animaux, principalement l’argus et le bartuk, connu pour sa chair nourrissante et ses faibles exigences d'élevage. Certaines exploitations sont la propriété du roi, d'autres celles des grands seigneurs du pays, et d'autres encore, bien moins importantes mais nombreuses et tout aussi prospères, les possessions personnelles de paysans indépendants.

Les zones fertiles abritent aussi et surtout les plus grandes villes hiscontes, dont la capitale, Stalis. Celle-ci est située un peu au Nord du pays, à distance presque égale entre Est et Ouest.

Les grandes plaines

En dehors de ces champs et de ces pâturages, l'Hiscontie fertile se compose également de plaines très étendues, essentiellement à l’Ouest de l’Hys-Martad, où l'on peut voyager pendant des jours sans voir rien d'autre que l'herbe à perte de  vue ; il est également facile de s'y perdre, car les herbes hautes cachent souvent la vue et abritent bien des prédateurs affamés. Il est donc indispensable de se munir d'une boussole et d'une carte, ainsi que de bonnes armes et d'une solide monture. On peut aussi s'y établir comme ermite, après avoir bâti une cabane dans une zone défrichée, car les journées y sont très calmes. Pas un bruit ne vient troubler le silence, mis à part le bruissement doux du vent dans l'herbe haute, qui ondule en grandes vagues vertes, ou le passage d'un messager royal monté sur un schmürxzl.

Dans les grandes plaines voyagent aussi les bohémiens, armés seulement de leurs guitares et voyageant en roulottes tirés par des attelages de bartuks. Ce sont les héritiers directs des anciens colons qui s'établirent en Hiscontie, il y a bien des années de cela. Refusant une sédentarisation totale, ils arpentent sans relâche tout l’Ouest du pays, se hasardant parfois dans les steppes, lorsque leurs accords avec les nomades qui y vivent les y autorisent. Ils racontent que, certaines nuits, des portails s'ouvrent dans les plaines, menant vers des contrées encore inexplorées. De temps à autre, une roulotte disparaît, sans que personne ne se préoccupe de savoir où elle est allée. C'est une sorte d'accord tacite entre les bohémiens et le Nonsense, qui hante encore ces lieux et s'y manifeste de la sorte à intervalles réguliers.

Les forêts

Les forêts hiscontes sont nombreuses, mais petites. Mis à part les quelques grandes étendues boisées signalées sur la carte, ce sont des bocages, des buissons, quelques arbres fruitiers, qui poussent un peu partout, assurant au pays une végétation peu dense, mais présente partout en dehors des steppes. Même dans les grandes plaines, on rencontre parfois un ou deux arbustes, ou de grands chênes millénaires qui ont poussé là on ne sait trop comment. Cet état de fait est un des charmes de l'Hiscontie, où l'on peut trouver facilement un arbre, donc un coin d'ombre et du bois pour faire du feu.

Les forêts véritables sont dispersées un peu partout ; on en trouve groupées au Nord-Est, annonçant un pays entièrement boisé situé au voisinage de l'Hiscontie, et dont on sait peu de choses en raison de la très forte instabilité qui y règne. A l'Ouest, la plus grande forêt d'Hiscontie est la Forêt d'Emeraude, un véritable enchantement pour les promeneurs. On dit que chaque arbre de la forêt est différent des autres, mais tous diffusent dans leur feuillage une magnifique lumière verte couleur d'émeraude ; on parle peu dans cette forêt, on y murmure, comme par respect pour cette atmosphère si étrange, évoquant une cathédrale végétale poussée là comme un monument. Semblant impénétrable au premier abord, la forêt offre aux explorateurs audacieux le spectacle d'une nature en parfaite harmonie avec elle-même. Les arbres ont des tronc énormes, dont deux hommes se tenant la main ne pourraient faire le tour ; leur bois épais est sombre, et sur leurs branches s’étalent de grandes feuilles translucides d'une extraordinaire beauté. Les jeux d'ombre et de lumière verte tombant sur les chemins transfigurent ceux qui les empruntent. L'air de la forêt est doux et tiède, parfois parcouru d'un courant d'air plus frais. Les animaux sont discrets, à peine visibles, presque impalpables ; ils n'apparaissent que rarement aux promeneurs, mais se laissent alors approcher et caresser sans la moindre peur de l'homme. Il n'y a pas d'animaux sauvages ; ou, s'il y en a, ils se terrent dans les endroits les plus sombres, les recoins, les trous cachés dans les souches.

On raconte, et sans doute avec raison, que la forêt d'émeraude est l'endroit le plus stable de l'Hiscontie tout entière, et en effet les manifestations du Nonsense n'ont jamais gêné ses habitants. Car la forêt est habitée.

Ulèstia

Abritée sous le feuillage d'immenses arbres millénaires, dont certains disent qu'ils sont les seuls vestiges de quelques temps lointains, Ulèstia n'est pas facile à voir à vol d'oiseau. De même, un marcheur qui explorerait la forêt ne trouverait pas l'entrée de la ville verte sans en connaître l'emplacement. Cette entrée est tenue secrète, et ce sont des sentinelles qui y conduisent les visiteurs, les yeux bandés. Après un long parcours dans le noir avec le frottement des lianes et des branches sur le visage et le crissement des feuilles sous leur pas pour toute indication, les voyageurs débouchent dans une vaste esplanade baignée d'une lumière verte, comme celle des bois alentours, mais plus claire et teintée de turquoise. La ville entière d'Ulèstia est construite sur le sol et dans les airs, sur les troncs des arbres. Une pousse de chêne ou de cèdre sert de pilier fondateur à chaque maison, et remplace parfois même le toit, ayant poussé autour des murs en se divisant en branches solides avant de reformer un tronc en l'air au-dessus de la hutte. On assiste ainsi à nombre d'aménagements surprenants des habitants, qui semblent s'installer de concert avec la forêt. Les bâtiments sont disposés en demi-ellipse ouverte sur l'entrée de la ville.

Les habitants sont tous liés avec la Forêt par des liens immuables et indestructibles. La vie de tout Ulèstien dépend de celle de la Forêt, et de même la vie de la Forêt dépend en grande partie de celle des Ulèstiens. Chaque habitant de cette ville forestière reçoit dès sa naissance un compagnon qui le suivra pendant toute sa vie : c'est son arbre-jumeau, son alter ego végétal. Les deux frères devront trouver leur symbiose au cours de leur vie, et leurs vies seront liées : quand l'abre mourra, le citoyen mourra, et de même la mort de la partie humaine entraînera celle de la partie végétale.

De nombreux traités discourent de cette tradition et de cette alliance immémoriales. Des astrologues prédisent - sans se tromper jamais - le caractère d'un homme d'après son arbre-jumeau, selon qu'il s'agit d'un chêne, d'un cèdre, d'un pin, d'un épicéa ou d'un hêtre... Les chamans d'Ulèstia ont appris à croître en même temps que leurs jumeaux. Certains ayant même appris à se fondre avec eux, forment des créatures mi-hommes, mi-arbres, appelées "végétiens" ou "muyistra" selon leur ancienneté. Ces créatures sont mobiles, elles peuvent se déplacer (lentement), et sont respectées par les Ulèstiens qui vénèrent en eux le symbole de la fusion, omniprésente à cet endroit, de l'homme et de la nature.

Les steppes

Elles constituent la plus grande partie de l'Est du pays. La végétation s'y fait rare, la terre y est sèche et craquelée, aride, le climat y est plus rude. En été, on y voit des orages parfois extrêmement violents ; paradoxalement, cela ne fait que peu pousser les quelques plantes qui se sont adaptées au climat. Seuls les nomades qui parcourent sans relâche ces étendues désertiques trouvent quelque intérêt à ces tempêtes, qui leur permettent de remplir leurs outres d'eau. Parfois, les orages se manifestent magiquement, ou, ce qui est pire, prennent la forme de tornades magnétiques : tout objet métallique est alors irrésistiblement attiré par la trombe et y est projeté en l'air avant de retomber après plusieurs heures de tournoiement aérien. Cela agit sur tous les métaux, y compris évidemment sur ceux des armes, des équipements (y compris les brides des chevaux) et des armures... Le seul recours en cas de formation d'une tornade magique à proximité est la fuite. De même, il serait suicidaire de tenter un sort de téléportation pour s'éloigner d'un orage magique : l'énergie déployée par le sort attirerait immanquablement une décharge de foudre bleue mortelle (la sfornah, comme l'appellent les nomades).

Les steppes comptent peu d'espèces animales locales. En dehors des mornes buissons secs qui les parsèment, quelques lézards couleur de roche ou de petits rongeurs se creusent des abris dans la terre. On y rencontre également quelques animaux sauvages, de petits herbivores, tels que la Tortruche, et quelques rares herbivores géants capables de survivre des mois sans boire, que les nomades utilisent comme montures. Il arrive relativement souvent que le Nonsense se manifeste dans les steppes. Il peut alors se produire n'importe quoi : apparition d'une cité entière avec ses habitants pendant une heure ou deux, formation d'une oasis, refroidissement inhabituel de la température, etc. 

Les nomades

Pourquoi ces nomades ont-ils choisi de parcourir les steppes désertiques au lieu de s'installer quelque part ? Nombre d'explications courent à ce sujet. Certains parlent d'un tombeau caché, de trésors disparus, d'autres d'une malédiction qui attirerait sur eux le Nonsense. Cette dernière hypothèse semble la plus probable ; en effet c'est une chose depuis longtemps reconnue que lorsqu'un nomade approche, le Nonsense approche avec lui (raison pour laquelle les nomades sont peu tolérés dans les régions sédentarisées).

Les nomades sont organisés en caravanes, composées de chariots et de maisons mobiles qui se déplacent tous les jours. En fonction de sa taille, une caravane peut abriter de cinquante à deux cents nomades, répartis qui dans une roulotte, qui dans un palanquin installé sur une créature géante, qui sur la créature elle-même. Le convoi est dirigé par trois sheirahs, des hommes à mi-chemin entre les chefs et les devins ; ce sont en général des jumeaux (la notion de jumeaux chez les nomades est très particulière ; on peut considérer comme jumeaux des enfants triplés, même s'ils ne sont pas nés en même temps, ou parfois même simplement trois hommes élevés ensembles pendant toute leur enfance). Les sheirahs, on ne sait pas trop comment, tombent toujours d'accord sur le chemin à prendre. Les trajets des caravanes sont loins d'être déterminés au hasard, pourtant aucun des voyageurs ayant passé une partie de sa vie chez les nomades n'a jamais réussi à percer la méthode dont ils se servent pour guider leur route. Les steppes étant très vastes, il est rare qu'une caravane passe deux fois au même endroit.

Les hiscontes sédentaires ignorent à peu près tout des nomades. On ne sait pas combien ils sont en tout, ni s'ils disposent d'une hiérarchie plus développée que celle des caravanes elles-mêmes. Par conséquent, il devient difficile de dire s'ils forment un peuple entier ou seulement une bande de tribus indépendantes les unes des autres. On ne sait même pas de quoi ils se nourrissent ; seuls certains aventuriers ayant suivi les nomades ont raconté qu'ils chassent, élèvent de petits animaux dans leurs maisons mobiles et cueillent parfois les fruits ou les feuilles des arbustes pour en composer des mixtures très nourrissantes ; ils recueillent l'eau de pluie et ont une méthode pour la conserver très longtemps. Un explorateur de steppes a même raconté que chaque caravane possède une outre sans fond, appelée hydre, où l’on peut puiser de l’eau à volonté ; mais ces dires n’ont jamais pu être confirmés. Les nomades eux-mêmes connaissent peu de choses des autres caravanes ; ils ne rencontrent que rarement les autres convois, et ne peuvent donc parler que pour leur propre tribu. D'ailleurs, ils parlent peu, semblant vouloir conserver autour d'eux un certain mystère. Si cela a pu indisposer les rois d'Hiscontie du temps des Trois Empires, on n'a jamais pu les forcer à en dire plus.

Les abords des montagnes

Deux chaînes de montagnes tiennent lieu de frontières naturelles entre l’Hiscontie et les régions instables. L’une se trouve à l’extrême Sud-Est ; c’est là que se trouvent les sources de l‘Hys-Martad. La région est inhabitée, mis à part quelques villages de moindre importance. L’autre chaîne de montagnes ferme tout le côté Ouest du pays. De nombreux villages ont été construits dans la région, la plupart au pied des montagnes. Les deux plus grands d’entre eux, Kèp et Rasti, sont bâtis sur des sites miniers de première importance. Les autres vivent grâce aux animaux qui vivent dans les montagnes, et dont ils font la chasse ou l’élevage.

Les grandes villes d'Hiscontie

Elles furent au départ de simples villages construits en bord de mer ou des deux côtés d'un fleuve ; elles ne doivent leur développement qu'à une position stratégique pour le contrôle du pays, à une situation économique avantageuse ou parfois au fait du simple hasard, les nouveaux venus se sentant bien à cet endroit. Il faut dire qu'aux tous premiers temps de l'Hiscontie, le Nonsense se manifestait beaucoup dans les régions avoisinantes, ce qui poussait les voyageurs à venir s'installer dans ce pays. A présent, les grandes villes accueillent en moyenne de 20 000 à 3 millions d'habitants, ce qui donne un éventail assez large en matière de densité de population. En dehors des villages et des villes moyennement développées, on distingue en Hiscontie trois villes particulièrement importantes, plus quelques-unes qui se distinguèrent jadis (et se distinguent toujours) par une organisation ou une situation particulière.

Stalis

C'est la capitale du pays. Elle est construite des deux côtés de l'Hys-Martad, au centre de la principale zone fertile, peu avant la division du fleuve en deux branches qui partent ensuite vers l'Est et l'Ouest. La ville fait environ 100 km intra muros, ce qui est énorme pour le pays, mais beaucoup plus encore si l'on compte les vastes étendues cultivées de la zone fertile. Ces champs s'étendent de chaque côté du fleuve à près de 500 km.

Stalis est accessible depuis la mer et tout le reste du pays, grâce à sa position privilégiée sur le fleuve qui, grâce à sa géographie propice à la navigation, permet une abondante communication et des voyages rapides. Il est ainsi possible de traverser toute l'Hiscontie du Sud au Nord en passant par Stalis, uniquement en naviguant sur l'Hys Martad.

Les différents quartiers de la ville abritent de nombreux bâtiments d’importance : le Palais Royal, siège du Roi et de ses Ministres ; l’Institut Pyramidal, la plus grande école de magie du pays, où réside le Maître-Mage Royal en personne ; les Cinq Tours, abritant les archives historiques de la royauté et quelques autres choses moins connues ; l’Université, lieu d’érudition, mais aussi le Musée, centre de culture ouvert à tous, et le Zoo, rendez-vous des naturalistes. Stalis est le véritable centre politique, commercial et culturel du pays, la ville dont tout part et où tout arrive.

 

Olmart

 Olmart est située au Sud de l'Hiscontie, sur l'un des multiples affluents de l'Hys Martad. Il y a peu de temps encore, elle servait parfois d'étape aux caravanes des nomades qui passaient par là, et souvent de cible aux raids des pillards des steppes. Cela l'a conduit à se fortifier puissamment, d’où son nom de "citadelle de la steppe".

Olmart, malgré son aspect engageant au premier abord, est une cité très particulière. Tous les habitants, nommés "citoyens-guerriers", y sont entraînés au maniement des armes. La technique d'apprentissage est simple : on donne une arme, choisie au hasard, à chaque fantasien, et pendant cinq ans il doit apprendre à l'utiliser au mieux, tandis que son maître veille à ce qu'il ne se tue pas avec. Chaque citoyen possède une arme différente. Même s'il n'existe officiellement aucun régiment, on a constaté avec le temps que les soldats avaient tendance à se regrouper selon leurs affinités et selon leurs types d'armes ; en effet, malgré l'incroyable diversité de celles-ci (on estime le nombre d'armes différentes à un chiffre au moins aussi élevé que celui de la population, soit environ 3 millions, et certains guerriers combattent avec deux ou trois armes) certaines, bien évidemment, se ressemblent (armes de contact, armes à distance, armes magiques, armes complexes dont seul le possesseur connaît le fonctionnement) mais la plupart sont extrêmement originales et possèdent des mécanismes inattendus et sournois destinés à améliorer leur efficacité au combat. La parité hommes/femmes à Olmart est totale - les femmes ne sont pas toujours moins fortes ou moins éduquées que les hommes, loin de là, et elles ont accès au même enseignement martial qu'eux. La ville est, comme toutes les autres cités d'Hiscontie, dirigée par un gouverneur assisté d'un conseiller élu parmi la population. Les affaires à Olmart sont très calmes, les éventuels conflits entre habitants étant réglés par des duels admirablement réglementés.

J'ajoute à cela qu'Olmart reste à part parmi les grandes cités d'Hiscontie. Les Olmartois passent auprès du reste du pays pour des barbares assoiffés de sang et de combat, et que le temps n'a qu'à demi civilisés. Il faut dire qu'aux origines, ils formaient effectivement un peuple de barbares nomades appelés guyrees, qui parcouraient les steppes en compagnie des autres nomades, s'affrontant aux autres, quand ce n'était pas entre eux. Leur code d'honneur, leur philosophie, leur comportement social, étaient basés sur l'affrontement entre pairs. Chaque personne avec laquelle ils cohabitaient (même si c'était un membre de leur propre famille) était un adversaire potentiel. Les Olmartois ont conservé une grande partie de cet héritage culturel, d'où leur réputation de brutes sanguinaires qui les distingue et les isole des autres hiscontes. Cependant, les Olmartois sont bien intégrés au pays, dans la mesure où aucun forgeron hisconte ne saurait rivaliser avec eux en matière de conception et de forge d'armes. Les guerriers de tout le pays passent par leur cité pour se procurer une nouvelle arme, qu'ils achètent à prix d'or aux armuriers-forgerons. Tout marchand d'armes se doit de vendre des armes olmartoises, les plus chères, mais les meilleures, et tout membre de la noblesse qui prétend bien combattre se doit d'en posséder une.

Les Olmartois ont rendu de fiers services aux premiers rois hiscontes. Du temps d'Henyas Fennovar, alors qu'Olmart venait à peine d'être fondée (c'était plus un gigantesque campement de nomades qu'une cité à part entière), les Olmartois se rallièrent au roi pendant les Guerres des Vassaux, et leur appui fut un avantage considérable pour Henyas, qui surpassa ainsi les seigneurs rebelles pendant toute la durée de la guerre grâce à la qualité de l'équipement de ses soldats. Par la suite, les Olmartois tinrent à jouir d'un statut particulier en récompense de ces services rendus, et c'est la raison pour laquelle les duels sont encore autorisés à Olmart, alors qu'ils sont interdits dans le reste du pays. En 1595, quand les armées tri-impériales déferlèrent sur l'Hiscontie, les Olmartois leur opposèrent une résistance farouche, et accomplirent l'exploit de tenir en échec les tri-impériaux pendant près de trois mois, quand le reste du pays était déjà conquis. Ils ne cessèrent pas leurs actions de résistance et leurs attentats contre les forces des Trois Empires jusqu'au Cataclysme Etrange.

 

Rod-Ninos

A l'embouchure de l’Hys-Martad, Rod-Ninos, le seul grand port du pays, est d’une construction on ne peut plus originale. La ville est entièrement creusée dans la roche des falaises de la côte, et constitue une gigantesque prouesse architecturale datant de la dynastie Fennovar. Des navires y vont et viennent en permanence ; ils sont peu nombreux mais accostent régulièrement pour rapporter les fruits de la pêche, dont une bonne partie est vendue et envoyée à la capitale. 

Les buts du gouverneur de Rod-Ninos sont bien entendu ceux de son roi, c'est-à-dire entretenir la flotte civile et la flotte militaire. La flotte civile est constituée en grande partie de navires de pêche chargés de fournir du poisson en grande quantité à toutes les villes d'Hiscontie. De nombreuses falaises sont réservées au carénage et à l'entretien des navires de toutes sortes. Les autres bâtiments de la flotte civile, bien que plus proches des bateaux de guerre par leur équipement, sont également très importants pour le pays : ce sont les nefs d'exploration, chargées de découvrir encore et toujours de nouvelles îles et de nouvelles côtes, par delà la Mer Notoire. Leurs équipages sont regroupés en une association unique : la Confrérie des Nautes, ceux qui passent plus de la moitié de leur vie en mer, loin de leur pays, à la merci des ouragans et des monstres marins.

La flotte militaire accueille d'autres équipages de marin-guerriers, au moins aussi bien entraînés que les soldats transportés sur les bateaux. Cette flotte, bien que peu utilisée, a su faire ses preuves et les rares combats qu'elle a menés dans le passé ont toujours été couronnés de victoires éclatantes. Elle est toujours entretenue aujourd'hui à titre dissuasif. Et puis, la Mer Notoire recèle des mystères innombrables, dont certains sont pourvus de tout aussi nombreuses dents.

De nombreux marins rapportent avoir déjà aperçu, en mer ou même dans les ports, de curieuses créatures marines qu'ils ont appelées "sirènes" ou "ondins". Devant la multiplication des témoignages des habitants du port, le Roi Tifelmas XXXIV s'est décidé à envoyer un groupe d'érudits sur place, avec pour mission de tirer cette affaire au clair. Il semble bien qu'aujourd'hui, on soit en passe de découvrir une nouvelle ethnie susceptible d'être intégrée à l'Hiscontie : le peuple des mers, les ondins...

 

Karacy

Karacy est située à l'extrême Ouest de l'Hiscontie, aux frontières des contrées instables. Par cette situation, elle est devenue au fil du temps le lieu de rendez-vous privilégié des érudits et des naturalistes de toutes sortes. Tous ceux qui s'aventurent dans les Forêts Démentes, toutes les expéditions royales, passent par Karacy à l'aller et au retour, pour s'y restaurer et y raconter leurs voyages. Les auberges de la ville grouillent de jeunes explorateurs, qui rêvent de devenir un jour célèbres, à l'instar des grands naturalistes de l'histoire hisconte : Helman, Hansmans et le Baron Von Rawt. Certains nobles ou bourgeois aisés se rendent également à Karacy pour y voir les fameux canaux artificiels pratiqués sur l’Hys-Martad pour irriguer les cultures avoisinantes. La proximité des régions instables amène malheureusement à de nombreuses manifestations du Nonsense, et ainsi à de multiples incidents. Les experts évaluent le nombre d'EPS (effets phantasmagoriques spontanés) dans la ville à un taux trois fois supérieur à la moyenne (ce qui est normal, étant donné qu'à Karacy le degré d'instabilité n'est pas de 3 comme dans le reste du pays, mais de 4). Malgré cela, peu d'habitants seraient prêts à abandonner la ville pour aller vivre dans un endroit plus sûr, tant ils sont attachés à l'ambiance permanente d'érutition et surtout d'aventure qui règne dans Karacy.

Kèp

Qui aurait pu prévoir, lorsque des bergers vinrent faire paître leurs argus aux fondements des montagnes de l’Ouest, que ce petit village deviendrait un des principaux centres miniers d’Hiscontie ? c’est pourtant le cas ; du statut de simple bourgade provinciale, Kèp passa à celui de capitale minière lorsqu’on y découvrit d’immenses gisements de fer, de plomb, d’argent et de minéraux de toutes sortes. La ville connut une expansion fulgurante pendant toute la dynastie des Fennovar, puis sous le règne des Hiscascir. On y exploite aujourd’hui trois grandes mines, les plus grandes du pays, ainsi que deux carrières de pierre ouvertes au flanc des montagnes ; les Nains y sont partout, formant près de 75% de la population. Les Humains, lorsqu’ils ne travaillent pas aux mines ou aux carrières, vivent souvent du métier de berger ou de guide dans les montagnes. Aujourd’hui et plus que jamais, Kèp est une cité prospère, s’agrandissant d’année en année.

Rasti

Rasti est, à l’instar de Kèp, une grande cité minière ; les deux cités menèrent une féroce bataille concurrencielle, à qui extrairait le plus de métal, pendant le dynastie Fennovar. Rasti aurait pu continuer à se développer normalement, si la découverte du premier gisement d’occultine jamais connu en Hiscontie n’avait bouleversé la vie de ses habitants en 1703. Du jour où les Hiscascir apprirent l’existence de ce métal aux propriétés mystérieuses, personne ne put plus circuler dans et hors de la ville. On édifia de hautes murailles, des garnisons entières de soldats s’y installèrent, et Rasti fut changée en moins d’une année en une forteresse hermétiquement close. Personne ne put jamais apprendre le secret de l’occultine qu’on y extrayait et rester vivant assez longtemps pour communiquer sa découverte. Après le Cataclysme Etrange, les rois Tifelmas maintinrent la situation en l’état, si bien qu’aujourd’hui tout communication entre Rasti et le reste du pays est impossible sans autorisation royale écrite. Les rares personnes pouvant pénétrer dans la ville n’y rencontrent que des agents du Roi, des Gardemages, quelques érudits et nombre de mineurs. Quant à la nature exacte de l’occultine, aucun hisconte n’en a la moindre idée.

Enaq

Enaq est un havre urbain perdu dans l’immensité de la campagne hisconte. C’est une cité à mi-chemin entre le village de maisons paysannes et la ville à proprement parler. Y croiser des bergers menant un troupeau de bartuks ou un paysan conduisant une machine agricole est une chose courante, quand ce serait impensable à Stalis ou à Karacy. De nombreux rassemblements, foires et marchés y ont lieu tous les ans : on y vend des montures, des bêtes de somme, des ustensiles, ainsi que des inventeurs venus présenter leurs dernières inventions en matière de machines agricoles. Dans le même temps vivent à Enaq des érudits, quelques Maîtres-Mages, des naturalistes, et aussi de nombreux inventeurs élaborant des engins et des mécanismes de toutes sortes. Enaq s’est rendue célèbre par la fondation du premier journal jamais édité en Hiscontie, " la tribune d’Enaq " ; il est imprimé à mille exemplaires environ, grâce à un procédé semi-magique unique en son genre. On y trouve les nouvelles de la région, les manifestations du Nonsense, et aussi des transcriptions écrites des légendes locales. L’initiative a intéressé plus d’un érudit à Stalis, et il se pourrait que d’autres journaux semblables naissent d’ici peu dans d’autres régions.

Kar-Andya

Kar-Andya est une ville de moindre importance par rapport à celles qui ont été citées jusqu’ici. Autrefois très développée du temps des Trois Empires, elle souffre aujourd’hui des conséquences du Cataclysme Etrange. La proximité du désert des Trans-Plans a fait prendre peur à nombre de ses habitants ; ceux-ci quittent la ville pour se réfugier dans des endroits plus sûrs, tels qu’Olmart ou Enaq ; peu à peu, Kar-Andya se vide. La seule chose qui pourrait intéresser des Aventuriers, ce sont les ruines des anciennes installations hiscascir, pulvérisées en 1723 par les effets du Nonsense. Ces grandes constructions en ruine, au beau milieu de quartiers bien entretenus, produisent un certain malaise. On raconte de plus qu’elles sont hantées par des fantômes, et que le Nonsense s’y manifeste de plus en plus souvent. Cela n’est pas pour rassurer les quelques personnes qui habitent encore la vieille ville. D’ici peu, si la situation ne change pas, Kar-Andya sera une ville morte.

 

Les villages mineurs et les campagnes

En dehors de ces trois grandes villes, l'Hiscontie compte peu de centres urbains vraiment développés. Les autres points signalés sur la carte ne sont que des groupements de maisons, des villages, des bourgades de toutes sortes, dont la survie est souvent axée sur une activité particulière. Par exemple, nombre de villages à l'Ouest du pays se sont spécialisés dans la chasse ou l'élevage des créatures des montagnes, ou encore dans l'exploration de ces dernières. Il existe aussi dans les forêts quelques rassemblements groupant des huttes de bûcherons, mais ils sont si petits qu'on ne peut même pas les considérer comme de véritables villages. Les villages d'Hiscontie sont pour la plupart à la limite entre campagne et ville, sans que l'on puisse vraiment déterminer de zones plus densément peuplées que les autres.

En dehors des villes et des villages, les campagnes hiscontes se composent de grandes étendues cultivées, de champs, de vergers... les plus petits villages sont presque totalement isolés du reste du pays. Ce ne sont le plus souvent que quelques maisons regroupées autour d’une source, avec peut-être une auberge, où se regroupent les quelques gens qui habitent l’endroit. Si les bûcherons, paysans, éleveurs, et cultivateurs sont souvent très peu instruits (ils ne savent ni lire, ni écrire, et ignorent tout de la vie qu’on mène en ville), ils connaissent en revanche de nombreux contes et légendes. C’est à peu près leur seule forme de culture, et ils y sont très attachés. Dans les auberges de ces régions, lorsque vous n’avez pas d’argent pour payer votre écot, vous pouvez jouer un air de musique, chanter, ou raconter une histoire à l’assemblée ; si vous vous en tirez bien, vous serez dispensé de payer. Certaines personnes, appelées Chroniqueurs, vivent uniquement ainsi, voyageant, écoutant partout les légendes qu’ils entendent à la veillée, puis les racontant là où ils passent. L’Hiscontie des campagnes est un pays de légendes. Chaque région a les siennes propres, tandis que d’autres sont connues partout, souvent dans des versions différentes. Beaucoup naissent, vivent, et disparaissent au bout de quelques années ; d’autres ont toujours été là et resteront toujours dans les mémoires. Certains érudits des villes passent leur vie à apprendre, transcrire et étudier ces légendes. Toutes, presque toutes, c’est sûr, partent d’une vérité réelle ; mais jusqu’à quel point peut-on les croire ?

Vers l'étranger

A l'Ouest : la frontière Ouest de l'Hiscontie est barrée par une grande chaîne de montagnes, qui contourne également le pays par le Sud. Ces montagnes sont très élevées, et il est extrêmement long et difficile de les franchir. Un seul passage, nommé la passe Dekal, permet de déboucher sur les régions étrangères. Ces contrées sont presque inconnues ; les rumeurs les plus courantes parlent d'un pays vert parsemé de milliers de collines, mais rien n'est sûr, comme à l'habitude dans tout ce qui provient des bavardages. De nombreux aventuriers ont voulu explorer cette région. Certains sont revenus, mais n'ont rien voulu dire ; d'autres ont raconté des histoires qui peuplent depuis les soirées des maisons fantasiennes. Mais la majorité ne sont tout simplement pas revenus, ce qui enclint tout le monde à la prudence.

A l'Est : à l'Est, l'Hiscontie se trouve au voisinage de plusieurs régions très différentes. Au Nord, s'étend le pays des Forêts Démentes (c'est sous ce nom qu'on le connaît), que tous évitent, car on dit le Nonsense très influent là-bas. Plus au Sud, ce sont des plaines, peu explorées, qui se changent peu à peu en steppes arides comme celles de l'Hiscontie, puis en marais fétides, vers lesquels personne n'est jamais allé (pourquoi ? parce que personne n'a jamais eu envie d'y aller, voilà tout !). Ensuite, ce sont les montagnes de la grande chaîne qui ferme la frontière Sud.

Au Nord : le Nord de l'Hiscontie s'achève par un littoral clair et très agréable, fait de plages, de baies, de falaises et de quelques presqu'îles, que borde la Mer Notoire. La Mer Notoire a été depuis longtemps le principal objectif d'exploration des rois hiscontes, aussi l'a-t-on maintes fois explorée depuis les Fennovar. Le problème, c'est qu'on n'a presque rien trouvé. Il y a quelques temps, a surgi de la mer un archipel entier formé de cinq îles riches en gisements aurifères, aussi l'appela-t-on l'Anneau d'Or. Seulement, il y a cinq ans, l'archipel a été englouti au cours d'une tempête, et l'on n'a plus de nouvelles des colons qu'on y avait envoyés. Une expédition de secours est en route. A part cette récente découverte, les explorateurs hiscontes ont pratiqué le cabotage et ont poursuivi leurs voyages en suivant la côte vers l'Est et l'Ouest. Tous ne sont pas revenus ; quant à ceux qui sont revenus, leurs récits divergent en fonction des époques. Il semble que le Nonsense entraîne des changements géographiques importants dans ces contrées, ce qui rend tout espoir de colonisation absolument vain. D'ailleurs, pour tout dire, les rois de la période actuelle commencent à désespérer de jamais rien trouver au-delà de la Mer Notoire. Il se pourrait bien que, dans les prochaines années, l'exploration se tourne plutôt du côté de la frontière Est, ou peut-être à l'Ouest. En attendant, les rois continuent d'entretenir la flotte, qui reste bien utile pour l'approvisionnement du pays en poisson.

Au Sud : c'est au Sud que s'étend ce qui pourrait être la principale menace pour l'Hiscontie dans les années à venir : le Désert des Trans-Plans. Ce désert recouvre une partie immense (j'ai dit immense, non, plus immense encore que vous ne le croyez) de Fantasia, et le Nonsense y est présent partout, tout le temps, et se manifeste en permanence. C'est là une des régions les plus instables de Fantasia, et les plus invivables, après les Bords Chaotiques. Aucun (AUCUN) des explorateurs qui s'y sont aventurés n'en est revenu, et de même aucun n'a réussi à le traverser dans son entier. Tous ont disparu, emportés par le Désert. Vous comprendrez alors pourquoi personne n'envisage d'explorer de ce côté-là. On se contente de rester où l'on est, en espérant que le Désert n'aura pas un beau jour la fantaisie de s'étendre et de recouvrir le pays entier. Car alors, les quelques quarante millions d'habitants que compte l'Hiscontie seraient bel et bien perdus.

Société

Gouvernement

L’Hiscontie est gouvernée par un Roi dont le pouvoir est transmis de façon héréditaire ; il est assisté de quatre ministres nommés par lui : le Ministre de l’Intérieur, qui s’occupe de toutes les affaires internes du pays et principalement de la justice ; le Ministre des Finances qui gère le trésor royal et rend très souvent des comptes à sa Majesté ; le Ministre de l’Extérieur, chargé d’organiser des expéditions d’exploration et de s’assurer que le Nonsense ne se manifeste pas trop souvent à l’intérieur des frontières du pays ; et le Ministre des Armées, qui commande la Garde royale et les différentes milices locales. Le Roi est libre d’écouter ou non les conseils de ses ministres (même si l’écrasante majorité des souverains l’ont fait jusque là) et peut les démettre de leurs fonctions s’il n’est pas satisfait de leur travail. Il peut également les forcer à examiner pour lui une affaire qui lui paraît importante, ou à reconsidérer une affaire normalement close. 

Crimes et châtiments

La peine de mort existe depuis toujours en Hiscontie ; elle ne peut cependant être appliquée qu'avec l'accord du Roi lui-même. Jusqu'au dernier moment, celui-ci peut décider de gracier le condamné. Le Roi a également le pouvoir de gracier n'importe lequel de ses sujets, quel que soit son crime. Bien entendu, il fait usage de ce pouvoir avec parcimonie, accordant quelques faveurs judiciaires à ses gardes ou à ses agents lorsqu'ils sont en mauvaise posture.

Après la peine de mort, la pire condamnation possible est l'exil vers le terres instables. Le condamné est abandonné seul, sans armes ni vivres, au plus lointain des contrées instables. Le Nonsense seul décidera de son sort...

Jusque vers 1500, on enfermait les criminels les plus dangereux dans des bagnes : ils y étaient enchaînés par les bras, à peine assez alimentés pour survivre. Les bagnes en question n'étaient autre que des colonnades en demi-cercle à ciel ouvert (bien qu'étroitement surveillées). Ils étaient construits dans les endroits les plus sauvages, infestés de bêtes fauves. Les gardes y avaient pour ordre de défendre leur vie, mais pas celle des prisonniers, qui étaient dévorés vivants et mouraient dans d'atroces souffrances... ces bagnes furent abandonnés vers la fin de la dynastie des Fennovar, étant jugés trop cruels.

A l'époque actuelle, les geôles sont des prisons sombres et humides, mal entretenues, où les prisonniers vivent dans des conditions d'hygiène peu enviables. Mais ils sont nourris et relativement bien traités (sauf en cas de mutinerie, bien entendu), et leur séjour est presque moins pénible que la misère au quotidien dans l'un des quartiers pauvres des grandes villes.

La magie

La magie pratiquée en Hiscontie est appelée Magie Commune. Tout le monde peut devenir magicien, s’il a la volonté et le courage de passer des années à étudier dans les amphithéâtres d’une école de magie. Si l’apprentissage de la Magie Commune comporte peu de difficultés dans ses premiers stades (ce qui permet par exemple à un artisan d’apprendre facilement quelques sortilèges de moindre puissance liés à son métier), il devient beaucoup plus ardu de progresser dès qu’on a acquis une certaine aisance dans la maîtrise des sortilèges. C’est pourquoi on rencontre relativement peu de mages véritablement puissants en Hiscontie.

La pratique de la Magie Commune est réglementée en Hiscontie par un ensemble complexe de lois et de restrictions : le Code Esotérique. Tout apprenti magicien doit en apprendre au moins les bases.Ceux qui ne respectent pas le Code Esotérique encourent des peines allant de la simple amende à l’enfermement à perpétuité dans les Geôles royales, voire l’exil dans les régions instables.

Ceux qui surmontent les difficultés de l’apprentissage peuvent devenir Maîtres-Mages. Les Maîtres-Mages disposent d’un diplôme certifiant leurs compétences en matière de Magie Commune, et leur octroie l’autorisation de l’enseigner aux élèves qu’ils choisiront. Les Maîtres-Mages peuvent enseigner la magie à un seul apprenti - ils assurent alors eux-mêmes le bon déroulement de cet enseignement et sont responsables des incidents qui peuvent survenir pendant ce temps. La plupart préfèrent se joindre à une école de magie, où ils enseignent à une vingtaine d’apprentis en même temps, généralement dans de très bonnes conditions, même si cette forme d’enseignement est moins personnalisée - donc moins apte à former des Mages expérimentés. La plus célèbre école de magie du pays est bien sûr l’Institut Pyramidal de Stalis, où se trouvent les enseignants les plus expérimentés, et où réside le Maître-Mage Royal lui-même.

Les institutions magiques du pays sont dirigées par le Maître-Mage Royal, lequel est nommé par les Maîtres-Mages de l’Institut Pyramidal à l’issu d’un tournoi de magie appelé Epreuves Esotériques. Le pouvoir du Maître-Mage Royal est plus élevé que celui des Ministres, et il jouit d’une grande autonomie vis-à-vis du Roi. C’est lui qui dirige les Gardemages et fait respecter le Code Esotérique dans tout le pays. Celui-ci ne peut le démettre de ses fonctions qu’exceptionnellement, s’il possède la preuve que le Maître-Mage Royal a commis un crime d’Etat (complot contre sa Majesté, par exemple). En revanche, il peut le " suspendre " pour une période allant jusqu’à un an, auquel cas le directeur de l’Institut Pyramidal prend sa place momentanément.

Les différents peuples et ethnies

La grande majorité de la population hisconte est constituée d’humains et de nains ou " petites-gens ", en nombre à peu près égal. De tous temps, les deux peuples ont cohabités en bonne intelligence, et il en sera sûrement ainsi pour de nombreux siècles à venir. Les autres peuples, minoritaires, sont constitués de S’Raal, des hommes-lézards arrivés en Hiscontie durant le règne des Hiscascirs, et qui ne sont plus très nombreux. On trouve aussi des représentants de peuples étrangers, qui sont arrivés en Hiscontie depuis d’autres régions de Fantasia. Ils sont de toutes tailles et de toutes formes. On trouve des elfes, des orcs, des fées, des minotaures, des trolls, des centaures, des hommes-loups, des hommes-chiens... une grande partie est venue se réfugier en Hiscontie après avoir subi les effets du Nonsense. Les érudits s’intéressent beaucoup à eux, mais ils sont encore trop peu nombreux et trop renfermés pour qu’on puisse en tirer des informations intéressantes. En effet, la plupart ne pensent qu’à s’intégrer du mieux qu’ils peuvent à la société hisconte, et à oublier le cauchemar qu’ils ont vécu avant de trouver un pays habitable.

Catégories sociales

La population hisconte se divise en plusieurs classes sociales, souvent liées aux différents métiers. La plupart des hiscontes sont soit des paysans, soit des artisans, soit des commerçants. Par paysan, on entend tous les métiers liés à l’agriculture, qu’il s’agisse de cultiver un champ, un verger, ou d’élever des animaux pour leur viande ou leur laine. Cette catégorie sociale comprend également les chasseurs et les pêcheurs. Les artisans sont spécialisés dans un artisanat particulier : poterie, tisseranderie, verrerie, sculpture, travail du bois ou du métal, etc. Quant aux commerçants, ils tiennent des échoppes où ils vendent des ustensiles d’usage courant et de la quincaillerie ; ils sont parfois nomades, c’est-à-dire qu’ils dirigent une caravane pour vendre leurs produits dans le pays entier.

Les guerriers font partie de la Garde royale, basée à Stalis et présente uniquement dans les grandes villes, ou bien d’une des milices déployées pour maintenir l’ordre dans les différents villages. Ceux qui sont également doués pour la magie s’engagent parmi les Gardemages (sous les ordres du Maître-Mage Royal), et sont chargés de faire respecter le Code Esotérique dans tout le pays, ainsi que de garder les lieux d’étude magique (l’Institut Pyramidal et les écoles de magie du pays). D’autres deviennent Garde-Feu (sortes de pompiers) ou marins-guerriers (embarqués sur les navires de la flotte militaire).

Les hiscontes les plus aisés, les bourgeois et les plus fortunés, vivent souvent de leurs rentes ; ils sont commerçants, agents d’Etat, chroniqueurs, érudits ou mages. Ceux dont la fortune est la plus grande deviennent mécènes ou montent des expéditions vers l’étranger. D’autres se lancent dans une carrière politique qui, pour les plus chanceux, peut les conduire à un poste élevé dans la hiérarchie des fonctionnaires du Roi.

Certains hiscontes sont nobles ; ils descendent directement des anciens seigneurs vassaux des premiers Rois, et ont conservé leurs titres. Ils possèdent encore quelques privilèges purement honorifiques, mais la plupart possèdent de grandes richesses héritées de leurs puissants ancêtres. Les nobles qui ne pratiquent pas la magie voient d’un assez mauvais oeil l’augmentation du nombre de mages en Hiscontie. Ils mènent pour la plupart une carrière politique, et font tout pour accéder aux postes les plus élevés au Palais, ce en quoi le Roi ne leur facilite pas la tâche.

Les érudits et les mages forment " l’élite " de la population. Bien qu’encore peu nombreux, ils sont à l’origine de toutes les expéditions parties vers l’étranger ; ce sont eux qui connaissent le mieux Fantasia, le Nonsense, et par conséquent les moyens de le combattre. Ils sont extrêmement estimés et respectés par le reste de la population.

Les hiscontes les plus pauvres vivent généralement reclus dans de petits villages miséreux, au plus profond des campagnes. Ceux des grandes villes sont regroupés dans des quartiers quasi insalubres, et survivent dans des conditions inhumaines...

Technologie

La technologie utilisée au quotidien par les hiscontes ressemble aux machines primitives du Moyen-Âge. Cependant, les ingénieurs nains (lesquels sont réputés dans tout le pays pour leur habileté) ont mis au point au fil des siècles des mécanismes de plus en plus complexes capables d’accomplir de petites prouesses. Malheureusement, la technologie coûte cher et sa fiabilité n’est pas toujours certaine. L’usage de ces machines reste donc relativement restreint ; il n’est pour l’instant véritablement utile que dans deux domaines : l’agrément des plus riches et de l’Etat (donc du Roi), pour lesquels on a fait réaliser, par exemple, l’ascenseur à vapeur de l’Institut Pyramidal et le char-locomotive du Roi, et la conception de prototypes d’engins d’exploration, qui a donné récemment naissance aux aéroptères (engins volants ressemblant à des dirigeables), puis aux premiers navires à vapeur. Des études sont en cours pour la réalisation prochaine d’un sous-marin. Mais comme je l’ai déjà dit, ce n’est pas demain que ce genre de machines sera utile à l’ensemble de la population.

Les besoins quotidiens sont assurés d’une part par des trouvailles simples, mais astucieuses des ingénieurs nains (par exemple, les égouts de Stalis ou les puits artificiels de Rod-Ninos), d’autre part par l’utilisation de la magie, qui rend bien des services. Par exemple, les rues des grandes villes sont éclairées par des cristaux magiques enchantés par un sorcelet de Lumière perpétuelle. Les hiscontes n’ont donc pas besoin d’électricité ou de gaz pour s’éclairer la nuit...

L’Hiscontie et le Nonsense

La grande majorité des Hiscontes vivent dans les campagnes ; ils ne connaissent le Nonsense que par les légendes qu’ils ont entendues étant petits, et aussi par ses manifestations, que beaucoup ont pu voir de leurs yeux au moins une fois dans leur vie. Pour les gens des campagnes, le Nonsense est une sorte de puissance naturelle avec laquelle il faut composer ; pour cela, il faut vivre tranquillement, et surtout, ne pas s’aventurer trop loin hors des frontières du pays - car on ne reviendrait jamais, pour sûr. Quant aux manifestations du Nonsense à l’intérieur des frontières, ils les considèrent comme inévitables ; le mieux à faire en cas de danger étant de fuir à toutes jambes, d’attendre que tout revienne à la normale, et de se réjouir d’être toujours vivant.

Dans les villes, on est nettement moins placide et fataliste que dans les provinces. Les gens érudits, les mages, les aventuriers, connaissent mieux les effets du Nonsense. Ils sont plus inquiets quant aux risques qu’il entraîne - mais sont les premiers à vouloir explorer les régions instables. Les aventuriers les plus âgés ont tendance à faire du Nonsense une sorte de monstre invisible, qu’ils veulent prendre à parti et vaincre - ceux-ci organisent expédition sur expédition et finissent par disparaître dans les régions instables...

La "grande illusion"

Un phénomène récent chez les gens de la nouvelle génération hisconte (vers 2000-2020) est ce que de nombreux érudits ont appelé la "grande illusion". En effet, nourris pendant leur enfance par les récits des exploits héroïques de leurs ancêtres, beaucoup de jeunes gens sont persuadés de pouvoir devenir un jour, eux aussi, des héros de légende. Le problème, c'est qu'ils ont un peu trop tendance à se faire des illusions sur les difficultés du parcours. Trop nombreux sont ceux qui ont disparu corps et bien dans les contrées instables, après être partis un beau matin en emportant leurs affaires et une simple épée ou les quelques sortilèges appris trois semaines auparavant.... si de telles motivations et un tel empressement face à l'aventure ne peuvent que réjouir les autorités royales sur l'avenir des expéditions vers l'extérieur, il ne faudrait pas non plus que toute une génération soit victime du Nonsense et des bêtes sauvages, faute d'avoir pu s'armer convenablement face aux périls qu'ils représentent...

Economie

Les marchands et les commerçants

Les marchands itinérants parcourent l'Hiscontie, selon un circuit souvent fixé par des villes-étapes où ils font halte à intervalles réguliers. Ces marchands se déplacent dans des caravanes, souvent à dos d'animaux, sur lesquels ils entassent leurs marchandises ; ceux qui peuvent acheter un engin à vapeur, ou qui sont capables de le construire et de l'entretenir eux-mêmes, en font leur magasin mobile. Ces engins sont des sortes de croisement entre une rame de métro, une locomotive, une camionnette et un étal de commerçant. Bien entendu, les caravanes sont souvent victimes des raids de brigands et de pillards (bien que leur nombre ait considérablement diminué depuis la période tri-impériale), aussi plusieurs marchands décident-ils parfois de s'associer pour voyager ensemble, augmentant ainsi leurs chances de pouvoir se défendre. S'ils croisent en chemin des représentants du Roi ou des Maîtres-Mages, ils n'hésitent pas à leur servir de moyen de transport rapide, en échange d'un coup de main en cas de mauvaise rencontre.

Ces marchands itinérants font le commerce des tissus (laines et étoffes grossières qu'ils vendent aux paysans, les plus fines étant destinées aux bourgeois et aux nobles des villes-étapes), des produits manufacturés de toutes sortes (vaisselle, instruments d'écriture, quincaillerie, souvent quelques armes de qualité moyenne), et plus rarement des denrées alimentaires : viandes (conservées dans du sel), fruits et légumes (dont la conservation nettement moindre nécessite de puissants enchantement de froid pour être allongée).

Il n'est pas rare que les membres d'une même famille s'orientent, l'un vers le commerce nomade, l'autre vers le commerce sédentaire, et que les deux conservent des contacts réguliers par entraide et échange de clientèle : un marchand d'épices rares installé dans une grande ville du Sud vendra une partie de ses épices à son frère itinérant à chacun de ses passages, afin que celui-ci aille les vendre au Nord et lui rapporte une partie des bénéfices l'année suivante. Chaque membre de la famille fournit une publicité gratuite à l'autre en faisant du bouche à oreille à ses clients : "Vous vous rendez à Kar-Andya, mon brave ? ne manquez pas d'aller visiter les "Epices Pourpres", c'est une boutique très raffinée. La preuve, c'est là que je me fournis..." Ou bien : "Besoin d'une pierre à aiguiser pour votre épée ? passez voir mon frère, il est justement de passage en ville, il tient son comptoir à l'entrée Ouest, passez le voir, etc."

Tous les marchands itinérants qui jouissent d'une certaine réputation ne manquent jamais de tenir comptoir à Stalis quelques mois durant. Certains s'y installent même pour de bon et deviennent au fil du temps de véritables "piliers" du Marché du Grand Tout qui restent toute l'année. A leurs côtés, une multitude de marchands tiennent des stands pour quelques semaines seulement, tandis que d'autres s'installent sur des emplacements minuscules, attendant de faire des bénéfices conséquents pour agrandir leur étal.

Les ressources naturelles du pays

Le bois : l'Hiscontie n'est pas une terre spécialement boisée. On y rencontre peu de forêts vastes, mais une multitude de bois, de fourrés, d'étendue modeste. Ces bois sont essentiellement répartis au Nord, dans la région fertile de plaines et près des côtes, et à l'Ouest, à proximité des montagnes. A l'Est, ils sont presque inexistants, mis à part quelques massifs isolés dans les steppes (dont on ignore d'ailleurs comment ils ont poussé là) et les fameuses Forêts Démentes, extrêmement vastes et touffues, où le Nonsense se manifeste très souvent.

Les Hiscontes ont très tôt exploité les forêts : en premier lieu pour édifier les charpentes de leurs maisons, puis de leur monuments, et plus tard lorsqu'ils commencèrent à bâtir des nefs en grand nombre, puis des aéroptères et autres engins mécaniques. Cette exploitation se fit d'abord au niveau local, par de petits campements de bûcherons subvenant aux besoins d'un ou deux villages ; puis, certains camps s'agrandirent, tandis que d'autres disparaissaient, ayant abattu l'ensemble des arbres qu'ils exploitaient. Vers 1500, lorsque les forces tri-impériales s'emparèrent du pays, l'exploitation du bois connaissait une crise due à l'absence de grands massifs forestiers à exploiter. Certaines régions manquaient cruellement de matériaux de construction, car d'énormes quantités de bois avaient été gaspillées dans la construction de la flotte royale (laquelle servit très peu par la suite, d'où le mécontentement du peuple), et on dut se rabattre sur des constructions en pierre, voire, dans les régions les plus démunies, sur des maisons de roseaux et de paille tressée.

Les Hiscascirs surent heureusement mettre fin à la pénurie. Ils élevèrent l'exploitation du bois au niveau national, grâce entre autres au renforcement et à l'élargissement du réseau routier, et à l'exploitation maximale du fleuve. Bientôt, on put abattre du bois dans les forêts près de Rasti, le transporter jusqu'à Olmart par convois le long de grandes routes pavées, puis de là lui faire descendre le fleuve jusqu'à Rod-Ninos, où il servait à construire bateaux et aéroptères destinés à l'exploration. On exploita même des forêts artificielles que l'on avait fait pousser "sur commande" grâce aux puissants enchantements des Chaomanciens, ce qui permit d'épargner pour longtemps les massifs naturels.

Après le Cataclysme Etrange, la disparition de la magie chaomantique n'affecta heureusement pas l'économie du bois. Les rois de la dynastie Tifelmas surent tirer parti du réseau routier mis en place par les Hiscascirs. Aujourd'hui encore, des convois de bois parcourent le pays entier sous bonne escorte, ou descendent le fleuve à bord de nefs à fond plat. Le Roi a même créé un ordre de "sylvomages", des enchanteurs chargés d'entretenir les forêts existantes et, au besoin, d'en faire pousser par magie pour subvenir aux besoins locaux. On tente également d'établir des campements de bûcherons à l'orée des Forêts Démentes, même si beaucoup de gens redoutent les manfestations du Nonsense. Pour tout dire, la situation s'est grandement améliorée...

Les combustibles : les machines à vapeur créées et perfectionnées par les ingénieurs nains au fil des siècles ont toujours nécessité de grandes quantités de combustible pour fonctionner, même si leur usage est à peine en train de se répandre dans la vie quotidienne. En effet, lorsqu'il n'y avait pas encore de magiciens à tous les coins de rue, on ne pouvait pas avoir recours à la magie, et il fallait bien brûler quelque chose. On n'a jamais eu recours au bois pour brûler dans les chaudières, d'une part parce qu'on l'utilisait ailleurs, et d'autre part parce qu'on disposait d'un autre combustible nettement plus appréciable : la tourbe, fabriquée à partir des plantes qui poussent dans les régions humides et marécageuses du Sud-Est , aux confluents des différentes sources de l'Hys-Martad. Ce charbon de qualité médiocre ne fut complètement remplacé par les feux magiques que vers 1800. De nos jours, ce sont les chaudières que l'on commence à supprimer, puisque l'énergie des machines est désormais fournie directement par des cristaux enchantés, sans que l'on ait besoin de chaudière. Néanmoins, ces nouveaux mécanismes coûtant cher, on a encore recours aux feux magiques dans la plupart des machines couramment usitées et dans les régions les plus pauvres.

La pierre : les principales carrières de pierre exploitées par les hiscontes se trouvent, d'une part à l'Ouest dans les flancs des montagnes, d'autre part près de la rive droite de l'Hys-Martad, entre Stalis et Olmart. Il y en a aussi une, de moindre importance, au Nord de Karacy.

Ces carrières fournissent de nombreux types de pierres de toutes tailles et de toutes qualités, qui serviront à construire les maisons, les immeubles et les grands bâtiments des villes et des villages. Les pierres sont extraites par blocs approximativement cubiques, puis transportées à dos d'hexapode à travers plaines et steppes, jusqu'aux endroits où elles seront utilisées. Contrairement à ce que l'on pourrait penser, on compte autant d'humains que de nains parmi les ouvriers et les contremaîtres des carrières.

Les métaux : il y a peu de mines en Hiscontie, mais elles sont extrêmement vastes et suffisent à pourvoir aux besoins des hiscontes. Du moins, elles suffisaient, puisqu'à présent les ingénieurs nains, ayant découvert l'utilité de l'acier dans les machineries et les charpentes des bâtiments, en réclament des quantités toujours plus grandes. Il y a trois sites miniers importants en Hiscontie : l'un est situé au Nord de la ville de Karacy, les deux autre se trouvent dans les montagnes de l'Ouest, l'un à Kep, l'autre à Rasti. Un quatrième commence à se développer au Sud du pays, un peu à l'Est de Kar-Andia.

Le plus ancien des trois sites est celui qui fut exploité à Kep dès le début de la dynastie Fennovar. On y compte aujourd'hui encore de nombreuses mines, même si la concurrence menée par les mineurs de Rasti est plus qu'acharnée. Fer, cuivre, zinc, plomb, étain, bronze, furent les premiers métaux couramment utilisés, principalement pour les armes et les outils. Puis, avec la découverte des gisements de métaux rares près de Karacy, on connut l'argent et l'or, le platine, ainsi que diverses pierres précieuses. Pendant toute la période des Hiscascirs, cependant, les mines connurent un déclin progressif ; on les délaissa au profit des métaux importées des Trois Empires, qui dépassaient, en quantité, en qualité et en diversité, tout ce que l'Hiscontie était capable de produire - excepté l'occultine, qui semblait introuvable ailleurs. Après le Cataclysme Etrange, les mines eurent du mal à retrouver leur dynamisme passé, mais elles sont en train de reprendre leurs activités, répondant ainsi aux besoins croissants de la population.

Le cristal : matériau plus rare que l'or, et bien plus utile, le cristal (outre sa beauté esthétique très recherchée en elle-même et sa solidité hors du commun) possède la capacité très intéressante de pouvoir accueillir et conserver indéfiniment de l'énergie magique, de la même façon qu'une pile conserve l'électricité (bien que les hiscontes ne connaissent pas l'électricité). Seuls les mages les plus puissants et les plus riches peuvent s'en procurer et s'en servir pour leurs enchantements. En effet, un cristal est capable de conserver non seulement de l'énergie magique brute (en termes de jeu, un nombre très important de Points d'Energie), mais il peut aussi être enchanté de façon à "diffuser" les effets d'un sortilège autour de lui. Les mages de l'Institut Pyramidal ont mis au point différentes techniques d'enchantement, dont certaines se révèlent très utiles aux ingénieurs nains dans la conception de leur machines à vapeur. Plus besoin de chaudière pour faire chauffer l'eau, un cristal enchanté portant un sortilège de Chaleur y suffit. Plus besoin d'hélice ou d'ailes pour voler, un cristal enchanté par une Lévitation peut faire flotter un navire entier au-dessus de l'eau... malheureusement, seule la mine de Karacy produit du cristal, puisqu'on n'en a encore trouvé nulle part ailleurs en Hiscontie. Son prix astronomique (une dizaine de pièces d’argent pour un cristal de la taille d'une noix) le met malheureusement hors de portée de la plupart des mages.

L'occultine : découverte à Rasti par des mineurs en 1703 après J, l'occultine intéressa grandement les autorités tri-impériales qui dominaient alors le pays. En effet, on n'avait encore jamais trouvé de matériau semblable. L'occultine, à mi-chemin entre la pierre et le métal, d'une couleur noire miroitant de reflets violacés, avait cette curieuse propriété de repousser la magie. Aucun sortilège n'était capable de l'affecter, et aucune magie ne pouvait la détruire, ou même la traverser. Vous imaginez sans peine l'importance de cette découverte, à une époque où la magie chaomantique régnait en maîtresse sur l'Hiscontie et toutes les provinces conquises par les Trois Empires. Les rois Hiscascirs, dès qu'ils furent avertis de la découverte, décidèrent de garder secrète l'occultine et ses pouvoirs, afin d'en acquérir le monopole d'Etat. Selon certaines personnes, divers mouvements tentèrent d'utiliser l'occultine pour mettre en échec les mages tri-impériaux - certaines provinces conquises désirant retrouver leur autonomie, et aussi des républicains hiscontes - mais tous ceux qui cherchèrent à en savoir davantage sur ce matériau secret, et a fortiori ceux qui voulurent en voler, furent assassinés, ainsi que leurs proches. Les tri-impériaux ne firent pas de détail, tant l'affaire était importante. La mine où avait été découvert le gisement, ainsi d'ailleurs que toute la ville de Rasti, furent changées en une véritable forteresse ; tous les habitants furent cantonnés sur place ; personne, excepté les fonctionnaires d'Etat, ne fut autorisé à quitter la ville ; et seuls des ouvriers conditionnés et des automates participèrent à son extraction. L'occultine fut enfermée dans des entrepôts souterrains, et seules d'infimes quantités quittèrent l'Hiscontie par aéroptère pour être étudiées par les chaomanciens des Empires. On ignore exactement ce qu'ils apprirent, et comment ils comptaient l'exploiter par la suite. Vingt ans plus tard, le Cataclysme Etrange anihilait les Empires, ainsi que toute présence tri-impériale en Hiscontie, libérant du même coup les ouvriers enfermés à vie dans la mine-forteresse. Le gouverneur de Rasti se hâta de prévenir sa Majesté Tifelmas lorsque celle-ci fut acclamée Roi. Conscient de l'impact que pouvait avoir cette découverte, Tifelmas déclara l'extraction de l'occultine monopole royal ; personne, excepté des ouvriers disposant d'une autorisation du gouvernement, ne pouvait extraire de l'occultine, ou même en posséder. Ainsi, seuls certains gardes du Roi obtinrent l'autorisation de porter et d'utiliser des objets fabriqués en occultine ou en contenant.

De nos jours encore, l'occultine est le matériau le plus rare et le plus secret d'Hiscontie. On n'en utilise pas dans la vie courante, et la grande majorité des hiscontes savent à peine à quoi elle ressemble, sans en avoir jamais vu. Rasti est à peine moins surveillée que du temps des tri-impériaux. L'Etat fait tout pour empêcher qu'un marché noir se forme, car si l'on venait à exploiter l'occultine sans autorisation, le Roi perdrait beaucoup de son autorité. Tout seigneur disposant d'armes ou d'armures forgées dans l'occultine serait à même de défier les mages royaux, et cela faciliterait grandement un coup d'Etat... C'est la raison pour laquelle on utilise très peu l'occultine en Hiscontie, de peur que quelqu'un de mal intentionné ne s'en empare. Les rares convois qui amènent l'occultine de Rasti à Olmart, où elle est intégrée à des armes, puis jusqu'à Stalis, où on la conserve sous la garde de nombreux agents royaux, sont étroitement escortés. De nos jours, la situation n'évolue pas ; quelques inventeurs nains désirent utiliser l'occultine dans la conception de leurs engins, mais toute autorisation leur est systématiquement refusée. Seuls, quelques ouvriers pourront vous parler des travaux qu'ils ont effectués sur les remparts de Stalis, dans les murs de certains cachots des Geôles et dans quelques pièces du Palais ; eux seuls savent que ces endroits renferment désormais une quantité importante d'occultine (capable ainsi de repousser tout sortilège offensif). Mais ils ont juré, et on leur a défendu sous peine de mort, d'indiquer à quiconque les parties des remparts où se trouve l'occultine. Pensez donc : si jamais on avait l'idée de l'y prendre...

Diplomatie

La diplomatie est née récemment en Hiscontie. Jusqu’en 1595, il n’y avait aucun contact entre les hiscontes et des peuples extérieurs à l’Hiscontie. A l’arrivée des armées tri-impériales, on passa directement de la situation de pays indépendant à celle de pays vassal. Les Hiscascirs menèrent donc les affaires du pays jusqu’en 1723, date du Cataclysme Etrange. A partir de cette époque, lorsque les Tifelmas eurent repris l’Hiscontie en main, ils s’intéressèrent aux peuples stratosphériques, ceux que l’on appelait les Nuagins et les Aéro-Nains. Les premiers contacts avec les Nuagins avaient été liés en 1645, du temps des Hiscascirs, mais ceux-ci avaient tenu les hiscontes à l’écart de leurs affaires extérieures. De plus, la grande majorité des technologies importées par les tri-impériaux ayant disparu avec eux en 1723, on n’était plus capable de construire des engins volants aussi perfectionnés qu’auparavant. Il fallut longtemps aux ingénieurs hiscontes pour reconstituer ou remplacer ces technologies par d’autres, et ce n’est que dans les années 2000 que les aéroptères s’élancèrent de nouveau vers les hauteurs de la stratosphère.

Les contacts avec les peuples stratosphériques ne sont encore qu’épisodiques, mais ils dessinent déjà un écheveau diplomatique, sinon complexe, du moins suffisamment embarrassant pour donner des soucis au roi. Les Nuagins ne semblent que peu disposés à nouer des relations régulières avec les peuples de l’En-Bas, comme ils les appellent. Quant aux Aéro-Nains, ils paraissent plus ouverts, mais sollicitent l’aide des hiscontes dans leur lutte contre les Nuagins, avec lesquels ils sont en guerre depuis près de mille ans. Le roi hésite à se ranger d’un côté ou de l’autre, ne souhaitant pas engager l’Hiscontie dans une guerre qui, après tout, ne la concerne pas. D’autre part, de nombreux érudits souhaitent approfondir leurs relations avec les Nuagins, qui paraissent détenir la clé à nombre de mystères concernant l’histoire de Fantasia dans leurs bibliothèques monumentales. Quant à la communauté naine, qui forme presque la moitié de la population hisconte, elle souhaite passer une alliance avec les Aéro-Nains, afin d’avoir accès à leur technologie très évoluée en ce qui concerne les engins volants... pour le moment, sa Majesté n’ayant pas pris position clairement, les agents du Roi sont contraints de jouer un double jeu plus qu’embarrassant, d’autant que dans la Stratosphère, les ambassadeurs des deux peuples commencent à s’impatienter...

Carte de l’Hiscontie en 2020 après J
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Le Ciel Fantasien : Topographie aérienne

Le Ciel de Fantasia est fait d'une atmosphère respirable, constituée à 23% d'oxygène, à 65% d'azote, et à 22% d'une foule d'autres gaz plus ou moins exotiques. Cette atmosphère forme une couche d'air qui recouvre entièrement Fantasia (excepté en quelques endroits inexplorés) et haute d'environ 5000 kilomètres. Cette couche est elle-même partagée en plusieurs sous-couches, qui portent différents noms en fonction de leurs altitudes et de leurs particularités respectives. 

La carte du ciel, à votre droite, montre ces différentes sous-couches, depuis la troposphère, directement en contact avec le sol, et dans laquelle baignent toutes les créatures terrestres, jusqu'à la ionosphère, couche la plus haute et la moins explorée. Chacune de ces sous-couches abrite certaines créatures qui lui sont propres, et qui ne quittent jamais leur habitat naturel. Les baleines volantes de la stratosphère, par exemple, ne descendent jamais sous les nuages de la troposphère, et ne montent jamais jusqu'à la ionosphère, bien que leur métabolisme le leur permette. De même, les créatures terrestres (celles qui habitent la troposphère) ne montent jamais plus haut que les nuages. Les différentes couches de l'atmosphère sont également habitées par des peuplades aériennes qui, tout comme les animaux, ne descendent jamais plus bas (une présentation de ces peuples vous sera fournie plus loin). On ignore la raison de ces séparations. 

Seuls quelques humains ont eu la curiosité d'explorer les hautes couches de l'atmosphère fantasienne. Ce sont ces humains, que l'on appelle aéronautes, aérostiers ou mages volants selon leurs moyens de transport, qui ont décrit les animaux et les peuples que vous allez découvrir. Certains de ces gens ont passé presque toute leur vie à voler, et nombreux sont ceux qui ont payé de leur vie leur soif de savoir ; mais les accidents sont cependant beaucoup moins fréquents que lors des explorations des zones instables. Il faut dire que le ciel fantasien, contrairement à la plupart des habitats terrestres, est d'une stabilité remarquable. Les manifestations du Nonsense y sont pour ainsi dire presque inexistantes (je parle bien évidemment des zones situées au-dessus de la troposphère, dont la stabilité varie en fonction des pays qu'elle surplombe). La stratosphère, par exemple, est l'endroit idéal pour voler ; mais la stabilité des couches aériennes va en décroissant dès que l'altitude augmente : ainsi, le Nonsense recommence à donner des signes de sa présence dès que l'on dépasse la mésosphère. La ionosphère, qui ne fait presque pas partie du ciel tellement elle est élevée, et qui rejoint l'espace, est quant à elle totalement sous influence du Nonsense. La preuve en est que peu de gens osent encore s'y aventurer de nos jours. 

1. La troposphère 

C'est la partie du ciel la plus basse, celle dont la partie inférieure touche les terres, et par conséquent celle que respirent tous les habitants de Fantasia ; on l'appelle aussi le Bas-Ciel. Elle s'élève jusqu'à une altitude d'environ 12 ou 15 kilomètres. Il n'y a pas grand-chose à en dire, sinon qu'elle abrite la plupart des créatures volant à basse altitude (comme les Requins Antigravs, les Shamulz, les Schmürxzls à trompe hexagonale, et toutes les autres bestioles de ce genre). On y trouve aussi des dragons, des avions, quelques nuages porteurs de pluie et de nombreuses montagnes. C'est la plus fréquentée de toutes les couches de l'atmosphère, et par conséquent la mieux connue de toutes. On sait par exemple que la température moyenne y oscille entre 25 et 0 degrés, et diminue quand l'altitude augmente jusqu'à atteindre - 50 degrés (fourrures chaudes recommandées pour le voyage) ; les manifestations du Nonsense y sont plus ou moins fréquentes et importantes selon les endroits : en Hiscontie, par exemple, elles sont rarissimes, tandis qu'elles sont monnaie courantes dans les Mille Forêts ou le Désert des Transplans. Notons que, quoi qu'il puisse s'y passer, aucun habitant de la troposphère (sauf les humains) n'ose jamais s'aventurer plus haut que les nuages, là où commence la stratosphère. On ignore la raison exacte de cette crainte, que certains érudits attribuent à la présence de prédateurs féroces dans les hauteurs. 

2. La stratosphère 

Au-dessus de la troposphère, à partir d'une quinzaine de kilomètres d'altitude, le ciel s'élargit pour faire place à la stratosphère. La température y varie entre - 50 et 0 °C, mais en augmentant avec l'altitude. Malgré ces températures extrêmes, cette couche d'espace aérien est de loin la plus riche en peuples et en créatures, qui ont merveilleusement su s'adapter à leurs conditions de vie. C'est notamment à cet endroit que l'on trouve les bancs des majestueuses baleines volantes, ainsi que nombre d'autres êtres tous plus remarquables les uns que les autres, que nous verrons plus loin en détail. Cette partie du ciel est la plus stable de toutes, son degré d'instabilité oscillant entre 1 et 2, ce qui en fait la zone la plus propice à l'installation des hommes ; malheureusement, son accès depuis l'En-Bas est on ne peut plus limité... Parmi les peuplades qui habitent cette partie du monde, citons par exemple les Nuagins, dont le mode de vie rapelle celui de nos Esquimaux terrestres, les Aéro-Nains et leurs villes volantes, et les Caelusiens aux formes étranges. Notez qu'on trouve également des nuages dans cette partie du ciel, mais ils sont encore plus beaux, grands et majestueux que ceux que nous pouvons voir depuis la terre. On trouve aussi de l'ozone, un gaz absolument remarquable par ses propriétés physiques, mais ça, les gens de là-haut n'en ont strictement rien à faire. 

3. La mésosphère 

Plus haut encore se trouve la mésosphère, à quelques 50 kilomètres d'altitude. A partir de cette zone, les explorations d'hommes venues de la terre ont été moins nombreuses, et la réalité se confond peu à peu avec la légende au fur et à mesure que l'on monte encore. La température dans cette partie de l'atmosphère varie entre 0 et moins 90 degrés. Certains savants ont avancé que ces variations excessives faisaient pivoter instantanément tout corps qu'on y plongeait (on ne sait pas pourquoi, mais c'est comme ça). On ne sait pas tellement ce qui vit dans cette couche d'atmosphère ; certains érudits situent à cette altitude le légendaire royaume des Antipattes, qui vivent sur une terre inversée la tête en bas. Ils ont ainsi le privilège de pouvoir regarder quand ils le veulent la magnifique couche des gigantesques nuages qui parsèment la stratosphère, ainsi que d'observer le vol d'un ptésiphalène de temps à autre. La mésosphère monte jusqu'à une centaine de kilomètres de haut, après quoi elle laisse la place à la thermosphère. 

4. La thermosphère 

Le désert aérien. A partir de là, la stabilité recommence à baisser, le Nonsense y reprend ses quartiers, la température augmente effroyablement pour atteindre des 1500°C à 750 kilomètres, altitude à laquelle elle laisse place à la Ionosphère. Mais paradoxalement, le Nonsense, même si on sait qu'il y est beaucoup plus présent qu'ailleurs, n'y agit pas, et c'est pourquoi il ne se passe absolument rien. Ce n'est qu'une couche d'air vide épaisse de 650 km, et tout explorateur passant par là devra jouer aux cartes et s'éventer vigoureusement jusqu'à l'étape suivante. 

5. La Ionosphère 

Terrible et mystérieure, sombre et immense, tels sont quelques-uns des adjectifs que l'on pourrait accoler à ce nom évocateur de ionosphère. Au-delà de 750 kilomètres d'altitude, l'atmosphère devient terriblement chaude, avant de se refroidir terriblement dès 1000 km. Elle perd en densité ; elle s'effiloche et cède peu à peu la place à un vide nocturne perpétuel : l'espace. Car la ionosphère, c'est cela : le vide spatial qui entoure Fantasia, et qui s'étire jusqu'à près de 5000 km avant de se perdre dans les brumes de l'Ether qui sépare les mondes. 

L'atmosphère de la ionosphère n'est pas à proprement parler irrespirable, et un humain peut rester vivant en la parcourant ; mais il devra prendre garde à ne pas y séjourner trop longtemps, ni à redescendre trop vite dans les couches inférieures, car ses poumons éclateraient alors sous la brusque pression que l'atmosphère terrestre leur imposerait. Dans la ionosphère, la gravité est complètement nulle, et on flotte comme un un bain (sauf qu'on ne s'y noie pas). On sait peu de choses sur cette partie du monde, et on a peu de certitudes, malgré le nombre incroyable de légendes qui courent à son sujet. C'est ici, par exemple, que la mythologie fantasienne place les légendaires cachalots célestes, lointains et mystérieux cousins des baleines volantes, qui peuvent plonger dans l'espace-temps comme dans une mer pour descendre dans les profondeurs de la préhistoire. On y trouve aussi les Chronocampes, des êtres tout aussi mystérieux qui semblent vraiment venus d'un autre monde et d'une autre époque. Personne ne sait véritablement si ces étrangetés sont dues à l'action du Nonsense, ou si celle-ci prend fin passé la mésosphère, toujours est-il que les explorateurs qui s'y sont aventurés sont peu nombreux à en être revenus. Seuls les Mages Ethernautes ont le pouvoir de s'y déplacer à leur aise, avant de rejoindre l'Ethersphère, la Sphère d'Ether, au-delà de laquelle s'ouvrent de multiples portails qui mènent au reste du Multivers, et que seul un Transplanaire peut ouvrir et passer. 

L'Ethersphère marque la frontière du plan de Fantasia. Personne, bien entendu, ne pense à ce qui se trouve après elle : il n'y a rien, de toute évidence. Seuls quelques fous insensés prétendent que l'Ether n'est qu'une ceinture autour de Fantasia, et qu'après elle il existe encore d'autres mondes, encore d'autres terres, tout aussi peuplées et tout aussi frappées par le Nonsense. Mais ces divagations-là, personne n'y croit, excepté les autres fous. 

La Stratosphère

La stratosphère est la partie du ciel la plus habitée et la plus stable ; elle mérite donc qu'on s'y intéresse de plus près. 

Ecologie de la Stratosphère

La stratosphère est comprise entre le haut de la troposphère, situé à environ 15 km du sol, et le bas de la mésosphère, à quelques 50 km de la terre. La frontière naturelle basse de la stratosphère est la couche de nuages qui s'étend au-dessus des terres de Fantasia ; ces nuages apportent les pluies, la neige, la grêle, et toutes les manifestations naturelles que connaissent les hommes. La frontière haute est beaucoup plus indistincte, car elle est uniquement faite d'air, ce qui ne la distingue pas du reste de l'atmosphère ; néanmoins, on sait qu'on a pénétré dans la mésosphère lorsqu'on ne croise plus aucune baleine volante, ni aucun des êtres qui peuplent naturellement la stratosphère. 

Les Limbes 

Ce qu'ignorent la plupart des humains d'en bas, c'est qu'une seconde couche de nuages, beaucoup plus grands, dérive très loin au-dessus de leurs têtes, à mi-hauteur de la stratosphère. Ces nuages, que l'on appelle les Limbes, sont de taille variable : les plus petits sont à peine plus grands qu'un îlot sur la mer ; les plus grands sont parfois plus étendus que plusieurs pays réunis. Ces nuages ressemblent beaucoup à leurs petits frères du Bas-Ciel, sinon qu'ils sont plus beaux, qu'ils n'apportent pas de pluie, ni de grêle (pour la plus grande partie d'entre eux) et qu'ils sont en moyenne beaucoup plus gros. Ils ont également cette étrange capacité de ne pas arrêter la lumière, mais de la laisser filtrer doucement à travers eux, ce qui la laisse arriver jusqu'au sol. Il existe plusieurs types de nuages stratosphériques : 

- une bonne partie de ces nuages est faite de nuages normaux ; ils sont faits de vapeur d'eau à basse température, mais ne donnent que rarement naissance à des averses ; dans ces moments-là, leur eau filtre doucement vers le bas, comme une éponge qu'on égoutte, et tombe en cascade sur les nuages d'en-bas, qui la filtrent de nouveau en gouttes de pluie ou en flocons de neige. Ces nuages sont doux, cotonneux et fort peu denses, presque immatériels. On peut les traverser sans aucun problème. 

- certains autres nuages sont beaucoup moins poétiques ; ce sont de gros nuages gris-noir, qui portent en eux de vastes quantités de pluie, de grêle, etc. Ces nuages charrient avec eux de véritables tempêtes, des orages, voire des cyclones ou des typhons. Leur taille est égale à celle de leurs confrères inoffensifs, ce qui en fait de véritables monstres aériens à la puissance dévastatrice. Fort heureusement pour les peuples terrestres, ils ne descendent (presque) jamais plus bas que la stratosphère, et lorsqu'ils le font, ils diminuent de taille et de puissance en cours de route, ce qui les rend moins dangereux. En revanche, les peuple stratosphériques ont appris depuis longtemps à se méfier de ces nuages sombres, et à les éviter lorsqu'ils en voient. Mais malgré ces précautions, il arrive souvent que des baleines volantes ou des engins aériens soient pris dans ces tempêtes gigantesques, et finissent emportés par les vents ou foudroyés par les éclairs. 

- une troisième espèce de nuages, appelée couramment "plaine stratosphérique" par les explorateurs, est formée d'une substance aux propriétés curieuses : elle flotte dans les airs comme la vapeur d'un nuage normal, mais retient ce qu'on y pose comme un sol terrestre ; cela permet de marcher dessus, et même d'y séjourner longtemps. Plusieurs peuplades stratosphériques y ont élu domicile et y habitent depuis des centaines  d'années ; elles y ont édifié de véritables cités volantes et forment aujourd'hui des civilisations puissantes (voir un peu plus bas). 

Vous remarquerez qu’il peut être très dangereux pour un aventurier non averti de voyager dans la Stratosphère. En effet, la lumière du soleil est réfractée par les nuages, ce qui leur confère une blancheur irréelle et des couleurs éclatantes ; la luminosité ambiante suffit à causer, à long terme, des éblouissements, voire de graves troubles de la vision. Les gens de l’En-Bas doivent donc porter des lunettes protectrices pour ne pas être aveuglés ; les Aéro-Nains eux-mêmes font encore grand usage de ces lunettes, même si beaucoup de sont habitués à cette étrange lumière au fil du temps. Quant aux Nuagins, ils ne ressentent aucune gêne, ayant toujours vécu parmi les nuages.

Les Vents 

Les vents stratosphériques sont nettement moins forts et agités que les vents qui balayent la surface de l'En-Bas ; ils existent néanmoins, et sont animés d'une puissance non négligeable. Car s'ils n'atteignent que rarement les 50km/h, ils font dériver tous le nuages de la stratosphère, y compris ceux sur lesquels ont été érigées des cités entières (dont le poids terrestre doit se compter en milliers de tonnes). Les plaines stratosphériques dérivent ainsi lentement au-dessus de Fantasia, ce qui permet aux Nuagins curieux d'observer les différents pays d'En-Bas, tout en restant à l'abri des effets du Nonsense. C'est par ce moyen qu'on a pu décrire de nombreux pays de légende, comme par exemple les Royaumes Géométriques de Karr. 

Les vents se déplacent toujours plus ou moins dans la même direction, c'est pourquoi il serait assez facile d'en établir des cartes ; les peuples stratosphériques disposent à coup sûr de leurs propres cartographes aériens dont la tâche est précisément d'observer les courants aériens pour tracer ces cartes. Néanmoins, peu d'explorateurs à ce jour ont eu le privilège de voir ces documents, qui gardent aujourd'hui encore une valeur militaire certaine, même si une paix relative s'est établie entre les différentes civilisations stratosphériques depuis une centaine d'années. Quelques aventuriers ont passé leur vie à sillonner le ciel pour suivre les vents ; ils en ont conclu que les plaines stratosphériques, guidées par de puissants courants de la haute atmosphère, tournent selon un parcours précis, tantôt au-dessus des terres, tantôt au-dessus des mers. Un parcours complet prendrait à peu près soixante-dix ans, dont une trentaine passée au-dessus des terres habitées. Mais il reste encore beaucoup à faire, car le circuit exact n'a pas encore été tracé avec précision. 

Les peuples de la stratosphère adorent certains de ces vents comme des divinités ; ainsi, le Wholstreem, ou "Voix de Dieu" pousse doucement la plaine de Geerta (là où vivent les Nuagins) dans le ciel, tandis que les Aquilons joueurs portent chance aux chevaucheurs de ptésiphalènes. On sait aussi que les mystérieux Caelusiens au corps d'écume accordent une grande place au Vent dans leur religion, mais on n'a pas encore pu en apprendre davantage là-dessus. 

L'écoulement du temps 

Il existe une théorie - non encore confirmée à ce jour - qui raconte que le temps ne s'écoule pas de la même façon sur terre et dans le ciel. Il serait sujet, à des intervalles réguliers formant un cycle sans fin, à des flux et des reflux transportant ceux qui l'habitent dans le passé et dans le futur. A l'origine de ce phénomène serait une curiosité météorologique, la Trombe, sorte de tornade formée d'eau venue des profondeurs de l'océan et de courants aériens descendus de la stratosphère, qui ne se formerait que lorsqu'un nuage de tempête stratosphérique passerait au-dessus de certaines parties de l'océan. De telles trombes (appelées "chronophages" par certaines populations) seraient assez puissantes pour soulever des navires entiers et les transporter soit dans l'espace, soit dans le temps, jusqu'en des endroits perdus à des distances considérables. On pense que cette croyance est due aux recherches menées jadis sur l'Espace-Temps par les mythiques Klok-Tomtes, une civilisation de gnomes disparue depuis près d'un millénaire. Quant à la véracité de cette légende, personne n'a pu l'établir à coup sûr, mais de nombreuses rumeurs circulent à ce propos, jusqu'en Hiscontie, au sujet de voyageurs enlevés avec leurs navires par les Trombes, et emmenés par la force des vents jusque sur la Lune d'il y a cent mille ans. Bien entendu, tout cela reste du domaine de la légende, mais on pourrait constater de nombreuses disparitions de voyageurs tous les cent ans, et toujours aux mêmes endroits : quelque part sur la mer ou dans le ciel, sous un nuage stratosphérique... 

Faune et flore de la Stratosphère 

La stratosphère est la couche atmosphérique dont la faune et la flore sont les plus riches et les plus variées. Je dis bien la faune et la flore, car il existe des plantes vivant à plus de 25 km d'altitude ; mais nous verrons cela plus tard. 

Or donc, la faune de la stratosphère fantasienne est en bonne partie constituée d'animaux ne vivant qu'à ces altitudes (comme le Crabe des Nuées, par exemple) et qui font partie de l'écologie propre à cette partie du monde. Mais il existe aussi des créatures qui ne passent qu'une partie de leur vie dans la Stratosphère : les baleines volantes, par exemple, suivent un cycle de vie complexe. 

Les créatures qui volent dans le ciel utilisent plusieurs moyens selon leurs espèces ; certaines utilisent des ailes, d'autres ont recours à des poches de gaz qui leur permettent de se rendre plus légères que l'air, à la façon des dirigeables. Ces créatures et ces plantes forment un écosystème unique, sans équivalent dans le reste du monde ; des chaînes alimentaires s'y sont constituées, reposant pour la plupart sur les plantes dérivantes, des organismes végétaux adaptés à la vie aérienne, et dont on pense qu'ils sont arrivés les premiers à cette altitude, suivis par des animaux herbivores, puis par leurs prédateurs. Les espèces ont ainsi évolués les unes en fonction des autres, aboutissant finalement à des animaux étranges, et surtout d'une taille très supérieure à celle de leurs cousins terrestres, l'étendue immense du ciel fantasien permettant les mutations les plus surprenantes et les plus démesurées. 

Les peuples de Fantasia ont dû apprendre à composer avec cette faune, qui n'est pas toujours amicale. Combien de gens furent dévorés dans les temps anciens par les Rorques, ces féroces carnassiers des hautes altitudes ? Mais de nos jours, les civilisations stratosphériques sont à l'abri de toute attaque d'animaux sauvages, et les Nuagins en ont même domestiqué certains pour en faire des montures. Ils s'en nourrissent également, les élèvent, les chassent, cultivent des plantes aériennes et les étudient avec le plus grand intérêt. Bref, la faune et la flore prennent une importante place dans leur culture et leur mode de vie. 

La Mésosphère

Si un voyageur audacieux quitte la paix tranquille de la Stratosphère, qu'il délaisse les cités nuagines, les colonies flottantes des aéro-nains, les récits spectraux des Caelusiens, et qu'il décide de continuer son ascension, voici ce qu'il trouvera, passé les derniers grands nuages de la Stratosphère. 

Ce qu'on y trouve 

A partir de 50 kilomètres d'altitude, on ne trouve plus ni nuages, ni tempêtes, ni oiseaux dans le ciel. Il n'y a même presque plus de vent, excepté quelques rares brises descendues d'on ne sait où, mais qui rafraîchissent agréablement le voyageur. A cette altitude, il règne un froid glacial, parfois plus froid encore que celui de la stratosphère, car des masses d'air gelé dérivantes font baisser la température à près de moins quatre-vingt dix degrés. 

On dispose de peu d'informations sur ce qui se trouve dans la Mésosphère ; en effet, les explorateurs qui sont passés par là ont été frappés par les nombreuses manifestations du Nonsense qui se produisent à cette altitude, et n'ont pas cherché à explorer plus avant cette partie du monde. Car la stabilité du ciel a ses limites, et à partir de la Mésosphère, le Nonsense recommence à affecter "normalement" l'environnement, provoquant toutes sortes d'événements tous plus inattendus et variés les uns que les autres. Ces événements n'étant, pour les gens qui sont passés par là, que des dangers supplémentaires, ceux-ci ont pris le parti d'aller voir encore plus haut, afin d'échapper à ce péril potentiel. Ce en quoi ils se sont trompés, car plus haut, c'est encore pire... 

La Mésosphère est sans nul doute habitée ; cependant, nul biologiste ne serait capable d'en établir la faune et la flore exacte : le niveau d'instabilité dépassant celui de la Troposphère, il avoisine en moyenne 5 sur 10 sur l'échelle d'instabilité ; à ce niveau, il n'y a déjà plus aucune espèce distincte, car les mutations sont trop fréquentes, et créent en permanence de nouveaux individus différents des précédents. Au reste, tout dépend du moment où passe le voyageur : les animaux peuvent apparaître et disparaître d'un instant à l'autre ; on peut parfaitement voyager pendant 20 kilomètres sans croiser rien ni personne, puis tomber sur un troupeau de créatures volantes quelques minutes plus tard. 

L'Antipattie 

On ne connaît avec certitude aucun habitant civilisé à la Mésosphère. Cependant, de nombreux récits de voyageurs font référence à une terre mythique nommée "pays des Antipattes". Selon ces histoires, il existerait une île volante quelque part dans le ciel mésosphérique ; cette île serait une île "à l'envers". Ses habitants, nommés Antipattes par la légende, vivraient sur le côté inférieur de l'île, et marcheraient pieds en haut et tête en bas sans la moindre difficulté. 

D'après des hypothèses scientifiques, l'île d'Antipattie serait constituée d'un matériau dont la composition inverserait la gravité pour tout ce qui se trouverait à proximité de lui ; de la même façon qu'un aimant attire le métal, ce matériau attirerait les êtres vivants vers le haut. Le seul récit écrit dont nous disposions à propos de cette île est le "Voyage en Antipattie" de Samuel Kilingue. Malheureusement, son manuscrit étant déchiré, il nous en manque plusieurs chapitres. 

La Thermosphère

Tout homme un tant soit peu sensé ne dépassera pas la Mésosphère. Il ne s'est déjà que trop aventuré dans ces hauteurs mystérieuses ; à cette altitude, elles deviennent meurtrières, car hostiles à toute exploration. Ceux qui n'ont pas été retardés par les tempêtes de la Troposphère, ceux qui ne sont pas restés en compagnie des Nuagins, ceux qui n'ont pas été tués dans un ouragan stratosphérique ou dévorés par les Rorques, ceux qui ne sont pas morts de froid ou de faim, ceux qui ont réchappé aux péripéties d'un voyage à travers la Mésosphère, ceux qui sont encore assez fous pour penser être capables d'aller plus loin, ceux-là seuls peuvent oser tenter la traversée de la Thermosphère. 

La Thermosphère est un désert aérien. Ce n'est qu'une vaste bande d'atmosphère vide de toute autre chose que l'air. Le voyageur s'était déjà bien ennuyé en passant par la Mésosphère, mais ici il ne sera plus distrait : c'est le vide, le bleu à perte de vue. Très loin en bas, on entr'aperçoit les nuages de la Stratosphère ; sur les côtés, le bleu clair du ciel infini s'étend loin, très loin, plus loin que vous ne pouvez le voir. Au-dessus, le ciel est plus sombre, la nuit s'apprête à vous engloutir : vous êtes déjà presque arrivé dans la Ionosphère, l'antichambre de l'espace. Vous ne voyez plus la terre, dérobée depuis longtemps à votre regard par les nuages, et estompé par le bleu qui l'efface petit à petit. La température, passé les 100 kilomètres d'altitude, commence à remonter ; du froid glacial auquel vous vous étiez déjà habitué depuis la Stratosphère, et qui n'avait fait que s'accentuer pendant la montée, vous allez passer petit à petit à une température plus supportable. D'abord fraîche, puis douce, puis tiède, la chaleur augmentant encore, vous n'aurez plus besoin des chaudes fourrures emportées pour parer au froid ; la température grimpe, monte en même temps que vous ; il fait chaud, il fait plus chaud, encore plus chaud... 

Petit à petit, l'atmosphère devient étouffante. Et pas la moindre humidité pour vous rafraîchir. Espérons que vous aurez prévu un sort de fraîcheur, ou un équipement de climatisation adéquat, sans quoi c'est la déshydratation assurée. Et l'eau potable ? y en a-t-il assez ? Là encore, soyons prévoyant... elle aura vite fait de s'évaporer si on ne la conserve pas au froid. Et les provisions ? assurément, elles seront gâtées par la chaleur. Quant aux équipements divers et variés, ils risquent fort d'être affectés par cette température qui n'en finit pas de grimper. Le métal se dilate, le bois devient de plus en plus sec, les essences et autres liquides se changent en vapeurs délétères... A partir de 200 kilomètres d'altitude, la température devient insupportable. Elle dépasse très rapidement les 60 degrés, puis augmente de plus en plus vite. Quiconque ne s'abrite pas au frais risque d'être brûlé gravement ; le bois, rendu extrêmement inflammable par sa déshydratation, finit par brûler. A 250 km, le métal entre en fusion, ainsi que tous les autres matériaux usuels. A 300 km, tout contact avec l'air ambiant suffit à enflammer n'importe quoi ; les êtres humains s'enflamment eux-mêmes comme des torches. La température ne retombera qu'avec l'entrée dans la Ionosphère, à quelques 650 kilomètres d'altitude... 

Bien entendu, il existe des moyens pour parer à cette chaleur monstrueuse ; la magie est le plus courant d'entre eux. Mais seul un mage assez puissant pour maintenir un sort en place pendant plusieurs semaines sera capable d'assurer une telle protection. Dans le cas contraire, il faut avoir recours à des objets magiques ; mais ceux-ci sont extrêmement coûteux, et seule une expédition financée par un roi ou un riche mécène aura les moyens d'en acquérir... 

La Ionosphère

La Ionosphère marque la dernière étape que peut franchir un voyageur venu de la terre avant de s'aventurer dans l'espace. Le ciel s'arrête là, quelque part dans un ciel sombre comme la nuit, à peine piqueté d'étoiles lointaines. Passés la douce ambiance du bas ciel, le froid glacial de la stratosphère, puis les brasiers infernaux de la thermosphère, le voyageur à bout de forces et de courage découvre enfin ce pour quoi il a enduré toutes ces souffrances. Une vision unique, splendide, mais irréelle, comme sortie d'un songe. La nuit céleste baigne cet endroit. Dans les dernières chaleurs de la Thermosphère, un crépuscule soudain s'est abattu sur l'horizon, et a occulté les dernières visions de l'En-Bas et de la terre. Tous deux sont désormais bien loin à présent... Place au rêve, à la légende, place aux mystères de cet espace infini... 

La Ionosphère se caractérise par plusieurs particularités. D'abord, il s'agit du plus lointain endroit de Fantasia jamais décrit par un voyageur. C'est Jockarn qui s'y aventura le premier ; il en dressa une description hâtive, mais véridique, qui représente à peu près tout ce que nous savons avec certitude de cette partie du monde. Par la suite, d'autres explorateurs y ont voyagé, mais peu en ont écrit autre chose que des légendes. 

Comme je l'ai déjà dit, le ciel est sombre, d'un bleu profond presque noir. Seule brille la lune de Fantasia, désormais visible en permanence à cette altitude, ronde et blanche, comme l'ont si bien chanté les poètes fantasiens. Quelques points brillants luisent aussi dans cette nuit perpétuelle ; certains astronomes disent que ce sont des étoiles, mais cela n'a jamais été démontré avec certitude. En effet, après la Ionosphère et l'espace fantasien, s'étend l'éther qui sépare les mondes, et que seuls les mages Transplanaires osent tenter de traverser. 

Dans la Ionosphère, la gravité s'estompe peu à peu, pour disparaître complètement aux alentours de 700 kilomètres d'altitude. A cette distance de la terre, on ne chute pas, on flotte. La gravité se fait toujours ressentir, mais très discrètement. En se laissant dériver dans le ciel sombre, on se rapprocherait peu à peu de la terre, et on finirait par retomber vers l'En-Bas ; mais un moindre effort suffit à se maintenir dans la Ionosphère et à ne pas replonger dans la chaleur insupportable de la Thermosphère. Par une chance inexplicable, le peu d'air qui subsiste encore à cette altitude exceptionnellement élevée suffit à rendre l'atmosphère respirable ; il suffit alors pour voyager de se propulser doucement dans l'espace, sans qu'il soit besoin d'un équipement quelconque, mis à part bien entendu de l'eau et des provisions. 

A première vue, la Ionosphère est aussi déserte que l'était la Thermosphère : il ne semble y avoir rien d'autre que le ciel et les étoiles, la paix et le silence. Pourtant, c'est absolument faux. Les voyageurs ont souvent été trompés par cette apparente tranquillité ; en fait, on croise dans la Ionosphère toutes sortes de choses plus ou moins amicales, et souvent dangereuses pour qui ne les connaît pas bien. Ces choses, tout comme les voyageurs eux-mêmes, flottent dans l'espace, et semblent tourner autour de Fantasia ; elles peuvent être dangereuses, et ont déjà fait disparaître nombre d'aventuriers imprudents. Mais c'est là tout ce qu'on peut affirmer avec certitude. En effet, la Ionosphère ne se laisse pas facilement explorer, et les récits que les voyageurs en rapportent diffèrent beaucoup les uns des autres : certains parlent de voyages dans le temps, d'autres d'espaces infinis, d'autres de créatures malfaisantes ou de vaisseaux spatiaux perdus entre les étoiles. De ces récits sont nées de nombreuses légendes, comme celle du Cachalot Céleste , du Chronocampe ou du Pêcheur Spectral. Mais pour établir la vérité, c'est une autre paire de manches. Ce qui est sûr, c'est que le Nonsense n'est certainement pas étranger à ce fouillis mythologique. Il semble qu'il se manifeste dans la Ionosphère plus que dans toute autre partie du monde, mais d'une façon légèrement différente. Beaucoup reste à faire dans ce domaine d'exploration, et tout érudit de bonne foi conviendra volontiers que la Ionosphère est encore pour une bonne part inexplorée... 

L’exploration du Ciel Fantasien

Bien entendu, les humains ne vivant pas dans le ciel, ils ne savaient pas ce qui s'y trouvait avant de l'explorer... Voici une petite histoire de l'exploration du ciel, telle qu'elle fut menée par les Hiscontes. 

Les vols à basse altitude 

Ce ne fut qu'en 1503 que fut créée la première machine volante vraiment efficace, inventée par un ingénieur nain hisconte. Les machines volantes qui avaient été construites jusque là ne permettaient que de voler à basse altitude, lorsqu'elles permettaient autre chose qu'un vol plané suivi d'un atterrissage plus que mouvementé... 

Cette machine, appelée l'aéroptère, n'était rien d'autre qu'une nacelle surmontée d'une vessie remplie d'un gaz plus léger que l'air. Le principe était extrêmement simple, mais c'était la première fois qu'on l'utilisait pour transporter des humains. L'aéroptère avait l'avantage de pouvoir voler à n'importe quelle altitude, selon la quantité de gaz que renfermait la vessie. Par la suite, l'aéroptère connut de multiples améliorations, qui le conduisirent peu à peu à ressembler à ce que nous appelons un dirigeable. C'est alors qu'on entreprit le tout premier vol organisé avec passagers, en l'an 1509 ; le roi Fennovar, 55ième du nom, vola à bord d'un aéroptère l'année suivante. 

Comprenant l'intérêt que représentaient les aéroptères pour l'exploration et le développement du pays, Fennovar LV entreprit la construction d'une flotte aérienne royale, qui resta dans l'histoire sous le nom de Grand' Armada. la Grand'Armada avait plusieurs objectifs : 

- d'abord, elle renforcerait encore la domination royale sur les régions hiscontes les plus éloignées, et éteindrait toute velléité éventuelle de révolte chez les seigneurs provinciaux. Dès 1515, le roi s'appropriait le droit exclusif d'exploiter la technologie de l'aéroptère. Seuls les ingénieurs royaux avaient le droit de travailler à l'amélioration des engins volants. En 1524, des balistes furent installées à bord des aéroptères et des plaques d'acier protégèrent les vessies à gaz, faisant de ces engins les plus puissants instruments de combat dont avait jamais disposé la royauté hisconte. Au demeurant, ces vaisseaux de guerre furent peu utilisés, et ne suffirent en rien à stopper la progression des armées tri-impériales en 1640, lors de l'invasion venue des Trois Empires. 

- la Grand'Armada avait également un objectif scientifique, celui d'explorer les régions adjacentes à l'Hiscontie pour découvrir et coloniser de nouvelles provinces. Malheureusement, les manifestations du Nonsense vinrent très vite à bout des expéditions volant à basse altitude, et les aérostiers (membres d'équipage des aéroptères) disparurent par dizaines lors de ces vols de reconnaissance. Cela conduisit le roi à abandonner en 1630 toute exploration par la voie des airs. 

- l'utilisation civile des aérostiers fut plus concluante. D'abord, ces engins volants donnaient une vue plus vaste des champs et des cours d'eau, permettant cartographier le pays de façon beaucoup plus fiable. On doit la première de ces cartes, qui est toujours utilisée aujourd'hui, aux travaux de Syril Malaffian, érudit et membre de l'Université royale. Ensuite, les aéroptères connurent un succès incontestable dans le domaine des transports, et ce jusqu'au Cataclysme Etrange. A partir de là, ils devinrent (pour de multiples raisons, notamment la perte des techniques de construction tri-impériales et des sorts de protection de la magie chaomantique) bien moins sûrs que les montures naturelles, comme les schmürxzls volants, un instant abandonnés au profit des aéroptères (les Postiers royaux recommencèrent à utiliser les schmürxzls en 1806, car les pertes de courrier dues aux accidents de vol des aéroptères devenaient trop fréquentes et trop graves). 

L'aéroptère connut un déclin considérable après le Cataclysme Etrange. Les magnifiques engins construits par les Tri-Impériaux sous la domination Hiscascir, et qui rivalisaient de beauté et d'élégance avec les Palais eux-mêmes, disparurent de la circulation. Même le commerce par la voie des airs est aujourd'hui quasiment abandonné. Mais on assiste de nos jours à un nouvel intérêt des ingénieurs dans ce domaine ; les engins de vol à basse altitude semblent aujourd'hui s'orienter vers des appareils plus petits et plus maniables, des sortes de "montures mécaniques" basées sur une technologie différente de celle des aéroptères, qui imite le vol des schmürxzls. 

Les premiers vols en haute altitude 

 Les premiers vols en haute altitude furent réalisés en 1636 ; cette date tardive s'explique par plusieurs raisons. D'abord, la plupart des gens pensaient qu'il n'y avait rien d'autre que de l'air au-dessus d'eux ; en effet, selon la raison populaire, "s'il y avait eu quelque chose, ça aurait fait de l'ombre". D'autre part, les projets des rares scientifiques prêts à s'intéresser aux hautes couches de l'atmosphère se voyaient retardés par la grande crainte des ministres du Roi, qui s'attendaient à trouver dans le ciel des choses encore pires que sur la terre. Ce n'est qu'en 1615 qu'un érudit de renom appelé le Professeur Arkin - professeur à l'Université, et qui avait déjà décliné plusieurs propositions de postes d'importance au Palais - réalisa un dossier d'enquête où il rassemblait toutes les légendes hiscontes ayant trait au ciel et à ses habitants. Il mit le Roi devant une évidence : ces légendes abondaient. Bien sûr, il ne s'agissait que de rumeurs, d'histoires, de contes que l'on racontait aux enfants le soir au coin du feu, mais leur nombre signifiait assurément quelque chose ; on n'invente pas autant d'histoires sans partir de faits réels. "Et tant qu'à faire, se disait le Professeur, si nous en avons les moyens, pourquoi ne pas aller vérifier ?" 

Il obtint ainsi en 1633 l'autorisation de mettre sur pied une expédition dont le projet serait d'explorer les parties du ciel les plus hautes. Le financement et le rassemblement de l'équipement nécessaires prirent encore trois ans ; et c'est donc en 1636 que l'aéroptère Elios, avec à son bord le Professeur Arkin, ses assistants et une vingtaine d'aérostiers, décolla d'un aéroport aux environs de Stalis. L'appareil passa près d'une semaine dans les airs, et s'éleva à l'altitude exceptionnelle de 12 kilomètres, ce qui n'est presque rien à l'échelle de l'atmosphère fantasienne, mais était révolutionnaire à l'époque. Il n'y eut absolument aucun incident pendant le vol, ce qui encouragea le Professeur à organiser d'autres expéditions. En revanche, il prit soin de noter tout ce qu'il observait pendant ce premier voyage, afin de faciliter la suite de l'exploration. C'est lui qui signala la baisse régulière de la température avec l'augmentation de l'altitude, et les explorateurs qui vinrent après lui eurent ainsi soin de se munir de vêtements chauds et de sorts de chaleur pour pallier à cet inconvénient. Il élabora même une théorie sur cette baisse de température, mais celle-ci l'ayant amené à conclure que la température à une altitude de 100 kilomètres ne dépassait pas les moins deux cent cinquante degrés, elle fut vite dénigrée par les observations qui suivirent. 

On s'étonna grandement de la stabilité du ciel ; pour une fois, on pouvait explorer un endroit sans qu'il advienne n'importe quoi à chaque instant. "Nous avons essayé le Nord, le Sud, l'Est et l'Ouest, déclara dans un discours au peuple le roi Fennovar LV, mais à présent, notre avenir est d'explorer le Zénith !" C'est pourquoi les premiers explorateurs du ciel furent appelés "hélionautes" : cavaliers du soleil*. Au début, les hiscontes se passionnèrent pour l'exploration des hauteurs ; mais cet enthousiasme retomba peu à peu, malgré les découvertes successives qui relancèrent l'intérêt du peuple à plusieurs reprises. 

* Cette traduction n'est qu'approximative (naute signifiant normalement "marin") ; par la suite, le terme le plus fréquent pour désigner ces voyageurs du ciel fut "aéronaute", nom moins poétique, mais qui plaisait davantage aux principaux intéressés. 

L'aventure des aéronautes 

Dans les années suivantes, d'autres explorateurs se joignirent au Professeur Arkin ; parmi eux, citons Gérard Xaphtan, qui dépassa le premier les 50 kilomètres d'altitude ; Swann Koja, qui passa cinq ans chez les Nuagins et décrivit leurs cités volantes ; et Wilhelm Fennovar, un cousin du roi, qui s'intéressa de très près à la faune et à la flore de la stratosphère (on lui doit notamment de célèbres études sur la vie sociale des Flapodontes). 

Il serait trop long de détailler ici chaque péripétie de cette grande aventure que fut l'exploration de l'En-Haut. Cependant, il faut savoir que la période de domination tri-impériale apporta beaucoup aux aéronautes, tant par l'intérêt que portèrent les Trois Empires à l'exploration des hautes couches de l'atmosphère que par la considérable amélioration des engins volants à cette époque. La découverte d'une vie spécifique à la Stratosphère relança considérablement les théories des érudits, qui jusque là croyaient cette vie impossible. Nombreux furent ceux qui imputèrent cette vie à l'action du Nonsense, mais il se révéla par la suite que la présence de chaque animal dans la Stratosphère se justifiait par une adaptation à ce milieu naturel ; cela donna lieu à de formidables débats entre scientifiques. Plus encore, les premiers récits des voyages que fit Swann Koja chez les Nuagins suscitèrent un intérêt encore plus grand. On se demanda si les Nuagins étaient des Humains, ou s'ils constituaient une espèce intelligente à part entière. On se demanda comment ils avaient élu domicile dans un endroit pareil. On se demanda bien d'autres choses encore ; malheureusement, on cherche toujours les réponses à beaucoup de ces questions... mais cette quête de savoir raviva les curiosités. On voulait aller plus haut, encore plus haut. Cette période fut une véritable apogée pour l'exploration du haut-ciel. Des aéroptères s'élancèrent par dizaines vers des hauteurs toujours plus élevées. En 1723, année du Cataclysme Etrange, on était déjà monté à près de 100 kilomètres de haut, et quelques aventuriers intrépides avaient déjà bravé les feux de la Thermosphère, rapportant de l'En-Haut les premières visions d'une Ionosphère sombre et mystérieuse. 

Le déclin post-impérial 

Hélas, la disparition soudaine des technologies tri-impériales porta un grand coup à cette exploration. On ne pouvait plus ni construire, ni réparer des aéroptères aussi performants que ceux qu'avait connus la période hiscascir. Peu d'apprentis connaissaient ce savoir-faire pour l'avoir appris auprès des artisans des Empires, et les tentatives d'imitation de ces techniques se révélèrent pour la plupart totalement inefficaces. Les anciens appareils furent perdus les uns après les autres dans des accidents, d'autant que les explorateurs exploraient maintenant les parties les plus dangereuses du ciel fantasien : la mésosphère, puis la thermosphère... 

Peu à peu, on cessa de monter aussi haut qu'auparavant. Faute d'appareils et de savoir-faire suffisants, l'exploration des hauteurs sombra dans une période de déclin, puis d'abandon pur et simple. Seuls les quelques liens noués avec les peuples stratosphériques pendant l'apogée tri-impériale furent conservés, grâce aux efforts des nostalgiques de cette époque et de jeunes étudiants de l'Université qui se regroupèrent en communautés d'exploration aux effectifs peu nombreux, mais extrêmement motivés. Quant aux premiers rois de la dynastie Tifelmas, ils délaissèrent ce domaine d'exploration, se concentrant sur de vaines expéditions navales qui coûtèrent beaucoup et apprirent très peu. 

Aujourd'hui : le renouveau 

Fort heureusement pour les aéronautes, l'exploration de l'En-Haut semble de nos jours connaître un regain d'intérêt auprès de la population. Portée par les efforts récents de Tifelmas XXXIV pour éduquer le "bas peuple" et la vulgarisation scientifique, concept inconnu jusqu'alors, une nouvelle génération d'étudiants se presse à la porte des Universités. Curieuse de tout, et surtout de l'inconnu, elle s'intéresse au savoir perdu lors du Cataclysme Etrange, et cherche à compenser cette perte de toutes les façons possibles, soit en reconstituant ce savoir ancien, soit en le remplaçant par des connaissances nouvelles. Ces étudiants sont à l'origine de nombreux projets, dont celui d'une nouvelle expédition stratosphérique rassemblant érudits, mages et simples civils. Quelle sera le destin de cette expédition, nul ne peut le dire à l'avance ; mais l'avenir risque d'être fort intéressant de ce point de vue là... 

L’Empire nuagin

Les Nuagins se sont isolés du monde terrestre, l’En-Bas, il y a un millier d’années, pour se réfugier dans la Stratosphère de Fantasia. Là, ils ont fondé un vaste empire et habitent sur les plaines stratosphériques, des nuages semi-matériels. La Stratosphère a l’avantage d’être presque totalement à l’abri du Nonsense ; elle est dotée d’une faune et d’une flore exotiques et florissantes.

Indice d'instabilité : 1 à 2

Gouvernement : empire

Langue : le nuagin

Population : nuagins 100%

Capitale : Welrynia

Monnaie : pas de système monétaire.

Religion : le Wholstreem, ou Vent Divin. Les Nuagins adorent aussi des vents locaux sous forme de divinités mineures.

Ressources naturelles : élevage, fruits, bois d’arbre-pierre, coton, eau.

Histoire

L'histoire détaillée de l'empire nuagin échappe encore aux voyageurs qui s'y sont rendus. Il semble que personne n'ait intérêt à la dévoiler à un étranger. Personne ne peut donc dire quels sont les événements importants qui ont émaillé l'histoire de l'empire ; de même, l'origine des Nuagins eux-mêmes se dérobe encore aux investigations des explorateurs. On connaît seulement quelques-unes des légendes de la mythologie nuagine, ainsi que certaines affaires jadis résolues par les Pages. Le plus étonnant est qu'il semble ne pas y avoir de trace écrite de cette histoire - du moins autant qu'on puisse en juger à l'heure actuelle.

En revanche, on connaît l'histoire récente de l'empire nuagin, depuis que les aéronautes hiscontes ont abordé sur Geerta et ont rencontré les Nuagins. Le premier contact entre un émissaire hisconte et le Roi des Nuagins eut lieu en l'an 1650 ; l'émissaire en question était un aéronaute de renom nommé Swann Koja. Il passa cinq années à étudier les moeurs et les traditions des Nuagins - la grande majorité des informations contenues dans ces pages est tirée de ses "Récits de voyage". Il organisa même une rencontre entre le Roi des Nuagins et le Roi Hiscascir XXV d'Hiscontie, qui eut lieu en 1658. Depuis ce temps, les deux puissances - terrienne et aérienne - ont conservé des rapports pacifiques, et des voyages se font régulièrement entre l'Hiscontie et les différents nuages-colonies de l'empire.

Géographie

Geerta

Les Nuagins ont colonisé plusieurs plaines stratosphériques au fil de l'expansion de leur   civilisation ; mais leur pays d'origine, le premier et le plus ancien des "royaumes aériens" est la Plaine Stratosphérique de Geerta, qui abrite la capitale de leur empire et leur savoir le plus secret.

Geerta est un immense nuage solidifié plus long que large dont la surface est une vallée relativement plane. Cette vallée est entourée d'un "rebord" qui suit le pourtour du nuage ; il est peu élevé (10 mètres de haut à peine), mais suffit à protéger la vallée des vents les plus violents. La vallée toute entière mesure deux cent soixante kilomètres de long et cent quarante de large, ce qui forme une étendue vaste de 35 000 km² environ.

Sous la plaine, le reste du nuage forme une paroi harmonieuse de courbes et de volutes, une sorte de coque d'un navire dont le pont serait la vallée. La surface de la vallée elle-même ressemble à celle d'un nuage : elle est faite d'une myriade de volutes très petits, dont les bosses et les creux mesurent rarement plus de cinquante centimètres. Cela confère un aspect immatériel à cette terre pourtant solide. A certains endroits, là où le vent balaie la plaine, des graines, des poussières et du sable venu d'En-Bas parviennent parfois jusqu'à la vallée et se glissent dans les volutes du sol. Ils finissent par les remplir d'un humus fertile propice à la croissance des plantes terrestres. Des arbres fruitiers ont poussé dans ces régions, Ainsi les Nuagins peuvent-ils profiter de certains fruits d'En-Bas, comme la pomme, l'orange, la pêche ou l'abricot, même si ces fruits sont excessivement rares et réservés à la noblesse.

Faune et flore locales

Par ailleurs, le Nuage, ainsi d’ailleurs que les autres nuages-colonies, possède sa faune et sa flore propres. Des plantes étranges, appelées "arbres-pierre", semblent des prolongements du sol dont ils ont la dureté, même si leur apparence évoque celle d'un chêne ou d'un frêne. D'autres, nommés "arbres de coton", sont doux comme la laine d'un mouton ; on en tire des produits ressemblant beaucoup au coton terrestre, dont les Nuagins font des tissus d'excellentes qualités. Les animaux qui peuplent ce sol si particulier ont des corps sinueux, qui rappellent assez ceux des serpents, des lézards ou des mille-pattes ; leur carapace est blanche aux reflets bleutés, pour mieux les camoufler sur le sol blanc du nuage. D'autres ont l'aspect des moutons terrestres, auxquels ils semblent presque apparentés. On trouve aussi sur le Nuage les Yarechs, ces infatigables chevaux-insectes bleus à six pattes que les Nuagins domestiquent pour s'en servir comme montures. Des oiseaux noirs volent au-dessus de Geerta, infestant parfois les arbres-pierres de leurs cris croasseux. les Nuagins ont également domestiqué certains animaux volants peuplant la Stratosphère, comme les Baleines volantes ou les Flapodontes.

Habitations

Les Nuagins sédentaires habitent dans des maisons confectionnées à l'aide du bois des arbres-pierres (presque aussi dur que le roc, comme le bois d'un arbre fossilisé) ; ils utilisent leurs pouvoirs magiques pour façonner ce matériau sans peine. Ces maisons, perchées au sommet d'une colline ou dissimulées au creux d'un volute, sont plus ou moins verticales selon leur emplacement. Elles sont tout à fait semblables à des maisons terrestres, et ne se distinguent que par leurs formes arrondies, qui les font presque confondre avec le sol lui-même au premier regard. En dehors des villages, qui ne comprennent qu'une vingtaine de maisons abritant chacune une ou deux familles, il existe de grandes villes, où apparaissent d'autres bâtiments plus grands, plus hauts et plus audacieux. Les Nuagins font preuve d'une habileté exceptionnelle dans la sculpture du bois des arbres-pierres ; leurs plus beaux chefs-d'oeuvres se trouvent à Welrynia, la capitale de l'empire nuagin. Les portes, les fenêtres, les vantaux, les tours et les arches semblent moulés dans la pierre ; les palais semblent sortis du Nuage lui-même, et leurs murs s'accordent harmonieusement avec les volutes et les courbes du sol de Geerta. Les motifs des voûtes nuagines ressemblent à de la dentelle fine, à de petits nuages à peine esquissés dans l'air, d'une beauté céleste et d'une solidité à toute épreuve. Même les caryatides ne sont autres, pour le spectateur, que des êtres vivants pétrifiés sous un balcon et condamnés à le soutenir jusqu'à la fin des temps. L'art architectural nuagin est sans égal dans l'En-Bas, et unique en son genre par la diversité et la maîtrise exceptionnelles qu'il a développées au fil des générations.

Welrynia et les cités nuagines

Les cités construites par les Nuagins pour abriter leurs populations et leur gouvernement sont absolument splendides ; vieilles de plusieurs centaines d'années, elles semblent ne pas avoir subi les outrages du temps et n'avoir été achevées qu'hier. Les Nuagins attachent une grande importance à leur architecture, dont le parti pris principal consiste à s'harmoniser au mieux avec le paysage qui l'entoure. C'est ainsi que les maisons, les églises, les palais construits par les Nuagins se confondent parfaitement avec la surface du Nuage. En survolant Geerta, un oeil non averti de la présence d'une ville aura de fortes chances de ne pas la remarquer ; seule une observation attentive permettra au voyageur de distinguer les contours des habitations.

La plus grande et la plus merveilleuse des cités nuagines est sans conteste Welrynia, capitale du royaume aérien de Geerta, le "nuage-mère" des Nuagins. C'est la plus ancienne et la plus développée de toutes les villes ; les institutions nuagines y sont centralisées. On y trouve le Palais, le Grand Temple, la Colonne, et maints autres monuments célèbres.

Welrynia est située presque en bordure du nuage de Geerta, et non à son centre, comme son statut de capitale pourrait le laisser penser. L'emplacement de la ville est dû , d'une part à son ancienneté, d'autre part à la répartition de la population sur le nuage. Une forte proportion de Nuagins provinciaux habitent à proximité de la ville, et cette densité va diminuant en s'éloignant de la capitale. On lit facilement dans cette répartition l'histoire du peuplement de Geerta : les Nuagins ont d'abord habité à Welrynia, depuis laquelle ils ont colonisé peu à peu le reste du nuage. Le statut de Welrynia comme capitale n'est pas contesté le moins du monde à l'heure actuelle, car les Nuagins sont fortement attachés à leur passé culturel et religieux, dont une bonne partie se trouve rassemblée dans la capitale.

La ville n'est entourée d'aucun rempart ; les constructions sont édifiées en centre-ville et en faubourgs, et s'éparpillent au fur et à mesure qu'elles s'éloignent du centre. Par la suite, elles se regroupent en villes et en villages de moindre importance. La défense de la capitale est assurée par les guerriers et la population elle-même, mais les Nuagins ne semblent pas posséder de technologie de siège avancée - sans doute parce qu'ils n'en ont pas eu besoin au cours de leur histoire.

Bâtiments nuagins

Les maisons sont bâties en bois d'arbre-pierre, dont la résistance est à peu près aussi bonne que celle de notre pierre de taille, mais dont le poids lui est nettement inférieur, ce qui rend plus facile sa manipulation. Ce matériau possède aussi la curieuse propriété de laisser passer une partie de la lumière, ce qui rend moins nécessaire les fenêtres et autres ouvertures destinées à l'éclairage.

Voici à présent les différents types d'habitations que l'on trouve dans la cité :

- les maisons les plus petites ressemblent à peu de choses près à des igloos ; construites dans un creux du sol, entre deux volutes du Nuage, elles sont quasiment souterraines, et presque dépourvues de toute ouverture vers l'extérieur (sauf la porte, bien entendu). Un ou deux Nuagins peuvent y habiter à l'aise. Ces maisons sont peu décorées, et destinées généralement aux Nuagins d’origine modeste.

- plus grandes et plus lumineuses sont les maisons destinées aux familles, qui peuvent abriter sans peine sept à huit habitants. Celles-ci sont vastes, percées de plusieurs fenêtres, et ont même parfois un étage. La plupart sont construites sur des fondations presque horizontales, qui comblent au moins en partie les volutes naturels du sol et assurent une plus grande stabilité à l'ensemble. Les murs et les toits de ces maisons sont arrondis, mais la silhouette générale reste assez semblable à une de nos maisons campagnardes. Cependant, la couleur du bois d'arbre-pierre permet à la maison de se confondre, de loin, avec le sol du Nuage.

- les Nuagins les plus aisés, ceux qui possèdent des charges importantes au Palais ou au Temple, peuvent bénéficier d'habitations nettement plus grandes et luxueuses. Si certains Nuagins décorent parfois eux-mêmes les murs de leurs maisons pour les embellir encore, d’autres font appel à des architectes, qui seuls sont vraiment capables de construire un chef-d'oeuvre d'art nuagin. Les maisons de ce genre se caractérisent par des formes plus arrondies que les autres ; les murs sont courbes et reproduisent les volutes d'un nuage. Les fenêtres sont également rondes, les portes sont entourées de sculptures très fines, et les balcons imitent la silhouette d'un nuage effilé. Ces habitations font souvent plusieurs étages, ce qui est un signe de noblesse chez les Nuagins des villes. Les maisons des Nuagins les plus riches ressemblent presque à de petits palais ; elles peuvent comprendre plusieurs bâtiments de formes et de styles différents.

- les bâtiments officiels, comme le Palais de l'Espadon, sont beaucoup plus élevés que les autres ; ils rivalisent en beauté avec nos monuments les plus célèbres. On peut y admirer de magnifiques portails de pierre sculptée, des tours semblant faites uniquement de brume, des bâtiments aériens qui paraissent presque bouger avec le vent. Cette architecture est extrêmement difficile à décrire sur le papier ; même un peintre aurait bien du mal à la représenter exactement. Les maisons des Nuagins ont la beauté vivante d'un nuage stratosphérique ; et ces nuages sont mille fois plus beaux encore que ceux que l'on aperçoit depuis la terre, et qui ne sont que leurs petits frères du Bas-Ciel. L'architecture des Nuagins confère à leurs bâtiments une "vie" paisible, qui les fait bouger légèrement au gré du vent, sans rien ôter à leur solidité. Ces palais semblent aussi fragiles et changeants que les nuages, mais ils sont bien plus résistants, tout en conservant la beauté aérienne de leurs modèles naturels.

 

Les nuages-colonies et l'Empire nuagin

En dehors de Geerta, il existe d'autres plaines stratosphériques jadis colonisées par les Nuagins. Ces plaines, nommées "nuages-colonies", furent regroupées il y a bien longtemps sous la domination d'un unique Roi. Ce régime monarchique a perduré jusqu'à aujourd'hui. Les nuages-colonies sont aujourd'hui au nombre d'une trentaine, de tailles différentes (allant de l'équivalent d'un état terrien entier - aussi grand que Geerta ou presque - à celui d'une petite île).

L'originalité de cet "empire nuagin" est qu'il repose uniquement sur le pouvoir du Roi à manifester sa présence sur tous les nuages-colonies en même temps. La difficulté d'une telle entreprise est corsée par le fait que les nuages-colonies (et Geerta lui-même) se déplacent constamment sous la poussée des Vents, qui les rapprochent ou les éloignent les uns des autres selon les saisons. Le Roi veille donc, par l'intermédiaire du Zéphirin, à connaître la position de tous les nuages-colonies, afin de pouvoir s'y rendre en cas de révolte, ce qui est déjà arrivé à plusieurs reprises dans le passé chez quelques nuages des plus éloignés. Ce qui facilite la tâche du Roi, c'est que les nuages-colonies se déplacent suivant un cycle précis, qui les ramène au bout d'un certain nombre d'années à leur position initiale. Seuls le Roi et le Grand Prêtre connaissent dans le détail les vents qui déterminent ce cycle, et la durée exacte de celui-ci. Au demeurant, le Roi prend garde à renforcer systématiquement les garnisons de tous les nuages-colonies qui s'éloignent de Geerta plusque d'ordinaire, afin de prévenir toute vélléité de rébellion chez les habitants de ceux-ci. Mais cette politique varie également en fonction des nuages-colonies, dont certains sont réputés plus "turbulents" que d'autres, sans doute du fait de leur colonisation récente, ou de l'esprit indépendantiste de leurs habitants.

 

Société

Gouvernement

Les Nuagins vivent sous la domination d'un Roi. Ce Roi réside au Palais de l'Espadon ; il y possède de vastes appartements, où il habite en compagnie de la famille royale. Le Roi possède a priori tous les pouvoirs : législatif, exécutif et judiciaire. Il délègue cependant le pouvoir exécutif à ses Gardes, qui le représentent partout où ils se rendent, et confie le pouvoir judiciaire à ses Pages, qui ont le droit d'enquêter en son nom et de lui rapporter leurs déductions finales. Pour légiférer, le Roi est conseillé par une sorte de ministre appelé Zéphirin, auquel il lui arrive de confier quelques affaires. De plus, l'avis de la population influe beaucoup sur ses décisions, de même que celui du Conseil des Brumes, une assemblée de Prêtres qui représentent l'Eglise du Vent au Palais. Autant dire que ces pouvoirs sont plus que limités, et le Roi est bien souvent contraint de renoncer à ses projets lorsque ceux-ci vont contre l'opinion d'une de ces institutions. D'ailleurs, le Roi ne cherche pas à imposer sa volonté à tout prix, car il sait bien que son pouvoir n'est légitime que tant que son peuple ne s'y oppose pas...

Le Zéphirin

Le Roi est assisté par un seul Nuagin, appelé "Zéphirin", plus proche du peuple que le Roi lui-même, et qui lui rapporte l'opinion publique. On pourrait situer ses fonctions entre celles de ministre, de conseiller, d'ami intime et de capitaine de la Garde. En effet, le Zéphirin a le droit de donner des ordres à l'armée nuagine, soit de la part du Roi, soit de sa propre initiative (bien que le Roi puisse à tout moment annuler ces ordres). Ce ministre a aussi la lourde tâche de dresser la carte de l'empire nuagin, une carte en trois dimensions, et qui change en permanence, puisque chaque nuage-colonie se déplace dans des directions et à des vitesse différentes selon les vents qui le poussent. Le Zéphirin fait pour cela appel à la Garde royale, qui envoie des cavaliers sur baleines volantes dans tous les recoins de l'empire, afin de vérifier les changements de position. A chaque nouvelle année, la Carte Aérienne de l'Empire Nuagin est révélée au peuple ; elle est également actualisée, mais de façon légèrement moins précise, à la mi-année.

La Garde du Roi

Mis à part ce Roi, les Nuagins ne possèdent presque aucune institution politique. Les Gardes du Roi forment l'armée et la police de l'empire nuagin. Ils sont chargés de faire respecter les lois prononcées par le Roi, et de maintenir la paix à l'intérieur et à l'extérieur de l'empire. Autant ils sont civils, polis, compréhensifs, presque doux avec les autres Nuagins, autant ils peuvent se révéler de féroces combattants et de farouches adversaires lorsque le besoin s'en fait ressentir. Les Nuagins qui ne font pas partie de la Garde sont tout aussi bons guerriers que les Gardes eux-mêmes, peuvent entrer et sortir de l'armée quand ils le souhaitent, moyennant peu de formalités. C'est ainsi qu'en temps de paix, l'armée nuagine est très réduite, mais elle grossit de milliers d'hommes en quelques jours quand la guerre se déclare.

Les Gardes qui assurent l'ordre sur Geerta sont armés de grands bâtons pourvus de lames à leurs extrémités et de sabres à lame courte. Ils nomment les premiers "ajiaks" et les seconds "wiklas" ; eux seuls connaissent leur maniement exact, aucun étranger n'a jamais réussi à s'en servir aussi efficacement (et de façon aussi meurtrière) qu'eux. Ces Gardes ne portent presque aucune protection, mais sont particulièrement habiles dans l'art d'esquiver les coups, voire de les retourner contre leurs adversaires... cette technique s'appelle le Wolyaz, ce qui pourrait se traduire par "le sifflement du vent à vos oreilles". Les explorateurs venus d'Hiscontie ont vu les Gardes à l'entraînement ; tous rapportent que cette vision leur a donné froid dans le dos en cas d'affrontement direct de la Garde nuagine avec l'armée hisconte. Peu d'étrangers les ont vu pratiquer cet art guerrier contre de véritables adversaires, et ceux-là, pour une raison inconnue, ne préfèrent pas en parler...

Les Gardes de l'armée régulière utilisent des variantes des ajiaks en beaucoup plus long (3 à 3,5 m de long). Ils sont montés sur des baleines volantes apprivoisées qu'ils élèvent dans des écuries près du Palais de l'Espadon. Ils montent aussi les Crabes des Nuées, les Flapodontes et quelques autres créatures volantes, exploitant les capacités de chacune pour un usage guerrier efficace. Par exemple, les Crabes des Nuées sont utilisés comme des forteresses mobiles, du haut desquelles les Nuagins peuvent atteindre leurs ennemis tout en étant mieux protégés. L'armée nuagine toute entière compterait, selon les voyageurs hiscontes, plus d'un million d'hommes. Fort heureusement, les Nuagins n'ont jamais manifesté d'intentions hostiles à l'égard de qui que ce soit depuis bien longtemps, même si cette paix semble bien fragile pour les explorateurs venus d'Hiscontie...

Les Pages

Plus que de simples juges, les Pages sont de véritables investigateurs, capables de mener une enquête et de résoudre à eux seuls les affaires les plus embrouillées. Ce sont aussi des personnages importants et respectés, que la population considère presque comme des sages. Ils possèdent de nombreux avantages honorifiques, mais peu en profitent autant qu'ils le pourraient. Ils ne se distinguent pas du reste de la population, ce qui leur permet de mieux se fondre avec leur entourage. On raconte aussi qu'ils sont très habiles dans l'art du déguisement, technique qu'ils utilisent beaucoup ; ils possèdent une grande connaissance des usages de tous les milieux Nuagins, des plus modestes aux plus nobles, et peuvent se faire passer pour à peu près n'importe qui. Autant dire qu'il est presque impossible de repérer un Page en train d'enquêter... au demeurant, un Page n'enquête jamais sur plus d'une affaire en même temps, ce qui est heureux, car ce travail requiert une attention de chaque instant ; d'ailleurs, il y peu d'affaires véritablement complexes à élucider sur Geerta. Un Page qui aurait la chance de résoudre une de ces affaires particulièrement embrouillées aurait les honneurs du Roi et de la population toute entière. Son nom resterait gravé dans les mémoires, et ses aventures seraient relatés dans les récits nuagins jusqu'à la fin des temps, faisant de lui une véritable légende vivante. Les Pages aussi célèbres ne sont que quatre ou cinq dans tout l'empire nuagin, et on ignore paradoxalement ce qu'ils sont devenus après ces affaires si connues. Ils semblent avoir disparu littéralement de la circulation, s'être évaporé quelque part dans l'une des colonies nuagines. Mais il faut dire qu'avec leurs compétences, ce n'est pas très difficile à organiser...

Le Wholstreem

Il n'existe qu'une religion reconnue dans tout l'empire nuagin. Cette religion est basée sur l'adoration du Wholstreem, le Vent divin, nom désignant les vents stratosphériques qui poussent les colonies-nuages - dont Geerta - dans le ciel. Le Vent divin est une croyance très répandue chez les Nuagins, qui lui consacrent toutes sortes de rites et de manifestations religieuses. Il existe aussi une cosmogonie et une mythologie nuagine, où le Wholstreem tient une place importante.

Cette religion est dirigée par une Eglise nuagine, dont les institutions principales sont basées à Welrynia. L'Eglise est chargée de faire respecter les traditions d'adoration du Vent et de prévenir toute hérésie importante. Par "hérésie", on entend toute religion fondamentalement différente de celle du Wholstreem, mais les Prêtres du Vent ne sont pas extrêmement exigeants sur les variantes à la religion du Vent elle-même. Par exemple, ils admettent nombre de croyances locales, comme l'adoration des brises et des vents dits "mineurs", qui ne sont que des manifestations moins importantes du Vent divin lui-même. Le Mistral, le Zéphyr, l'Aquilon, la Tempesta, le Thamsin, sont quelques-uns de ces vents mineurs. On recense près d'un millier de croyances de ce genre, d'importances diverses, réparties dans tout l'empire.

Les Prêtres du Vent et le Conseil des Brumes

Les Prêtres du Vent portent un habit particulier, d'un blanc presque aveuglant, aux motifs bleutés ; ils portent aussi une coiffure spécifique à leur condition, qu'ils doivent conserver pendant toute leur vie. Tous les Nuagins peuvent a priori devenir prêtres, mais il vaut mieux être noble ou au moins proche des milieux nobles. Contrairement à ce qu'on pourrait penser, les femmes ont également le droit de devenir Prêtresses, et il est même arrivé à plusieurs reprises que l'une d'entre elles prenne la tête du Conseil des Brumes.

Les Prêtres tiennent une assemblée hebdomadaire appelée le Conseil des Brumes. Le Conseil des Brumes est chargé de maintenir l'ordre dans les institutions religieuses de l'empire nuagin ; c'est également lui qui autorise ou interdit les nouvelles pratiques religieuses (dont l'adoration des Vents Mineurs). A la tête du Conseil se trouve le Grand Prêtre, qui change à intervalles réguliers (en fait à chaque nouveau cycle de déplacement des nuages, mais personne ne connaît exactement sa durée). Le Conseil dispose, par son autorité religieuse et son ancienneté, un grand pouvoir sur la population. C'est pourquoi le Roi et son Zéphirin tiennent compte de sa position politique et doivent réagir en conséquence.

Les "accrochages" entre autorité politique et autorité religieuse sont à l'origine de nombreuses affaires, heureusement élucidées par les Pages. L'une des plus célèbres est l'affaire Xerga, du nom d'une Prêtresse du Conseil. Cette prêtresse avait profité de l'éloignement d'un des nuages-colonies (dû aux vents qui le poussaient loin de Geerta) pour tenter d'en prendre le contrôle en provoquant un soulèvement parmi la Garde Royale, et ainsi de créer un empire religieux nuagin dirigé uniquement par le Conseil des Brumes. Fort heureusement, le Page Osmyr, soutenu par le Zéphirin Artus et Gyliad, chef de la Garde Royale, réussit à dévoiler la conspiration au grand jour et à faire bannir la Prêtresse du Conseil.

Les Vagabonds

On ne trouve aucun sans-abri sur Geerta ; chaque famille dispose de sa maison propre depuis des siècles, et d'autres habitations sont construites chaque fois qu'un couple s'établit pour fonder une nouvelle famille. Les seuls habitants du Nuage à ne pas posséder de maison sont les Vagabonds. pour nous, ce terme a un sens péjoratif ; ce n'est pas le cas ici. Les Vagabonds ne sont autres que des nomades qui vivent en solitaire en parcourant le Nuage. Ils en connaissent les moindres volutes par coeur, et pour eux, le mot "égaré" est dénué de sens. Ce sont des sages, des prêtres du Vent, que les mères viennent consulter quand elles recherchent une information importante. Ils sont extrêmement respectés, au moins autant que les Prêtres du Vent des villes. 

D'après les observations des voyageurs, la population nuagine est également répartie sur toute la plaine de Geerta. Une moitié habite dans les villes, l'autre moitié dans les campagnes. Cette répartition varie peu, car les Nuagins se déplacent de la campagne vers la ville et de la ville vers la campagne en proportions égales. Par ailleurs, la population de Geerta est elle-même stable, le taux de natalité étant compensé par le fait qu'une partie de la jeunesse nuagine émigre vers les autres plaines stratosphériques pour s'y installer.

Usages nuagins

"Dans Welrynia, comme dans toutes les villes nuagines, règne un silence presque total. Les pas, les chutes, et les autres contacts avec le sol ne produisent aucun bruit, du fait de la nature douce et presque cotonneuse du matériau qui compose les plaines stratosphériques. Cette particularité s'est retrouvée dans les coutumes des Nuagins des villes. Chez eux, il est vu comme extrêmement vulgaire de produire le moindre bruit superflu. Des gestes aussi simples que la marche, le fait de poser un objet sur une table ou de monter un escalier, doivent se faire le plus silencieusement possible. Ainsi, seuls les bruits des éléments naturels (l'eau, le vent) et les bruits des animaux (comme ceux des baleines volantes dans les écuries de la Garde) sont admis en société. Les enfants sont cependant mieux tolérés, car jugés encore insouciants et irresponsables ; mais, dès l'âge de 16 ou 17 ans, un Nuagin vivant en ville doit respecter un silence total, sous peine d'être considéré comme mal éduqué. Ce silence quasi religieux donne une importance d'autant plus grande à la parole ; c'est pourquoi il est également très mal vu de parler pour ne rien dire. Lorsqu'on veut faire rire son entourage par un calembour quelconque, il vaut mieux être sûr de son effet, car si la blague tombe à plat, on sera foudroyé du regard par toute l'assistance... d'ailleurs, la plupart des Nuagins semblent peu apprécier l'humour ; celui-ci est nettement mieux toléré dans les milieux nobles, où les bons mots sont tenus pour les marques d'un esprit vif.

"Cet usage du silence absolu est beaucoup moins strict dans les villages de campagne. Peut-être est-ce dû à l'éloignement de la capitale, qui fait moins prendre conscience de l'ambiance de conspiration et de prudence qui règne là-bas ; peut-être aussi cela s'explique-t-il par le nombre plus grand de jeunes enfants, qui communiquent leur joie naturelle à leurs familles et détendent nettement l'atmosphère. Arrivant en ville, je fus stupéfié par la différence radicale qui existe entre ces deux univers. On peut facilement distinguer un village de moindre importance d'une cité par la bonne humeur des habitants du premier et le silence méfiant et renfermé des citadins de la seconde."

- Swann Koja, extrait de "Récits des voyages chez les Nuagins"

Economie

Il n’existe pas d’économie au sens où nous l’entendons dans l’empire nuagin. Il n’y a pas de monnaie, et aucun Nuagin ne vend ou n’achète de marchandises. Les Nuagins se nourissent extrêmement peu, et les distributions quotidiennes de lait ordonnées par le Roi suffisent à subvenir à leurs besoins. Seuls les plus riches cultivent des mets raffinés dans leurs jardins. Dans l’empire des Nuagins, on ne vend pas : on offre en cadeau ou on échange. Les présents sont très appréciés ; et on échange souvent une monture ou une arme contre un futur service rendu ou un présent d’une autre sorte.

Les récents contacts avec les hiscontes ont fait naître chez de rares Nuagins la vocation de marchands, et ils ont commencé à donner des produits des nuages-colonies aux humains en échange de pièces d’or. Le Roi a aussitôt fait interdire ce début de commerce, et n’autorise plus que des échanges contre des produits de l’En-Bas, en quantité limitée. Ceux qui avaient développé de telles envies de richesse sont extrêmement mal vus par la plupart des Nuagins.

Diplomatie

Si peu d'Hiscontes sont demeurés longtemps chez les Nuagins (notamment à cause de la température glaciale qui règne là-haut), les Nuagins descendus jusqu'en Hiscontie se comptent sur les doigts d'une seule main... il semble que les rapports entre les deux pays soient bridés par les différences considérables qui existent entre la Stratosphère et les pays de l' "En-Bas" (comme l'appellent les Nuagins). Différences climatiques, différences linguistiques, différences entre les coutumes, les usages, les traditions, ... peu de choses peuvent rapprocher les deux pays. Même la paix entre l'empire nuagin et l'Hiscontie semble bien fragile aux émissaires qui se sont rendus sur Geerta ; les étrangers y sont tolérés, mais pas spécialement bien acueillis. Même les érudits et les grands esprits nuagins gardent jalousement les secrets de leur savoir et refusent de rien révéler aux voyageurs. Seuls quelques commerçants acceptent d'échanger quelques denrées locales (comme le bois de l'arbre-pierre ou la laine des arbres de coton) contre des produits terrestres (fruits, bois, métaux...) nettement plus rares dans la Stratosphère. Swann Koja note dans ses "Récits" que "des efforts notables au niveau des échanges commerciaux pourraient sans doute améliorer les rapports entre nuagins et hiscontes, et ainsi favoriser la compréhension mutuelle entre nos deux peuples."

 Reste jusqu'ici que les Nuagins n'ont pris aucune initiative en ce sens... comment celles des hiscontes seraient-elles vues par l'empire ? Mystère. Mais les aéronautes de la nouvelle génération sont bien décidés à reprendre des relations soutenues avec les Nuagins. L'avenir leur dira s'ils ont raison d'entreprendre un tel rapprochement...

Les Cités nomades des Aéro-Nains

Parcourant le Haut-Ciel à bord de leurs cités volantes depuis que le Nonsense les a contraints à s’y réfugier, les Aéro-Nains sont passés maîtres dans la construction d’engins volants de toutes tailles et de toutes formes. Ils survivent habilement dans la Stratosphère, grâce à une société strcuturée en clans et d’astucieux moyens d’exploitation des ressources dont ils ont besoin.

Indice d'instabilité : 2 à 3

Gouvernement : Patriarche et chefs de clan

Langue : le gnome.

Population : aéro-nains 100%

Capitale : 

Monnaie : le dynar (peu utilisé actuellement).

Religion : aucune.

Ressources naturelles : élevage, fruits, bois, pierre, eau.

Histoire

L’ancien Royaume Nain

Les Aéro-Nains n'ont pas toujours vécu dans l'En-Haut stratosphérique. Autrefois, ils habitaient un royaume terrestre, bien loin d'Hiscontie ; c'étaient des Nains comme tous les autres Nains, vivant une vie paisible, exploitant les mines, fouillant les montagnes pour en extraire toutes sortes de métaux précieux ou non ; ils fabriquaient divers instruments et machines, soit agricoles, soit conçues pour l'industrie ou la guerre. Ils étaient divisés en clans, souvent dirigés par de puissantes familles aux origines ancestrales, qui rivalisaient entre elles d'efforts et d'ingéniosité pour concevoir des mécanismes de plus en plus complexes. Si ces rivalités restaient amicales la plupart du temps, elles entraînaient parfois les clans dans des conflits armés et des guerres intérieures à n'en plus finir. Seul le Patriarche nain, le chef spirituel de tous les clans, était capable de les réconcilier entre elles et d’empêcher que n’éclatent des conflits fratricides.

Les Cataclysmes Insensés

Tout cela durerait encore si, un beau jour, n'avait eu lieu le cataclysme qui devait mettre fin à ces jours de bonheur. Le Nonsense - encore lui... -  fit irruption dans la vie des Nains sous la forme d'une série de catastrophes naturelles plus ou moins magiques et toutes d'une effrayante puissance dévastatrice, qui ravagèrent les unes après les autres les provinces du vaste royaume des Nains. Bien vite, devant l'impossibilité de repousser le danger, ou même de le retarder, les clans se rendirent à l'évidence : leur seule solution de survie résidait dans l'exil. Ayant envoyé des éclaireurs dans toutes les directions, ils constatèrent avec effroi que, de quelque côté des frontières qu'ils observassent, partout s'offrait à eux le même spectacle de dévastation. Ils étaient cernés par des contrées infernales où seul régnait le Chaos, ce Chaos qui menaçait à présent, rongeant peu à peu leur pays, de le réduire à néant...

L’Union des Clans

C'est alors que le Patriarche entreprit de sauver le peuple nain. Il eut l'idée de construire une armada de machines volantes capables d'embarquer à leur bord l'ensemble de la population naine, et ainsi d'échapper aux effets du Nonsense. C'était une tâche gigantesque, mais pas impossible ; en effet, le peuple nain possédait depuis déjà longtemps plusieurs techniques permettant d'échapper à la gravitation. Jusque là, ces techniques n'avaient été utilisées que pour construire des appareils d'observation et d'exploration relativement rudimentaires : gyrocoptères, ornithoptères, planeurs de toutes sortes, et même quelques vaisseaux expérimentant l'antigravitation. Mais construire une cité volante était une tâche monumentale, dont le Patriarche connaissait la condition sine qua non : l'union de tous les clans devant le danger. Il entreprit ainsi des négociations entre les différents clans nains, et obtint finalement - après de multiples difficultés que je vous laisse deviner - ce qu'on appela le Grand Concordat Nain, qui devait amener à la sauvegarde de la nation.

L'union une fois réalisée, la construction de la Nef - ainsi avait-on appelé le projet de vaisseau-cité qui devait embarquer les Nains à son bord - fut presque facile. Les Nains apprirent à travailler non plus en petits groupes, mais tous ensemble, ce qui les amena à de grandes réalisations ; la population toute entière, s'attaquant comme elle ne l'avait jamais fait à l'énorme besogne qu'elle avait à accomplir, construisit le vaisseau-cité. La Nef devait être achevée en cinq années, elle le fut en deux. Elle devait embarquer toute la population : non seulement elle en fut capable, mais elle parvint aussi à assurer des conditions de vie acceptables aux milliers de réfugiés qui y vécurent. Le premier vaisseau-cité construit par les Nains décolla de terre quelques semaines à peine avant que l'immense chantier qui lui avait donné naissance ne soit à son tour englouti par les nuées chaotiques, et réduit en quelques secondes à l'état de champ de ruines parsemé de toutes sortes d'absurdités.

La vie dans les airs

La Nef était censée emmener la population au-delà des frontières du royaume et des régions chaotiques, afin de trouver une nouvelle terre d'accueil pour les clans nains. Mais une fois échappé au Nonsense, aucun pays habitable ne se présentant dans les premiers temps, les Nains s'habituèrent peu à peu à leur vie aérienne. Ils agrandirent la Nef, la rendirent plus habitable et plus confortable, améliorèrent sa propulsion, et construisirent d'autres vaisseaux beaucoup plus petits capables d'explorer l'atmosphère.

Le voyage de la Nef prendrait plusieurs milliers de pages à raconter, et je n'en ai pas l'intention (nombre de chroniqueurs nains de l'ancien temps l'ont déjà fait mieux que moi) ; mais ce qu'il faut savoir, c'est qu'après plusieurs tentatives d'atterrissage, les Nains renoncèrent définitivement à remettre les pieds sur le sol terrestre. Pour quelles raisons exactement, c'est difficile à déterminer. Mais ce qui reste certain, c'est que quel que soit l'endroit où ils tentèrent d'atterrir, toujours le Nonsense arrivait et rendait leur terre d'accueil inhabitable en peu de temps, les forçant à redécoller. On aurait dit qu'il les poursuivait littéralement. Là encore, certains Aéro-Nains interprètent cela comme une punition divine pour un crime commis autrefois par les Nains, mais peu de gens partagent leur opinion. Toujours est-il qu'après deux cents ans d'errance, les Nains s'établirent définitivement dans le ciel.

Ils adoptèrent de nouvelles techniques, améliorèrent encore leur Nef, en construisirent d'autres, édifiant de véritables cités volantes capables de se déplacer dans le ciel comme un poisson le ferait dans l'eau, sans la moindre difficulté. Ils mirent au point des procédés de propulsion ingénieux, allant de la simple imitation du vol des oiseaux aux réacteurs antigravitationnels, en passant par les hélices, les dirigeables, les sortilèges de toutes sortes. S'adaptant d'une façon remarquable à la vie dans la Stratosphère, ils devinrent en peu de temps un peuple stratosphérique, un peuple d'En-Haut.

La guerre millénaire

Tout cela avait lieu il y a un peu plus d'un millénaire, au dire des historiens de la nation aéro-naine. Ainsi, dans le temps que les Hiscontes fondaient leur nation et la développaient, les Nains perdaient la leur et devenaient les Aéro-Nains. Mais les Aéro-Nains eurent à affronter un adversaire absolument différent des Tri-Impériaux colonisateurs de l'Hiscontie : l'Empire Nuagin.

La rivalité entre Nuagins et Aéro-Nains remonte aux premiers temps où, les Nefs s'étant élevées jusqu'aux hauteurs de la Stratosphère, les Nains découvrirent les Nuages et les Plaines Stratosphériques. Croyant avoir enfin découvert une terre inhabitée à l'abri du Nonsense, ils se mirent en devoir d'y fonder des colonies. Mais hélas pour eux, les Nuagins s'en rendirent vite compte, et, au mépris de tout sens de l'hospitalité, leur déclarèrent la guerre. Les Aéro-Nains n'étaient pas préparés à ce conflit et furent très vite chassés des Plaines Stratosphériques, rejetés dans leurs vaisseaux-cités après la destruction de leurs villages. Depuis ce temps, ils tentent de reprendre aux Nuagins le terrain perdu, lançant assaut sur assaut depuis leurs forteresses volantes. Les Nuagins les repoussent toujours avec la même énergie depuis mille ans. Au cours de ces guerres incessantes, une haine farouche s'est peu à peu établie entre les deux peuples, qui suffit de nos jours à alimenter les motifs de conflits.

La situation actuelle

L'arrivée des premiers explorateurs hiscontes vient ajouter un protagoniste de poids dans cette lutte aérienne. En effet, si les puissances respectives des Nuagins et des Aéro-Nains sont insuffisantes à l'un ou à l'autre pour vaincre, une alliance avec les Hiscontes suffirait à faire basculer la guerre en faveur d'un des deux camps. Ainsi, tout dépend de la décision du Roi d'Hiscontie. Mais d'une part, les Aéro-Nains ne tiennent pas à se retrouver une fois encore chassés des régions du ciel qu'il occupent en ce moment (et de plus pourchassés par les armées nuagines), et d'autre part, les Nuagins voient d'un mauvais oeil une alliance contre leur puissant empire. D'autant que les luttes internes à l'intérieur de chacun des deux peuples viennent encore complexifier cet écheveau de possibilités. Vous comprenez à présent pourquoi le roi d'Hiscontie tient si peu à entrer en relations directes et prolongées avec l'un de ces deux peuples...

Géographie

Les cités volantes

Aujourd'hui, les Aéro-Nains sont complètement adaptés à la vie stratosphérique. Ils habitent dans de gigantesques constructions volantes appelées Cités, qu'ils peuvent déplacer à leur gré dans les airs. Chaque Cité peut accueillir entre un millier et plusieurs millions d'habitants selon sa taille. On compte aujourd'hui une cinquantaine de ces cités volantes, réparties dans une partie du ciel située au-dessus de la Mer Notoire, au Nord de l'Hiscontie. Les Cités volantes ont été bâties selon des structures et des architectures différentes ; aucune d'entre elles n'est parfaitement semblable aux autres, et chacune possède un certain nombre de particularités techniques ou esthétiques qui la rendent unique en son genre. Il est intéressant de constater que toutes les cités ont été construites il y a au moins cinq cents ans, et qu'il n'y a eu aucun accident grave depuis leur construction.

Les cités les plus importantes sont au nombre de onze, une par clan, plus une douzième qui est la propriété du Patriarche. Toutes les autres sont des dépendances de l'un des clans, soit qu'elles appartiennent à un seigneur fortuné, soit qu'elles soient réservées à l'exploitation de minerais, à l'exploration ou à la construction de vaisseaux. Chaque cité porte un nom particulier, suivi du nom du clan auquel elle appartient. Les douze cités "majeures", celles qui servent de capitale à chaque clan, portent le nom du clan seul. Il existe aussi deux ou trois cités "mineures", n'appartenant à aucun clan, mais elles sont extrêmement peu développées.

Les principales cités aéro-naines

Les Cités " capitales ", qui abritent le chef de clan, sont citées en italique.

Cités du clan Haffel : Haffiel ; Ulraze.

Cités du clan Dindya : Dindye ; Turande.

Cités du clan Joen : Joenor ; Engren.

Cités du clan Orpol : Orpol ; Pujine ; Roglème.

Cités du clan Menza : Menz.

Cités du clan Wutynia : Wutyne ; Arlymbe.

Cités du clan Physolon : Physalie ; Sovia ; Zeniel.

Cités du clan Urumal : Urumand ; Gnomye ; Kobial.

Cités du clan Sessquideph : Sessquidor ; Klumphe.

Cités du clan Lenomal : Lenomand ; Koryeb.

Cités du clan Viez : Viez.

Cités du Patriarche : Dunaria (ancienne Nef).

Cités mineures : Eunome ; Liaze.

La navigation dans le Haut-Ciel

Elle est assurée par les Navigateurs du clan Menza, qui veillent à ce que les cités ne se dispersent pas dans le ciel et ne s’éloignent pas trop les unes des autres. En raison de l’état de guerre permanent des Aéro-Nains, les cités sont positionnées dans le ciel de façon à former un barrage tridimensionnel capable de stopper toute offensive des armées nuagines. Bien que les Aéro-Nains soient théoriquement libres d’orienter leur trajectoire vers n’importe quelle partie du ciel, ils maintiennent actuellement un cap précis, de façon à rester constamment à proximité des plaines stratosphériques qu’ils convoitent, et ainsi d’y lancer leurs offensives.

Société

Les clans

Depuis des millénaires, les Nains ont toujours été divisés en clans. Leur départ de leur royaume n'a rien changé à cette structure sociale, et aujourd'hui encore, les Aéro-Nains vivent selon des principes extrêmement anciens. Il y a onze clans aéro-nains, dont deux sont relativement jeunes, puisqu'ils ont été fondés il y a cinq cents ans seulement, contrairement aux autres, dont les origines se confondent avec celles du peuple nain lui-même. Un clan est généralement dirigé par une famille noble, qui tire sa puissance de son ancienneté (la généalogie et les ancêtres comptent énormément pour les aéro-nains). Ces onze clans se répartissent le contrôle des différentes parties de la nation : agriculture, industrie, construction et réparation des vaisseaux, exploitation des minerais, commerce, exploration, armées, justice, savoir, magie, navigation. Si les clans entrent souvent en rivalité les uns avec les autres, ils ne peuvent cependant se détruire entre eux, car chacun d'eux a besoin des dix autres pour survivre. Voici la description des différents clans et de leur domaine d'influence :

Clan Haffel

Les Nains du clan Haffel ont toujours été spécialisés dans tout ce qui concerne l'agriculture, l'élevage et les travaux des champs. Ce sont eux qui produisent les principales ressources alimentaires dont se nourrit le peuple aéro-nain. Ces ressources sont tirés, soit des cités agraires du clan, qui comportent de vastes espaces dédiés aux cultures artificielles, soit aux rares colonies stratosphériques résistant encore aux assauts des armées nuagines, et où les Aéro-Nains possèdent quelques champs. Le clan Haffel est aussi chargé d'entretenir les quelques haras où les Aéro-Nains entretiennent des animaux domestiqués, flapodontes, crabes des nuées et même quelques rares ptésiphalènes. Le clan Haffel produit également les précieuses fourrures qui font les combinaisons protectrices des pilotes aéro-nains, lorsqu’ils sortent de l’abri chauffé des cités volantes pour s’aventurer dans le froid glacial de la Stratosphère. Les nains du clan Haffel passent pour des rustres peu instruits auprès des autres clans, mais ils restent néanmoins des experts dans tout ce qui concerne l'agriculture et la nature en général.

Clan Dindya

Le clan Dindya est majoritairement composé de Nains érudits, juges, avocats, huissiers, et autres hommes de loi. Le clan Dindya est chargé de juger les litiges de moindre envergure, ceux qui n'impliquent pas la remise en cause de l'harmonie entre clans. La loi de ce clan veut que tout aéro-nain membre de n'importe quel clan puisse, en cas de litige avec un autre aéro-nain, aller voir un juge du clan Dindya et lui demander de faire justice. Cependant, les aéro-nains préfèrent parfois s'en référer directement au Patriarche, car les juges du clan Dindya ont la réputation de rendre souvent un jugement plus que partial, et de se baser plus sur le montant des pots-de-vin de chacun des partis en présence que sur leur propre enquête pour déterminer le coupable et l'innocent. Cette réputation ne vaut (heureusement) pas pour tous les membres du clan, mais elle n'est que peu exagérée, étant donné le nombre d'affaires louches que le Patriarche a dû tirer au clair dans l'histoire du clan. Le clan Dindya entretient une certaine rivalité avec le clan Physolon, car leurs membres se détournent parfois de l'un pour se rallier à l'autre.

Clan Joen

Le clan Joen se compose en grande partie de mécaniciens, d'ingénieurs, d'architectes, et de toutes sortes de spécialistes de la construction aérienne. C'est lui qui est chargé de construire et de réparer tous les vaisseaux de la flotte aéro-naine, et aussi d'assurer l'entretien des différentes Cités volantes. De nombreux nains de ce clan disposent également d'une formation de copilotes, et accompagnent les équipages des vaisseaux de guerre ou d'exploration lorsqu'ils partent pour des expéditions punitives ou de longs voyages hors des parties du ciel habitées par les Aéro-Nains.

Clan Orpol

C'est l'un des clans les plus puissants et les plus anciens ; il y a un millénaire, c'était déjà lui qui regroupait les plus valeureux combattants du peuple nain, et le plus grand nombre de soldats. Désormais, il détient le contrôle total de la flotte militaire aéro-naine, près de 1500 vaisseaux de guerre de toutes formes et de toutes tailles. Les cités du clan Orpol sont de véritables forteresses volantes, capables de soutenir un siège pendant des mois, voire des années, et aussi d'assurer le ravitaillement et l'entretien des vaisseaux qu'elles abritent. Les généraux aéro-nains se sont très bien adaptés au combat dans les airs, même si cela n'a pas été sans mal ; ce sont aujourd'hui des stratèges tout aussi habiles que leurs adversaires nuagins. Il y a mille ans, les armées naines étaient réputées pour leur peu d'éducation, leur grossièreté, leur sale caractère et les pillages qu'elles n'hésitaient pas à perpétrer parmi les populations. De nos jours, la situation s'est notablement améliorée ; le clan Orpol est beaucoup moins avide de pouvoir que les autres clans ne le pensent. Il songe avant tout à défendre les parties du ciel contrôlées par les aéro-nains, et entretient des relations soutenues avec les autres clans, en particulier Haffel, Joen et Menza, afin de ne pas porter atteinte à la bonne coordination de la défense des cités volantes.

Clan Menza

Si le clan Menza n'est pas le plus développé de tous, il ne faut pas le sous-estimer pour autant. En effet, c'est lui qui assure la cohésion entre les trajectoires des différentes cités dans le ciel. Tous les Navigateurs de toutes les cités volantes, sans exception, appartiennent au clan Menza ou sont très proches de lui. Ils lui communiquent leurs plans de vol à intervalles réguliers, et les érudits du clan s'assurent que les cités ne se dispersent pas et n'offrent pas de cibles privilégiées aux raids des cavaliers nuagins. Au besoin, le clan Menza demande aux Navigatuers d'apporter des corrections à la trajectoire de leur cité, ou même d'obéir à un plan de vol global, notamment en cas d'assauts répétés de la part des Nuagins ; les cités s'agencent alors dans l'espace de façon à offrir une capacité de défense maximale.

Clan Wutynia

Jusqu'à il y a cinq cents ans environ, la magie n'était que très peu répandue parmi les nains. Ceux-ci se fiaient en effet davantage à leurs artefacts et à leurs machineries complexes qu'à des sortilèges aux effets peu utiles et peu fiables. Mais il leur fallut bien changer d'avis quand, lors des premières batailles qui les opposèrent aux Nuagins, il y a mille ans de cela, les mages nuagins détruisirent ou mirent rapidement hors d'état de fonctionner une grande partie des machines de guerre naines, qui constituaient leur force de frappe principale. Battus à plates coutures, contraints de fuir à bord de leurs cités volantes, les Nains n'en menaient pas large, jusqu'à ce qu'un érudit du clan Physolon décide de se séparer de son clan pour en former un dixième, entièrement voué à l'étude et à la pratique de la magie. Certains de ses confrères le suivirent, d'autres le rejoignirent et peu à peu, on commença à découvrir de nouveaux sortilèges. Grâce à cette initiative salvatrice, les Aéro-Nains ne sont plus aujourd'hui aussi handicapés qu'ils l'étaient face aux mages nuagins, et ils sont en mesure de repousser les sorts destructeurs. D'où vient que l'issue des batailles contemporaines entre Aéro-Nains et Nuagins est nettement moins certaine qu'elle ne le paraissait il y a mille ans...

Clan Physolon

Les membres du clan Physolon sont tous des érudits ou des savants instruits des savoirs les plus anciens du peuple nain. Ils sont chargés de la conservation et de l'augmentation du savoir millénaire. Leurs cités contiennent d'immenses bibliothèques, où sont consignées l'histoire et la science qui font la culture des Aéro-Nains. Lors des batailles, ce sont ces cités que l'on préserve avant toutes les autres, car elles renferment de multiples connaissances sur lesquelles les Nuagins aimeraient beaucoup faire main basse. Les érudits du clan Physolon se chargent d'instruire les jeunes aéro-nains de l'histoire de leur peuple, de leur apprendre à lire et à écrire l'alphabet runique. Les érudits copistes se chargent de recopier tous les ouvrages nains où sont écrits les connaissances techniques de chaque clan, afin qu'un jour, si l'un des clans venait à disparaître, les autres ne soient pas privés de son savoir. Il y a cinq cents ans, le mage Olphar Wutynia et ses disciples ont fait scission avec le clan Physolon, et ont fondé le clan Wutynia, qui se consacre à l'étude de la magie. Rivaux au départ, les deux clans collaborent maintenant activement.

Clan Urumal

Il y a mille ans, lorsque les Nains vivaient dans l'En-Bas et exploitaient les mines, le clan Urumal comptait les mineurs les plus expérimentés et n'avait pas son pareil pour concevoir des machines excavatrices complexes et efficaces. Après l'exil, le clan périclita, et sembla presque sur le point de disparaître, puisque les Aéro-Nains n'avaient plus de mines à exploiter. Pourtant, cette disparition aurait représenté une catastrophe pour tous les autres clans, qui avaient plus que jamais besoin de matières premières (et surtout de métaux) pour construire leurs vaisseaux et édifier leurs cités volantes. La famille Urumal, dont les ancêtres avaient fondé le clan des millénaires auparavant, se mit en devoir de trouver un moyen pour exploiter les minerais dans les régions affectées par le Nonsense, à partir des cités volantes. Elle parvint finalement à son but, en inventant un système de colonies minières temporaires, capables de récolter beaucoup de métaux en peu de temps, tout en retenant le Nonsense le plus longtemps possible. De nos jours, en étroite collaboration avec les clans Joen et Wutynia, le clan Urumal est en passe de réussir son difficile redressement.

Clan Sessquideph

Le clan Sessquideph est composé d'artisans nomades de toutes sortes, qui se promènent dans les différentes cités selon les besoins des constructeurs. Ceux que l'on appelle les Compagnons de Sessquideph se répartissent tous les domaines artisanaux existant : peinture, maçonnerie, sculpture, gravure sur verre, ferronnerie d'art, musique, couture, etc. On a recours à leurs services à chaque construction d'une nouvelle maison ou d'un nouveau vaisseau. Tout ce qui n'est pas utilitaire, tout ce qui est beau, esthétique et agréable dans une pièce de la culture naine, a été fait par un Compagnon de Sessquideph. Ils réalisèrent les somptueuses verrières des bibliothèques du clan Physolon, les colonnades des marchés du clan Lenomal, les Tourelles des cités-forteresse d'Orpol ; ce sont eux qui forgent les rambardes des vaisseaux, sculptent leurs figures de proue ; ils se rendent utiles pour tous les clans et font partout preuve de leurs talents innombrables. Le clan Sessquideph, rendez-vous des artistes en tous genres du peuple aéro-ain, est connu pour son honnêteté et est immensément respecté par tous les autres clans.

Clan Lenomal

Le clan Lenomal comptait autrefois de nombreux commerçants, qui estimaient les prix de toutes les denrées et matières premières circulant dans le Royaume, et se chargeaient de les vendre à ceux qui en avaient besoin. Après l'exil du peuple nain vers l'En-Haut, et suite à l'état de guerre ininterrompu depuis presque mille ans, le clan Lenomal périclite, car les échanges entre clans ne sont plus soumis aux lois du commerce, mais à celle de la coopération. Cependant, le Patriarche veille à assurer la survie du clan, grâce à l'instauration de prix-bornes qui permettent à tous les clans de se fournir en matériaux, tout en assurant un bénéfice minimal aux commerçants.

Clan Viez 

Le clan Viez est l'un des clans les plus jeunes ; fondé il y a à peine cinq cents ans par un gradé de la flotte militaire, il a très vite su s'affirmer face à la concurrence que lui faisaient les clans Menza et Orpol. Désormais, c'est lui qui se charge d'envoyer des éclaireurs là où aucun aéro-nain n'est encore allé. Il dispose d'une petite flotte admirablement adaptée à l'usage qu'on en fait, des vaisseaux rapides, maniables et très autonomes, capables de rester en vol pendant plusieurs mois d'affilé en pourvoyant à leurs propres besoins, sans aucun ravitaillement dans une cité volante. Les pilotes du clan Viez comptent parmi les plus expérimentés, après ceux du clan Orpol toutefois. Récemment, le clan a cessé ses rivalités avec le clan Menza, et les érudits des deux clans se sont entendus pour entamer en commun la cartographie du ciel environnant.

 

Malgré le Grand Concordat passé il y a mille ans, et qui devait sceller la paix et l'union entre eux, les différents clans sont toujours agités par des disputes et des rancunes aussi anciennes que les familles elles-mêmes. Ces rancunes s'ajoutent aux nombreux cas de concurrence entre les clans, ce qui amène à nombre de litiges.

 

Le Patriarche

Fort heureusement pour l'harmonie de la nation, il existe une douxième autorité, en la personne du Patriarche. Le Patriarche n'appartient à aucun des onze clans ; il est généralement originaire d'une famille modeste du peuple, et est nommé à vie par acclamation. Dès sa nomination, il se doit d'oublier toute amitié ou haine personnelle envers quelque clan que ce soit, et ne doit plus tenir compte de ce qu'il doit aux diverses familles claniques. Il devient ainsi un arbitre impartial : c'est lui qui règle tout différend entre clans, et son jugement ne peut être remis en cause. Le Patriarche tire son autorité sur les clans de la grande influence qu'il exerce sur l'opinion du peuple, dont il est le chef spirituel. Les Patriarches ont toujours été choisis par le peuple, les familles de basse origine, pour leur charisme, leur sagesse et leur éloquence. Ainsi, si les familles les plus pauvres doivent s'allier à l'un des clans pour pouvoir vivre, elles ne s'en fient pas moins avant tout au jugement du Patriarche. Les familles nobles ont ainsi tout intérêt à rester en bonnes relations avec ce dernier si elles ne veulent pas être discréditées auprès de leurs vassaux.

Economie

La structure clanique de la société aéro-naine favorise beaucoup les échanges entre clans. On s’achète et on se vend diverses matières premières, bois, métaux, vivres, outils, et toutes sortes de marchandises. Ces échanges restent cependant conditionnés par la nécessité que chaque clan puisse acquérir tout ce dont il a besoin pour ne pas péricliter et entretenir son " effort de guerre ". Le clan Lenomal, qui autrefois rassemblait les plus riches marchands des autres clans, et qui a bien failli disparaître après l’exode vers le Haut-Ciel, est maintenu en activité grâce aux bons soins du Partiarche, même si son fonctionnement est quelque peu artificiel.

Diplomatie

Contrairement aux Nuagins, les Aéro-Nains ont un jour vécu dans l'En-Bas, et sont donc plus proches des peuples terrestres que les Nuagins. Cependant, les relations entre hiscontes et Aéro-Nains restent épisodiques et secrètes ; en effet, les Aéro-Nains sont les ennemis jurés des Nuagins, qu'ils combattent depuis un millénaire avec la dernière férocité, et le souverain des hiscontes tient à rester en bon terme avec les deux peuples, ayant actuellement besoin de tout, sauf d'un conflit armé avec les habitants de l'En-Haut...

Les Terres de Légendes

Hors d’Hiscontie, il existe bien entendu d’autres pays stables et civilisés. De même, quelque part dans l’immensité du ciel fantasien, qui sait si d’autres peuples n’ont pas colonisé les nuages ? même si, à l’heure actuelle, rien n’est sûr, les légendes héritées des anciens temps ont déjà peuplé ces terres lointaines et inconnues de multiples peuples mythiques. Voici quelques-unes des terres de légendes dont tout bon érudit aura, un jour ou l’autre, entendu parler :

Le Grand Océan

Il prolonge la Mer Notoire. De nombreux marins s’y sont aventurés et s’y sont perdu corps et bien. On ignore jusqu’ou s’étendent ses immensités salées... mais nul ne doute qu’il se trouve une autre terre par-delà cette énorme masse d’eau. Le Grand Océan porte en lui bien des mystères, dont l’existence des Ondins, ces êtres mi-hommes, mi-poissons, dont les marins de Rod-Ninos racontent les apparitions à qui veut les entendre. Les quelques naufragés recueillis sur les rivages, en haillons, transpercés par les débris de leur propre navire, parlent aux érudits des murs, solides et infranchissables, bien qu’entièrement faits d’eau de mer, qui se dressèrent sur leur chemin pour les empêcher d’aller plus loin. Ils évoquent aussi des geysers, sans doute les souffles d’énormes monstres marins... d’autres encore parlent de cette tour qui se dresse parfois hors de l’eau, et d’où s’échappent des notes de musique.

Les Royaumes Géométriques de Karr

Bien au-delà du Désert des Transplans, loin au Sud et à l’Est de l’Hiscontie nourricière, se trouverait, coincé entre le Désert terrible et les Bords Chaotiques, une terre bien étrange dont un voyageur venu des Trois Empires apporta jadis la description. Karr, la contrée des Géomètres, où tout, jusqu’aux traits des visages, est fait de formes géométriques. Ciel tourmenté de couleurs violacées, montagnes orageuses au loin, et trois peuples se déchirant pour le contrôle de maigres terres incultes : les Karrs, au bec pointu, les Dolls, aux courbes sinueuses, et les Traads, aux trois côtes saillantes.

Les Caelusiens

Ce peuple légendaire semble effectivement vivre dans la Stratosphère, quelque part à proximité de l’empire nuagin. Mais où exactement ? Même si les Prêtres du Vent affirment avoir des contacts réguliers avec les Caelusiens, ni les Aéro-Nains, ni les Hiscontes, n’en ont jamais vu, ce qui paraît étrange. Les Caelusiens, d’après les descriptions qu’en font les Nuagins, sont des êtres de brume bleutée, capables de voler dans le ciel à leur bon gré. Ils semblent posséder un savoir immense au sujet du Ciel de Fantasia et de ses origines. Les légendes nuagines, au dire des rares érudits qui ont accepté d’adresser la parole aux explorateurs hiscontes, sont héritées de leur très ancien Codex Caelusis. Mais quant à ce mystérieux Codex, les Prêtres du Vent le tiennent hors de portée des étrangers.

La Tour de Styphaal

Selon des légendes aéro-naines, il se trouverait, perdue quelque part entre les vagues du Grand Océan, une île appelée Ampimex, au sommet de laquelle se trouve une Tour que le mythe nomme Tour de Styphaal. On raconte dans les anciens manuscrits aéro-nains qu’il fut impossible aux ptéronavigateurs de l’époque de survoler le toit de cette tour, alors que rien ne semblait le leur interdire. Depuis, les cités aéro-naines ont accompli bien du chemin parmi les Limbes, et il est difficile de situer exactement l’emplacement de l’île en question...

Les autres pays stables

Il n’y a encore eu aucun signe d’une civilisation habitant un pays stable ailleurs qu’en Hiscontie. Les Peuples stratosphériques, et surtout les Nuagins, semblent détenir sur ce point plus d’informations que les Hiscontes, mais les Prêtres du Vent refusent obstinément de les divulguer, arguant que ce serait " trahir le vent que de chuchoter les mystères à sa place ". Tout cela énerve beaucoup les érudits hiscontes, mais que voulez-vous y faire ?

Les Pays Insensés

Il existe deux lieux particulièrement influencés par le Nonsense, et dont les habitants des lieux stables ne parlent qu’avec crainte et effroi. Voici quels sont ces deux lieux de chaos :

Le Désert des Transplans

Il s’étend désormais jusqu’aux portes de l’Hiscontie... le voyageur qui s’aventure dans ce désert rocheux et sablonneux ne se doutera d’abord pas du sort qui l’attend. Puis, peu à peu, l’absurde et la folie le gagneront, il sera assailli par des visions démentielles, toute certitude s’effacera peu à peu de son esprit... jusqu’à sa mort prochaine. Seuls quelques rares voyageurs ont conservé assez d’instinct de survie pour rebrousser chemin jusqu’à leur point de départ, et moins encore y sont effectivement revenus.

Les Bords Chaotiques

Cette chaîne de montagnes s’étend, paraît-il, au Sud du Désert des Transplans. On dit que le Nonsense y est plus puissant encore. Seuls quelques rares contes évoquent ces montagnes comme l’antichambre du chaos et du néant, noyées dans de perpétuelles tempêtes où se mêlent visions tragiques et affligeantes, créatures nées d’un instant et mourant par cause du regard qui se pose sur elles, passé, présent et futur se confondant et se torturant jusqu’à ne plus former qu’un maëlstrom insupportable pour l’esprit humain. A certains endroits, on dit que naissent de grandes taches d’obscurité, le Néant incarné dans l’ombre, et la fin de toutes choses.

Les Peuples de Fantasia

Les Humains d’Hiscontie

Les Humains... hé bien, pour connaître leur apparence physique, interrogez donc un miroir... les paysans qui habitent en Hiscontie ont souvent la peau bronzée par le soleil sous lequel ils  travaillent ; les marins l’ont burinée par les embruns. Les érudits ont le teint pâli par les nombreuses heures qu’ils passent courbés sur d’anciens manuscrits dans les bibliothèques. 

Bien que rien ne le prouve actuellement, les hiscontes pensent qu’il existe de nombreuses autres communautés d’humains sur Fantasia. Ils tentent tout ce qu’ils peuvent pour les découvrir et entrer en relation avec elles.

Les Nains d’Hiscontie

Les Nains sont en fait des humains de taille plus petite, généralement comprise entre 90 centimètres et 1,40 mètre. Ils ne font donc pas partie d’un peuple distinct des humains, mais leur grand nombre les a conduit jadis à se regrouper en une communauté culturelle aux valeurs bien définies. Par exemple, les Nains se sont toujours intéressés à tout ce qui concerne l’architecture et la technologie. Ils n’ont pas leur pareil pour réaliser de véritables prouesses lors de la construction d’un bâtiment, et pour inventer de complexes mécanismes leur servant à animer de fantastiques machines. Par tradition, ce sont eux qui font progresser la technologie en Hiscontie, tandis que la majorité des Humains est plutôt versée dans la magie. Bien entendu, cette répartition ancestrale des rôles n’empêche pas que les Nains et les Humains collaborent activement, ce qui a permis la réalisation de grands monuments en Hiscontie, tels que le port granitique de Rod-Ninos. Une autre caractéristique des Nains est qu’ils mettent un point d’honneur à entretenir une barbe touffue et de longues moustaches. Les véritables origines de cette tradition sont oubliées depuis longtemps, mais les jeunes générations ne sont pas disposées le moins du monde à l’abandonner...

On ignore à l’heure actuelle s’il existe d’autres peuplades de naines ailleurs sur Fantasia. En revanche, il est très probable que d’autres peuples de plus ou moins petite taille y habitent, puisqu’on a déjà vu des lutins, des gnomes ou des tomtes venus des contrées instables s’établir en Hiscontie.

Les S’Raal

Les S’Raal sont arrivés en Hiscontie pendant l’époque tri-impériale (les Rois-Lézards Hiscascirs étaient d’ailleurs des S’Raal). Ils ont longtemps eu très mauvaise réputation auprès des hiscontes, qui toléraient mal leur présence, vécue comme le symbole de l’oppression des Trois Empires. Pourtant, les S’Raal se conduisaient comme n’importe qui d’autre, et la discrimination qui les frappa de 1595 aux alentours de 1660 était donc parfaitement injuste. Lors du Cataclysme Etrange, leur nombre diminua de façon conséquente, puisque nombre d’entre eux avaient immigré depuis les Trois Empires et disparurent avec le reste de la présence impériale en 1723. Aujourd’hui, les rois Tifelmas font tout pour favoriser leur intégration à la population hisconte, et il semble que toute discrimination à leur égard ait presque disparu. Les S’Raal sont aujourd’hui nettement plus nombreux, et forment déjà une communauté à par entière en Hiscontie.

Les S’Raal ont une apparence dinosaurienne, avec deux pattes postérieures et deux pattes antérieures, assortis d’un long cou sinueux portant une tête ophidienne et d’une longue queue. Leur peau est recouverte d’une mosaïque d’écailles fines, mais très résistantes. Les mâles portent une sorte de petite collerette cartilagineuse autour du cou, que les femelles n’ont pas. Les S’Raal sont de taille supérieure à celle d’un humain, et mesurent environ un mètre quatre-vingts en posture quadrupède, pour deux mètres cinquante en posture bipède ; mais ils peuvent atteindre facilement les trois mètres en dressant leurs cous de toute leur hauteur. Leur cou et leur longue queue leur donnent plus de trois mètres de long. Les S’Raal se déplacent généralement sur leurs pattes postérieures, ce qui libère leurs mains préhensiles à cinq doigts (quand leurs pattes postérieures n’en ont que quatre). Mais ils sont également capables de marcher en s’appuyant sur leurs quatre pattes, ce qui leur permet de supporter de très lourdes charges, beaucoup plus lourdes que celles que pourrait porter n’importe quel humain.

Les S’Raal sont ovipares ; les femelles pondent entre un et quatre oeufs, qu’elles surveillent attentivement jusqu’à leur éclosion, cinq mois après. Les enfants S’Raal portent à la naissance une petite corne qui leur sert à briser de l’intérieur la coquille de leur oeuf ; ils gardent cette corne jusqu’à l’âge de cinq ans, période de leur passage au statut d’adulte. Si les petits S’Raal mesurent à peine trente centimètres de long et vingt de haut à leur naissance, ils connaissent une première poussée de croissance durant les premiers mois de leur vie, qui les amène à la taille très respectable de un mètre vingt de haut (en bipédie) et presque deux de long. Leur deuxième poussée de croissance a lieu vers les six ans, et se poursuit jusqu’à dix ans ; ils atteignent alors leur taille adulte.

Si les S’Raal paraissent très différents des humains par leur apparence physique, ils possèdent les mêmes centres d’intérêt. Les quelques érudits que l’on rencontre dans les Universités sont de véritables puits de connaissance. 

Ce que les hiscontes ignorent, c’est que les S’Raal n’ont pas toujours habité parmi les humains. Autrefois, ils formaient une nation autonome, située très à l’Est des anciens Trois Empires. Les conquêtes successives entreprises par les tri-impériaux avaient réduit leur pays à l’état de vassal (comme l’Hiscontie le fut plus tard). A présent que le Cataclysme Etrange a changé les Empires en un désert insensé et infranchissable, la plupart des S’Raal sont convaincus que leur pays a lui aussi été submergé par l’influence du Nonsense. Ils se considèrent comme les survivants d’un peuple quasi disparu, et tentent de s’intégrer à l’Hiscontie, désormais leur seul pays d’accueil. Mais certains d’entre eux sont persuadés que leur ancien pays a survécu, isolé, certes, mais libéré désormais du joug tri-impérial. Qui sait s’ils n’ont pas raison ? reste à trouver un moyen de vérifier leurs convictions, et surtout de franchir le Désert des Trans-Plans...

Les Nuagins

Les Nuagins ont l'apparence générale et la taille des humains ; leur peau est bleu sombre, leurs cheveux argentés et leur regard lumineux. Ils portent les cheveux courts, retenus sur le front par des bandeaux de cuir. Ils parlent une langue aux sonorités très étranges, que je serais bien en peine de vous décrire ; certains explorateurs sont parvenus à l'apprendre, malgré la complexité de sa grammaire et de son orthographe, mais ils n'ont jamais réussi à la parler qu'avec un fort accent. Les Nuagins eux-mêmes ont de grandes difficultés à apprendre les langues d'En-Bas, comme le parler commun hisconte, mais y parviennent avec l'aide de professeurs érudits ; ils feraient même, selon leurs enseignants, des progrès rapides dans la compréhension de notre langage.

Les Nuagins possèdent des capacités biologiques très curieuses ; d'abord, ils sont parvenus à s'adapter à la Stratosphère et à ses températures extrêmes : ils supportent sans peine les moins vingt-cinq à moins cinquante degrés qui règnent naturellement. D'ailleurs, les érudits hiscontes se demandent avec curiosité comment l'organisme d'un Nuagin s'y prend pour empêcher l'eau qu'il contient de geler par des froids pareils. D'autre part, leur poids moyen est excessivement bas, pas plus de quarante kilos ; on s'interroge toujours sur la raison de cette particularité (allégement des   os ? structure profonde des cellules ?). Leur durée de vie est plus longue que celle des humains d'En-Bas : une centaine d'années en moyenne. On a pu observer de nombreuses autres choses à leur sujet, notamment leur exceptionnelle résistance aux maladies terrestres, auxquelles ils n'avaient pourtant jamais été confrontés avant l'arrivée des explorateurs.

Les Nuagins se nourrissent très peu, c'est encore l'une de leurs curiosités. Ils ne semblent avoir besoin ni d'eau, ni d'un quelconque aliment. Ce n'est pourtant vrai qu'en partie, car les Nuagins ont besoin, comme n'importe quel humain, de se nourrir pour survivre - même si ces besoins sont bien moins contraignants. Ils utilisent, pour recueillir l'eau, de grandes plantes qui poussent de loin en loin sur le Nuage. Ces fleurs géantes, nommées Brumaires, ressemblent à de gigantesques pavillons aux pétales translucides verts et gris. Tous les matins, une brume épaisse recouvre la vallée, chargée de gouttes d'eau en suspension. Les Brumaires recueillent cette eau, qui vient se concentrer dans leur tige. Les Nuagins en prélèvent une partie et la parfument pour en faire des boissons. L'eau d'En-Haut est froide et extrêmement pure, très claire. Mais elle est réservée aux plus aisés, aux plus nobles, qui y diluent le suc d'une autre plante, la canne, pour en faire de l'eau sucrée. Le bas peuple se contente du lait des Baleines Volantes que traient les fermiers de chaque village. Pour la viande, qui est accessoire, ils abattent certains moutons et des Yarechs ; et c'est là tout ce dont ils ont besoin. Au demeurant, un Nuagin peut rester près de six mois sans manger ni boire, cela n'affecte en rien son métabolisme. Au-delà, par contre, il commence à s'affaiblir, jusqu'à ce qu'il ait pris un repas. Il peut alors recommencer à jeûner sans aucun problème.

Note : certains Nuagins détiennent de nombreux secrets concernant l’histoire mythique de Fantasia (parmi eux, le Zéphirin et les Prêtres du Vent). Le Chroniqueur veillera donc à ne pas faire jouer aux joueurs des personnages ayant accès à ces secrets ; cela ôterait beaucoup au plaisir de découvrir ces secrets peu à peu. Il est par contre possible que des Nuagins non autorisés à accéder à ces connaissances tentent de les percer à jour envers et contre tout. Cela serait intéressant à jouer...

Les Aéro-Nains

Les Aéro-Nains ressemblent beaucoup aux Nains d’Hiscontie. Comme eux, ils sont petits, bien que légèrement plus grands que leurs cousins de l’En-Bas (entre 1 mètre et 1,50 mètre généralement). Comme eux, ils entretiennent une abondante barbe et des moustaches bien fournies ; eux laissent également pousser leurs cheveux jusqu’aux épaules ; les pilotes les coiffent en spirales de chaque côté de leurs visages afin de les faire passer sous leurs casques.

Les Aéro-Nains sont, à l’instar de leurs cousins hiscontes, experts en machineries complexes et en engins à vapeur ; ils sont en outre bien plus expérimentés qu’eux dans ce domaine. Par contre, leur architecture reste plus rustique, moins raffinée et beaucoup plus fonctionnelle, même si les artisans du clan Sessquideph ont réalisé de véritables merveilles en architecture. Quant à la magie, elle leur était presque inconnue jusqu’à la fondation du clan Wutynia ; même s’ils font des progrès, leurs mages restent encore moins expérimentés que les hiscontes et que les Nuagins.

Les Aventuriers

Les chapitres qui suivent sont autant destinés aux joueurs qu’au Chroniqueur. Vous pourrez donc les leur confier en toute tranquillité. Le texte qui va suivre est destiné à présenter aux joueurs un aperçu du monde de Fantasia, afin de leur faire comprendre qui sont les Aventuriers, quel est leur rôle, et quels sont les enjeux principaux de Fantasia. Bien entendu, ils ignoreront bien des choses que vous, saurez depuis le début... à vous de les guider dans leur enquête, aventure après aventure, de leur laisser explorer les différentes pistes qui s’offrent à eux, en leur dévoilant peu à peu les informations qu’ils recherchent.

Où êtes-vous ?

Ce texte vous est destiné, joueur. Grâce à lui, vous allez pouvoir créer un Aventurier fin prêt pour ses premières aventures. Mais avant cela, voici un rapide exposé du monde dans lequel vous allez jouer :

Les Contrées Infinies

Fantasia est un monde extrêmement étendu ; à vrai dire, il est si vaste que personne n’en a encore atteint les limites, et c’est pourquoi les Fantasiens le nomment " les Contrées Infinies ". Fantasia est pour une bonne part inexploré ; mais les peuples qui l’habitent sont tous plus exotiques les uns que les autres, et sa faune et sa flore sont d’une diversité à peine imaginable. Les peuplades de toutes formes et de toutes tailles, les créatures fabuleuses et la magie y sont des réalités quotidiennes.

Nonsense

Les Fantasiens n’aspirent qu’à une existence tranquille et sans surprises. Mais un péril extrêmement puissant les menace, qui semble inexorable : le Nonsense, aussi appelé Grand Absurde. Le Nonsense est une force de nature inconnue, qui se manifeste sur Fantasia depuis le commencement des temps. Cette force se caractérise par un ensemble d’événements spontanés, dont le point commun est que personne n’est capable, ni de les expliquer, ni de les prévoir, ni de les comprendre. Le Nonsense tend à rendre le monde absurde et chaotique. De plus, il entraîne des métamorphoses permanentes du relief, du climat, de la végétation, des animaux et même des êtres humains, ce qui rend les régions qu’il affecte inhabitables. Le Nonsense menace d’envahir les rares pays qu’il épargne encore, comme il l’a déjà fait pour d’autres dans le passé. Personne n’ayant encore trouvé le moyen d’arrêter sa progression, les Fantasiens ne peuvent que se réfugier aux endroits que le Nonsense ignore, et attendent l’avenir avec anxiété.

Le passé oublié

Une autre particularité des Fantasiens est qu’ils ignorent tout, ou presque, de leur histoire. Ils connaissent en détail les quelques centaines d’années qui ont précédé l’époque actuelle, mais avant cela, c’est l’ignorance la plus complète. Il existe pourtant de nombreuses légendes concernant le passé de Fantasia. Chaque peuple possède sa propre explication concernant les origines du monde, son histoire, et l’apparition du Nonsense. Mais quelle part de vérité réside dans ces mythes ?

Les pays stables

Les régions épargnées par le Nonsense sont, semble-t-il, peu nombreuses. Elles sont isolées les unes des autres par des contrées hostiles, où l’Absurde règne en maître, et où voyager est extrêmement périlleux, ce qui rend toute communication entre pays impossible. A l’heure actuelle, les seuls pays stables connus sont l’Hiscontie, où vit une population composée essentiellement d’humains et de nains, les royaumes stratosphériques, où vivent les Nuagins, et les cités volantes construites par les Aéro-Nains.

Qui êtes-vous ?

Les Aventuriers n’ont pas toujours été aventuriers. Au départ, ils vivaient une existence paisible, comme une grande partie de la population fantasienne. Mais un jour, leur destin a basculé, et ils ont été confrontés à la réalité du Nonsense, qui a bouleversé leur vie. A présent, ils connaissent mieux les périls qui les menacent, et sont bien décidés à les combattre quoi qu’il leur en coûte.

Que vous soyez originaire du royaume d’Hiscontie, que vous descendiez des hauteurs stratosphériques de l’empire nuagin, ou que vous parcouriez le ciel à bord d’un vaisseau volant aéro-nain, vous devrez unir vos efforts à ceux d’autres Aventuriers venus d’autres horizons que les vôtres.

L’Enquête

Le Grand Absurde : vous en savez plus à présent sur le Nonsense. Sans doute, vous avez déjà été directement confronté à ses effets, qui vous ont marqué d’une manière ou d’une autre. Sinon, vous aurez bientôt l’occasion de voir ses manifestations. Ce qui compte plus que tout, c’est de trouver un moyen de combattre son avancée sur Fantasia, et si possible de la stopper définitivement. Mais pour cela, il vous faut aussi comprendre quelle est la nature exacte du Nonsense. Qu’en disent les anciennes légendes ? en quoi disent-elles vrai ? c’est à vous de le découvrir.

L’histoire oubliée : la clé de la lutte contre le Nonsense réside peut-être dans le passé. Quelle est donc la véritable histoire de Fantasia, celles que tous ignorent, mais à laquelle de nombreux mythes font allusion ? le légendaire monde de Phantasmagoria a-t-il vraiment existé ? peut-être la clé de la lutte contre le Nonsense réside-t-elle dans le passé ? au cours de vos aventures, vous aurez sans doute l’occasion de partir à la recherche de savoirs anciens, que tous croyaient oubliés ou perdus. Qui sait ce que vous apprendrez ?

L’exploration : un jour ou l’autre, il vous faudra quitter la sûreté relative des régions stables et vous aventurer dans les contrées incertaines où règne le Nonsense. Vous y serez à la merci de multiples périls ; peut-être même n’en reviendrez-vous jamais, mais votre périple ne sera sûrement pas vain. Peut-être parviendrez-vous jusqu’à un autre pays stable, pour y découvrir d’autres peuples et apprendre de nouvelles choses ? quelque part, aux confins de l’Absurde, des indices du passé de Fantasia vous attendent, cachés jusqu’à ce que quelqu’un les trouve...

La magie : elle sera votre plus grande alliée, ou votre pire handicap. Car si les pouvoirs magiques que vous pourrez acquérir au fil du temps et de votre apprentissage vous confèreront une puissance insoupçonnée, ils se révéleront dangereux une fois passé les frontières des pays stables. La magie puissante attire le Nonsense, dit la croyance populaire. Quelles sont les relations exactes entre magie et Absurde ? l’un est-il né de l’autre ? et qui sont ces mystérieux archimages, ceux que l’on nomme les Voyageurs Transplanaires ? qu’y a-t-il de l’autre côté du voile qui sépare les mondes, au-delà de l’Ethersphère ? à vous de le découvrir...

Les intrigues : hélas pour vous, le Nonsense ne sera pas votre seul adversaire (s’il en est vraiment un...). Fantasia compte de nombreux habitants, dont les intérêts divergents ne sont pas toujours favorables à la démarche que vous entreprendrez pour sauver le monde. Au fil de votre enquête, vous aurez à mener de difficiles enquêtes, à déjouer de sombres machinations, à faire éclater au grand jour des vérités que l’on avait souhaité enterrer pour toujours...

La route est longue pour les Aventuriers. Mais le destin, lui, sera au rendez-vous. Ainsi d’ailleurs, je l’espère, que le plaisir et l’émerveillement.

Créer un Aventurier

L’Aventurier est le personnage grâce auquel vous allez pouvoir vivre de multiples aventures dans Fantasia. C’est par ses yeux, sa psychologie et ses réactions, que vous découvrirez et parcourrez cet univers. Il est donc nécessaire d’apporter un certain soin à sa création.

Si la plupart des étapes qui vont suivre sont purement techniques, puissent qu’elles vont définir par des nombres et des scores les différentes aptitudes de votre personnage, il est nécessaire, avant de s’y intéresser, de réfléchir d’abord sur le personnage que vous aimeriez jouer. Il peut être jeune ou âgé, riche ou non ; il peut faire partie de peuples très différents les uns des autres. Il est extrêmement intéressant de voir que vous pouvez vous mettre dans la peau de quelqu’un de complètement différent de vous.

Toutes les informations concernant votre personnage vont être rassemblées sur une feuille de papier nommée Feuille de personnage ; vous en trouverez une à la fin du présent livre. Ne soyez pas effrayé par les multiples chiffres, items et cases à cocher qui y figurent, leur usage va vous être expliqué petit à petit. Pour l’instant, munissez-vous d’un exemplaire de la Feuille de personnage Fantasia, ainsi que de trois d6, d’un crayon et d’une feuille de brouillon. Commencez par inscrire votre nom sur la Feuille, afin de ne pas la confondre avec celles des autres joueurs.

1. Pays d’origine

Votre personnage est originaire de l’un des pays stables décrits dans Fantasia. Demandez à votre Chroniqueur de vous présenter ces différents pays. Vous pourrez alors vous faire une idée de celui dont pourrait venir votre personnage.

2. Peuple

Une fois que vous connaissez le pays natal de votre personnage, vous allez devoir choisir le peuple dont il fait partie. Sera-t-il un Nain, un S’raal, un Aéro-Nain ou tout simplement un Humain ? Là encore, demandez au Chroniqueur de vous faire une brève présentation des différents peuples à partir des informations contenues dans ce livre. Sachez que chaque peuple possède ses particularités, ses points forts et ses points faibles, mais que tous présentent un intérêt égal à être joués. Faites aussi attention au métier que vous comptez faire pratiquer à votre personnage : certains Archétypes de métiers sont réservés  à certains peuples.

3. Sexe et âge

Après cela, choisissez de quel sexe sera votre personnage : homme ou femme ? il vous est tout à fait possible de jouer un Aventurier d’un sexe différent du vôtre, du moment que vous vous sentez capable de le jouer convenablement. Déterminez ensuite l’âge approximatif de votre personnage. Il peut être jeune ou déjà âgé au moment où commencent ses aventures.

4. Milieu social/caste/clan

Selon le peuple que vous avez choisi, la société de son pays d’origine est structurée en classes sociales, en castes, ou encore en clans. A vous de choisir auquel appartient votre Aventurier. Faites cependant attention aux conséquences de votre choix : celui-ci pourra en effet conditionner le niveau de vie et les métiers auxquels aura accès votre personnage.

5. Métier

Choisissez maintenant le métier de votre personnage. Il en existe de nombreux, présentés par les différents Archétypes un peu plus loin. Le métier qu’a choisi votre personnage correspond généralement à un certain état d’esprit ou à une vocation personnelle. Remarquez que votre personnage peut avoir exercé plusieurs métiers successifs au cours de sa vie s’il est âgé. Votre choix ne concernera cependant que le métier qu’exerce votre personnage au moment où il part à l’aventure. Choisissez donc un Archétype parmi ceux qui vous sont présentés plus loin, et notez-le dans la case " Métier " de votre feuille de personnage. L’Archétype vous sera très utile plus loin, pour déterminer les caractéristiques et les compétences de votre Aventurier.

6. Nom

Vous allez maintenant devoir choisir un nom pour votre personnage. Il serait préférable de le faire coïncider avec les sonorités propres à chaque peuple, mais le plus important est que vous en soyez satisfait. Vous êtes également libre de déterminer un prénom et un nom de famille, si votre personnage est un hisconte. Si c’est un Aéro-Nain, son nom sera immédiatement suivi du nom de son clan d’appartenance. Si c’est un S’raal, le nom de votre personnage sera suivi de celui de sa mère couveuse. Vous pouvez aussi déterminer un ou plusieurs surnoms pour mieux le caractériser.

7. Histoire personnelle

A partir de ces premières informations, vous pouvez commencer à réfléchir à l’histoire de votre personnage. En effet, avant de partir à l’aventure, celui-ci a déjà vécu au moins une vingtaine d’années. Où est-il né exactement ? A-t-il grandi parmi les siens ? A-t-il voyagé ? Qu’a-t-il appris ? S’est-il déjà fait des amis et des ennemis, des relations ? vous pouvez commencer à rédiger au brouillon une courte biographie de votre personnage, quitte à la corriger ou à l’affiner plus tard.

8. Caractéristiques

Vous allez à présent déterminer les principales caractéristiques de votre personnage. Les caractéristiques définissent ce qu’est un personnage, par opposition aux compétences, qui, elles, définissent ce qu’il a appris. Il y en a sept : FORce, CONstitution, TAIlle, DEXtérité, APParence, INTelligence, POUvoir ; elles sont exprimées par une série de nombres et notées sur 20. 

Pour l’instant, nous laisserons la TAI de côté. 

Commencez par lancer 6 fois de suite 2d6 et ajoutez 6 à chaque fois. Notez les résultats sur une feuille de brouillon. Vous obtenez six nombres compris entre 8 et 18. A présent, c’est à vous d’attribuer chaque nombre à une caractéristique suivant celles que vous souhaitez privilégier. Si vous vous êtes basé sur un Archétype de métier pour créer votre personnage, reportez-y vous : des conseils vous sont donnés sur les caractéristiques qu’il vaut mieux privilégier selon les Archétypes. 

FORce : elle exprime la force physique de votre personnage ; elle donne une idée de ce qu’il est capable de soulever, porter, pousser ou tirer. Elle influe aussi sur la puissance des coups qu’il peut donner avec une arme de corps à corps.

CONstitution : elle exprime la vitalité et l’endurance du personnage. Plus elle est élevée, mieux votre personnage résistera à la fatigue, aux maladies et aux blessures.

DEXtérité : elle mesure la vivacité, l’habileté, la rapidité physique de l’Aventurier. Elle sert également pour les combats : les personnages dotés d’une DEX élevée agissent avant les autres.

APParence : elle détermine si votre Aventurier est beau, s’il sait s’habiller élégamment, faire bonne impression à quelqu’un qu’il rencontre pour la première fois. Avec une APP de 8, personne ne fera attention à lui (cela peut parfois être un avantage) ; avec une APP de 18, il attirera l’attention (en bien généralement) partout où il se rendra.

INTelligence : elle mesure, non l’intelligence pure de votre personnage, mais ses capacités d’apprentissage, de mémorisation, d’analyse. Elle ne permettra pas de deviner instantanément quelque chose que VOUS n’aurez pas trouvé, mais accomplira à votre place certaines tâches fastidieuses, telles que le décryptage d’un parchemin, le calcul mental, etc. A 8, un personnage n’est pas très malin, tandis qu’à 18 c’est un véritable génie.

POUvoir : le POUvoir détermine, d’une part, la volonté de votre personnage, sa force d’âme et sa faculté à exercer son influence sur ceux qu’il fréquente ; d’autre part, il sert aussi à mesurer les ressources magiques qu’il est capable de mobiliser pour lancer des sortilèges. Un personnage doté d’un POU de 8 sera quelqu’un d’effacé et d’influençable et/ou peu disposé à la Magie Commune. Avec un POU de 18, en revanche, il sera très impressionnant, et/ou extrêmement prédisposé à la magie.

Bien entendu, votre Aventurier n’obtiendra pas de bons scores dans toutes les caractéristiques dès sa création : comme tout personnage, il aura des points forts... et des points faibles. Si vous avez l’occasion de lui faire vivre plusieurs aventures, il gagnera peu à peu de l’expérience et certaines caractéristiques seront susceptibles d’augmenter.

Si vous n’êtes absolument pas satisfait des résultats que vous avez obtenus, vous pouvez décider de relancer une fois 2d6+6 pour toutes les caractéristiques. Si les caractéristiques de votre Aventurier vous conviennent, notez-les sur la feuille de personnage et passez à la suite.

9. Taille

Vous allez à présent déterminer la TAIlle de votre personnage.

TAIlle : la TAIlle mesure à la fois la taille et le poids d’un personnage. En matière de taille 1 point de TAI représente approximativement 10 cm de haut. Être grand et massif permettra à votre Aventurier d’être plus résistant et d’infliger de plus grands dommages en combat, mais cela pourra aussi se révéler un inconvénient, par exemple s’il doit se glisser dans un passage étroit ou s’y dissimuler.

La TAIlle n’est pas déterminée comme les autres caractéristiques, car elle dépend du peuple que vous avez choisi de jouer. Consultez la liste suivante pour savoir quel jet de dés vous allez faire :

Humain : lancez 1d6 et ajoutez 12. Vous obtenez un résultat compris entre 13 et 18.

Nain : lancez 1d6 et ajoutez 8. Vous obtenez un résultat compris entre 9 et 14.

Aéro-Nain : lancez 1d6 et ajoutez 9. Vous obtenez un résultat compris entre 10 et 15.

Nuagin : lancez 1d6 et ajoutez 10. Vous obtenez un résultat compris entre 11 et 16.*

S’Raal : lancez 1d6 et ajoutez 19. Vous obtenez un résultat compris entre 20 et 25.

________

* Le score de TAI des Nuagins est moins élevé que celui des Humains ; cela s’explique, non par leur taille, mais par leur poids, nettement inférieur à celui des gens de l’En-Bas.

Une fois la valeur de TAI portée sur la feuille de personnage, passez à l’étape suivante.

10. les attributs

Points de Vie (PV) : les Points de Vie donnent une indication de l’état de santé physique d’un personnage. Quand votre Aventurier est blessé, il perd des Points de Vie ; et lorsque son total de Points de Vie tombe à 0 ou moins, il meurt. Il faut alors créer un nouvel Aventurier...

Pour calculer les Points de Vie de votre Aventurier, additionnez sa TAIlle et sa CONstitution et divisez le résultat par deux, en arrondissant à l’entier supérieur si besoin est. Par exemple pour une TAI de 15 et une CON de 12, un personnage aura (15+12)/2 = 13,5 donc 14 Points de Vie.

Entourez la valeur correspondante dans la case " Points de Vie " de la feuille de personnage. Cette valeur représente l’état de santé optimum de votre Aventurier. Quand il guérira de ses blessures, ses Points de Vie remonteront jusqu’à ce total, mais ne pourront pas le dépasser (sauf exception).

Points d’Energie (PE) : les Points d’Energie mesurent la quantité de ressources magiques que votre Aventurier est capable de mobiliser pour lancer des sortilèges. Ils sont égaux à son POUvoir. Tout comme pour les Points de Vie, votre personnage pourra perdre des PE en lançant des sortilèges et les regagnera petit à petit (consultez également le chapitre consacré à la Magie). Entourez la valeur correspondante dans la case " Points d’Energie " sur la feuille de personnage.

Bonus aux dommages (Bd) : plus votre Aventurier est grand et fort, plus il infligera de dommages en corps à corps. Additionnez la TAI et la FOR de votre personnage, puis reportez-vous à la table des bonus aux dommages ; notez le dé correspondant sur la feuille de personnage. Ce dé sera ajouté aux dommages des armes de corps à corps qu’utilisera l’Aventurier.

Mouvement : le Mouvement représente le nombre de mètres dont votre Aventurier peut se déplacer en un round (voir le chapitre sur le combat). Ce Mouvement est de 8 pour les Humains, 7 pour les Nains et Aéro-Nains, 9 pour les Nuagins et 11 pour les S’Raal.

L’Idée : l’Idée est un pourcentage ; elle est notée, non sur 20 comme une caractéristique, mais sur 100, comme une compétence. Pour obtenir le pourcentage d’Idée de votre Aventurier, multipliez sa caractéristique d’INTelligence par 5. Si à un moment ou un autre d’un scénario, vous avez oublié un détail important ou vous êtes complètement perdu, faites un jet d’Idée avec 1d100. Si le jet est réussi, le Chroniqueur pourra vous souffler l’information oubliée ou vous suggérer un plan d’action. L’Idée est aussi utilisée pour permettre à votre Aventurier de reprendre ses esprits et son bon sens s’il s’engage dans une action irraisonnée, par exemple à la suite d’un choc psychologique (peur intense, affolement, coup de folie).

La Chance : tout comme l’Idée, la Chance est notée en pourcentages, sur 100. Pour obtenir le score de Chance de votre personnage, multipliez son POUvoir par 4. Comme son nom l’indique, la Chance permet de simuler le hasard du monde. Si votre Aventurier se trouve dans une situation précaire, le Chroniqueur pourra vous demander de réussir un jet de Chance, susceptible de rattraper la situation à temps... ou d’entraîner de nouvelles catastrophes !

Bonus aux dommages

FOR+TAI   Bonus

02 à 24        Aucun

25 à 32         +1d3

33 à 40         +1d6

41 à 56         +2d6

La Maîtrise Magique : la Maîtrise Magique est réservée aux Aventuriers faisant profession de magiciens ; elle représente la capacité d’un mage à lancer convenablement des sortilèges. Elle est notée sur 100, comme une compétence. Multipliez le POUvoir de votre Aventurier par 2 : vous obtenez son score de départ en Maîtrise Magique. Ce score augmentera petit à petit par la suite, quand votre Aventurier gagnera en puissance. Au besoin, consultez le chapitre consacré à la magie un peu plus loin pour plus de détail sur la manière de lancer des sortilèges.

11. les Compétences

Vous allez à présent déterminer les compétences que possède votre Aventurier dans différents domaines, c’est-à-dire ce qu’il a appris au cours de sa vie. Les compétences sont notées sur 100. Chaque point investi dans une compétence signifie 1% de chances de réussite dans cette compétence. De plus, chaque compétence possède une base variant entre 00% et 20%. Cette base représente les chances qu’a " monsieur tout le monde " de réussir dans cette compétence, même s’il n’a rien appris auparavant. Ainsi, même si votre Aventurier n’a jamais fait de sport, il aura tout de même 15% de chances de réussir un jet d’Athlétisme, puisque la base de cette compétence est de 15%. Les bases de chacune des compétences sont indiquées juste après les noms de celles-ci, entre parenthèses. Pour Athlétisme, vous trouverez donc sur votre feuille de personnage l’indication suivante : Athlétisme (15%). 

Si vous décidez d’investir des points dans une compétence, le score total de votre Aventurier dans cette compétence sera donc égal au nombre de points que vous y avez investi, plus la base de la compétence. Pour reprendre l’exemple de l’Athlétisme, si vous investissez 40 points en Athlétisme, votre Aventurier possédera au départ :

(nombre de points investis : 40) + (base de la compétence : 15) = 55 points en Athlétisme

ce qui représente 55% de chances de réussir un jet en Athlétisme.

Les points que vous pouvez répartir dans les différentes compétences sont divisés en deux groupes : d’une part, les points de compétences professionnelles, qui représentent les compétences qu’a acquis votre Aventurier en apprenant puis en pratiquant son métier actuel ; et d’autre part, les points de compétences personnelles, qui représentent les domaines dans lesquels l’Aventurier s’est investi par pur intérêt ou par plaisir. Vous trouverez un peu plus loin une liste complète décrivant l’usage des différentes compétences (sauf celles qui concernent spécifiquement le combat et la magie, pour lesquelles vous devrez vous reporter aux chapitres Combat et Magie).

Pour ne pas vous disperser dans les calculs, je vous conseille de tenir le compte du total de points qu’il vous reste à répartir, soit sur une feuille de papier, soit à l’aide d’une calculatrice. Evitez également de lui attribuer des scores trop élevés, supérieurs à 75% : ce serait inutile, car un tel score signifie que votre Aventurier réussira une action trois fois sur quatre, ce qui est largement suffisant... il vaut mieux lui attribuer plusieurs compétences à 40 ou 50%, plutôt qu’une seule à 75%. Il lui sera plus profitable de savoir faire un grand nombre de choses, plutôt que de se spécialiser dans un seul domaine.

A sa création, un Aventurier ne peut pas avoir plus de 80 dans une compétence, quelle qu’elle soit, excepté en Langue natale.

Compétences professionnelles

Vous disposez de 400 points à répartir uniquement dans les compétences professionnelles de votre Aventurier. La liste de ces compétences est indiquée selon l’Archétype que vous aurez choisi (il y en a environ une dizaine pour chaque métier différent). 

Compétences personnelles

Une fois que vous avez réparti les points dans les compétences professionnelles de votre Aventurier, vous diposez de 150 points à répartir dans les compétences que vous désirez (même celles que vous avez déjà augmentées auparavant, si vous le désirez).

N’oubliez pas de répartir également des points dans les compétences liées au combat (ça pourrait servir...).

12. Sortilèges et pouvoirs magiques

Si votre Aventurier est Mage ou qu’il utilise la Magie Commune, vous pouvez lui attribuer au maximum 8 sortilèges. Consultez la liste des sortilèges dans le chapitre consacré à la Magie et faites votre choix ; sachez cependant que votre Aventurier ne pourra pas avoir appris de sortilèges d’un niveau supérieur au sien (voir les règles de Magie pour plus de détails).

Multipliez le nombre de sortilèges choisis par 10 : vous pouvez répartir le résultat comme Points de Spécialisation dans les différents sortilèges. Complétez la feuille de personnage, et passez à l’étape suivante.

13. Le plus important

Votre Aventurier est presque terminé ! cependant, il reste encore nombre de détails à approfondir avant qu’il ne puisse partir à l’aventure.

Les richesses

Votre Aventurier est plus ou moins fortuné suivant la classe sociale à laquelle il appartient. De manière générale, dans les pays où existe un système monétaire, un Aventurier moyen a toujours sur lui l’équivalent d’à peu près 3 Pièces d’Or, de quoi faire face aux besoins immédiats. Pour les plus riches, cette bourse peut se monter à 4 ou 5 PO, rarement plus. Mettez-vous d’accord avec votre Chroniqueur, et n’oubliez pas d’adapter l’équipement de votre Aventurier, suivant qu’il pourra s’offrir une épée et une monture de luxe, ou simplement un poignard et une paire de bottes...

L’équipement

Tout Aventurier qui se respecte porte sur lui tout ce dont il a besoin pour réagir efficacement à n’importe quelle situation. Par exemple, presque tout le monde sur Fantasia possède une arme, pour se défendre des bêtes sauvages, des brigands, des manifestations du Nonsense... votre Aventurier devra en porter au moins une en permanence, pour se défendre des périls du voyage. 

Vous pouvez également le doter d’autres armes et instruments de combat plus ou moins nombreux : si votre personnage est un guerrier, il possédera au moins une épée, un bouclier et un poignard ; mais si c’est un érudit ou un mage, il ne portera sur lui qu’une dague et un bâton de marche. Faites de même pour les armures : les gens d’armes portent quotidiennement des cottes de mailles, tandis que le quidam moyen se contentera d’une simple tunique. 

La richesse d’un personnage peut souvent s’évaluer à sa tenue vestimentaire : si votre Aventurier est riche, il portera des colliers, des bagues, des bracelets, une ceinture à boucle ouvragée, etc.

Vous trouverez dans le chapitre consacré à l’équipement de nombreuses armes, objets et instruments plus ou moins indispensables à votre Aventurier : vivres, lanternes, rouleaux de corde, outils d’écriture, cristaux et amulettes magiques, etc.

Autres possessions

Outre ce qu’il porte sur lui, votre Aventurier dispose d’autres possessions personnelles. Par exemple, il doit avoir un endroit où loger (appartement en ville, maison, voire château pour les plus riches - voyez avec votre Chroniqueur). Si c’est un érudit ou un mage, il possède sans doute une bibliothèque où il peut puiser au besoin. S’il est naturaliste, il a peut-être chez lui des spécimens d’animaux naturalisés, des squelettes, des herbiers, etc. A vous d’inventer tout ce que votre Aventurier a déjà accumulé par le passé, en sachant rester cohérent par rapport à son métier, son niveau de vie et son histoire personnelle.

Détails utiles

Vous avez déjà une bonne idée de ce à quoi ressemble votre Aventurier et de la vie qu’il menait avant de partir à l’aventure. A présent que toutes ses caractéristiques chiffrées sont définies, vous allez pouvoir affiner votre première idée. Quand et où a-t-il appris tout ce qu’il a appris ? comment a-t-il acquis ses différentes possessions personnelles ?

Posez-vous aussi quelques questions concernant son comportement, ses signes particuliers : quelles sont ses habitudes ? les choses qu’il apprécie particulièrement ? celles qu’il déteste par-dessus    tout ? qu’est-ce qui peut le séduire ou, au contraire, le rendre fou de rage ? est-il susceptible, timide, grognon, séducteur, jovial, blagueur, sévère, etc. ? a-t-il des tics, des phrases typiques dans certaines circonstances ? quelques détails suffiront à donner tout de suite plus de vie et une personnalité réaliste à votre Aventurier.

Demandez-vous aussi quels sont ses amis (ou ennemis), quelles connaissances et quelles relations entretient votre personnage. Est-il ami avec le patron de l’auberge où il a l’habitude de descendre ? a-t-il gardé des contacts avec d’anciens camarades d’étude ou compagnons d’armes ? quels sont ses relations avec sa famille ? a-t-il des amours secrets, des haines éternelles, ou même un enfant à protéger ? tous ces aspects de son histoire sont autant d’amorces à de futures aventures, qu’il vivra cette fois-ci en compagnie des autres Aventuriers du groupe.

Attitudes par rapport au Nonsense

Avant de partir à l’aventure, votre Aventurier a été confronté au Nonsense pour le première fois. Comment a-t-il réagi à cette manifestation de l’Absurde ? Quelle attitude adopterait-il s’il y était de nouveau confronté ? diverses réactions sont possibles :

- Horrifié : votre personnage a été horrifié par le Nonsense la première fois qu’il y a été confronté. Il le craint énormément et le fuira comme la peste autant qu’il le pourra.

- Inquiet : votre personnage sait garder son calme devant l’Absurde, mais reste très conscient des dégâts qu’il peut faire. Il fera tout ce qu’il pourra pour l’empêcher de se manifester si possible.

- Incrédule : votre personnage refuse d’admettre la réalité du Nonsense. Il est impossible qu’il s’agisse véritablement de quelque chose d’absurde ou d’incompréhensible. Pour lui, il s’agit soit d’une hallucination, soit d’un phénomène " rationnel ", explicable : dieu, erreur magique, etc. Il pense que le Nonsense n’existe pas et, par conséquent, ne pourra pas comprendre qu’on le craigne ou qu’on agisse contre ses effets.

- Placide : votre personnage admet la réalité de l’Absurde ; en fait, il l’admet tellement qu’il ne pense pas utile de faire quoi que ce soit contre lui. La vie est ainsi, après tout... il ne fera rien tant qu’on le l’y poussera pas ou qu’il ne courra pas un danger immédiat.

- Révolté : votre personnage a bien compris que le Nonsense est dangereux, et est convaincu qu’il détruira le monde si on ne s’y oppose pas. Il pense fermement qu’il faut arrêter l’Absurde par n’importe quel moyen, quoi qu’il puisse en coûter !

- Raisonnable : votre personnage ne craint pas du tout le Nonsense. Il s’y intéresse même beaucoup, et compte bien l’étudier afin de voir de quoi il retourne véritablement. A vrai dire, il aura tendance à se mettre en danger pour avoir la réponse aux questions qu’il se pose plutôt qu’à fuir un danger dont il ne sera pas conscient...

- Supérieur : votre personnage se doute que le Nonsense est puissant, mais ne pense pas que l’Absurde puisse l’atteindre le moins du monde. Pour lui, il n’y a rien à craindre... ce en quoi il se trompe gravement.

- Fataliste : votre personnage s’est bien rendu compte de la puissance déployée par l’Absurde. Il est persuadé que rien ni personne ne sera jamais capable de l’arrêter, ni même de le retarder. A quoi bon, d’ailleurs ? le destin en a décidé ainsi... en cas de danger, votre Aventurier n’entreprendra rien du tout ; pire, il risque même d’entraîner ses compagnons avec lui vers la mort !

Vous devez choisir deux Attitudes différentes dans cette liste : l’une sera l’Attitude principale de votre Aventurier, l’autre sera son Attitude secondaire. Les Attitudes d’un Aventurier conditionneront en partie ses réactions face au Nonsense, aussi choisissez-les bien. Elles seront susceptibles de varier fréquemment en cours de jeu. Au besoin, demandez à votre Chroniqueur de vous donner plus de détails concernant leur fonctionnement (si vous êtes Chroniqueur, reportez-vous au chapitre consacré au Nonsense).

La révélation

N’oubliez pas non plus d’imaginer l’histoire récente de votre Aventurier. Juste avant de vivre sa première aventure, il aura été confronté au Nonsense, sans doute pour la première fois. Vous avez déjà défini ses réactions ; n’hésitez pas à les affiner et à les approfondir encore au besoin, car elles serviront énormément dans la suite de ses aventures. Qu’est-ce qui, dans les derniers mois de la vie de votre personnage, l’a décidé à partir à l’aventure, alors que des milliers d’autres gens n’ont jamais bougé de chez eux ? qu’est-ce qui va lui donner la force d’affronter tous les périls qui vont se présenter à lui ? et surtout, que pense-t-il pouvoir gagner en accomplissant les exploits qu’il se prépare à accomplir ?

Les autres Aventuriers

Votre Aventurier va être amené à vivre des aventures épiques en compagnie de plusieurs autres Aventuriers. Qui sont-ils ? comment votre personnage les a-t-il rencontrés ? comment ont-ils été amenés à former un groupe ? ces détails sont importants, surtout si vous comptez jouer plusieurs aventures de suite avec le même groupe d’Aventuriers. Parlez avec les autres joueurs et le Chroniqueur ; les aventures seront d’autant plus agréables à jouer que le groupe formera un tout cohérent. Cependant, si vous et les autres joueurs le souhaitez, ou si vous ne comptez jouer qu’une ou deux aventures, vous pouvez demander au Chroniqueur de vous faire jouer la rencontre entre les différents Aventuriers au début du scénario.

Votre Aventurier est désormais complètement achevé. Il est prêt à partir à la rencontre des multiples dangers et mystères qui parsèmeront sa route. Il ne reste plus qu’à souhaiter qu’il vive de nombreuses aventures, toutes plus épiques et flamboyantes les unes que les autres...

Liste des compétences

Vous trouverez ci-dessous la liste des compétences figurant sur la feuille de personnage, avec leur pourcentage de base entre parenthèses. Même si ce sont celles que vous utiliserez probablement le plus souvent, cette liste n’est pas exhaustive ; il est vivement recommandé au Chroniqueur d’en inventer d’autres au besoin.

Les compétences marquées * sont un peu différentes des autres : c’est le Chroniqueur qui lance les dés, et non le joueur, afin que celui-ci ne voie pas le résultat. Par exemple, si un joueur cherche à trouver un objet dissimulé quelque part, c’est le Chroniqueur qui fera le jet de Chercher. Si le jet est réussi, il annonce au personnage qu’il trouver quelque chose ; sinon, il annonce que le personnage n’a rien trouvé. Mais il est impossible au joueur de savoir s’il y avait effectivement quelque chose à trouver !

Les compétences universelles

Art/Artisanat (05%)

Il s’agit en fait d’une famille de compétences, permettant de fabriquer des objets de première nécessité et/ou des oeuvres d’art. Quelques exemples : maçonnerie, poterie, sculpture, archerie, forge, cordonnerie... une maladresse produit un objet qui semble solide, mais se brisera à la première utilisation ; un succès critique donne un objet d’une qualité exceptionnelle, voire plus solide/efficace que la normale.

Athlétisme (15%)

Cette compétence regroupe toutes les activités physiques : course, nage, saut, escalade, etc. Ne l'utilisez que lorsque les circonstances s'y prêtent. Inutile de lancer les dés pour faire son jogging matinal. En revanche, lorsqu'un personnage est poursuivi par un tueur ou une meute de bêtes sauvages, il peut être utile de savoir s'il court vite...

Bricolage (10 %)

Cette compétence recouvre des connaissances de base en menuiserie et en travail du métal, et permet de réparer des mécanismes simples. Pour certaines tâches, il faudra avoir un atelier et du temps mais, en général, quelques minutes et une boîte à outils suffisent.

Cascade (10%)

Cette compétence combine l'agilité et la souplesse du personnage. Elle recouvre tout ce qui est acrobatie, jonglage ou marcher sur un fil. C'est, par exemple, l'art d'amortir ses chutes, de se déplacer sur un toit glissant par une nuit sans lune, d’un attelage avançant au galop ou de jongler avec des torches enflammées.

Chercher* (20%)

On utilise Chercher pour fouiller un endroit. Un jet réussi permet de trouver un détail, un indice... en supposant que le scénario précise qu'il y ait quelque chose à trouver, bien entendu !

Culture générale (20 %)

Cette compétence simule une connaissance superficielle d'un grand nombre de sujets historiques, culturels ou scientifiques. Toutefois, les informations qu'elle livre ne sont jamais complètes. Elle permet, par exemple, de savoir que le roi Henyas Ier d’Hiscontie a vaincu les seigneurs félons en 900 grâce à l’appui de ses vassaux. En revanche, le détail des différentes alliances entre les seigneuries nécessitera une recherche approfondie ou la consultation d’un érudit...

Commerce (20 %)

Commerce permet de savoir où acheter et vendre quelles marchandises, et de marchander de manière efficace. Lorsqu'elle est utilisée pour marchander, le Chroniqueur est invité à «jouer» la scène de manière théâtrale, puis à assortir le jet de dé d'un bonus ou d'un malus, en fonction de la performance du joueur.

Déguisement (10 %)

Grâce à Déguisement, un personnage peut modifier son apparence. Elle a généralement deux utilités : passer inaperçu dans une foule, ou se «faire la tête» d'un individu précis. Dans le second cas, le Chroniqueur peut imposer des malus aux jets de dés, si la tentative est vraiment trop improbable (un humain essayant de se faire passer pour un S’Raal n’a aucune chance d’y parvenir...).

Discrétion (15%)

Demandez un jet de Discrétion lorsque les personnages ont besoin de se déplacer silencieusement (par exemple pour passer non loin d'une sentinelle). Si le jet est réussi, tout va bien. S'il est manqué, ils ont fait du bruit ou projeté une ombre voyante contre le mur...

Droit, administration, usages (10 %)

Cette compétence est un mélange de politesse, de questions posées aux bonnes personnes et de connaissances livresques. Elle a plusieurs utilités. Elle permet de connaître les lois ou les usages en vigueur dans la région où se trouve le personnage; de se repérer dans la bureaucratie locale; et de ne pas se faire remarquer comme «étranger» lorsqu'il est loin de chez lui.

Équitation (20 %)

Cette compétence permet d'utiliser les animaux de monte uniquement terrestres. En temps normal, ce n'est pas difficile. Ne demandez un jet d'Equitation que lors des poursuites et autres activités sortant de l'ordinaire, pour vous assurer que les personnages restent en selle. L'Équitation recouvre aussi les soins routiniers à donner aux bêtes.

Esquiver (25%)

L'Esquive est une compétence précieuse en combat. Reportez-vous à ce chapitre pour plus d’informations concernant son utilisation.

Langue natale (80 %)

Cette compétence concerne uniquement la communication orale (la lecture et l’écriture dépendant de Lire et écrire). Ne demandez un jet de Langue natale que dans des circonstances vraiment exceptionnelles: grimoire à déchiffrer, code à percer, nécessité de s'exprimer de manière châtiée...

Langue étrangère (00 %)

Chaque langue étrangère est une compétence distincte, et doit être achetée séparément (par exemple, pour connaître le nuagin et le s’raal, il faut investir des points dans Langue étrangère - nuagin et Langue étrangère - s’raal). Comme Langue natale. Langue étrangère permet de parler, de lire et d'écrire. Un score de 10% indique un touriste. A 30%, on peut soutenir une conversation courante, avec un accent abominable. A 50%, on comprend l'argot et à 80 %, on parle sans accent.

Leadership (15%)

Leadership permet de commander un groupe, de l'organiser, de le motiver, de choisir les individus les plus adaptés à une tâche, de veiller aux détails d'intendance. Selon les besoins et les univers, elle peut s'appliquer à une armée ou à une entreprise... Elle ne fonctionne que sur les personnages non-joueurs. Grâce à elle, les personnages seront sûrs que leurs plans de bataille seront suivis par leurs hommes. En revanche, elle ne garantit pas que les plans soient bons...

Navigation (00 %)

La Navigation est l'art de s'orienter sur l'eau, de manœuvrer un navire (petit ou gros) et de donner des ordres à l'équipage. Pour les engins évoluant dans la Stratosphère, elle permet de s’orienter dans le ciel.

Orientation* (15%)

L'Orientation sert à ne pas se perdre dans un environnement peu familier. C'est un mélange d'inné (sens de l'orientation, savoir lire - et éventuellement dessiner - des cartes) et d'acquis (savoir se repérer aux étoiles). Un groupe de personnages évoluant dans une jungle épaisse, ou dans un désert, devra faire régulièrement des jets d'Orientation pour ne pas aller dans une mauvaise direction.

Persuasion (15 %)

Cette compétence sert à convaincre autrui du bien-fondé de ses arguments. Elle permet de simuler des discussions qui seraient trop longues à jouer vraiment, ou peu intéressantes. C'est également elle qu'il faut utiliser si les personnages tentent de plaider leur cause devant un tribunal, de baratiner un garde pour qu'il les laisse passer, etc.

Note au MJ: Attention, cette compétence doit être utilisée avec doigté ! Si vous n'imposez pas de garde-fous, les joueurs peuvent aisément en abuser. Notez qu'elle ne fonctionne pas sur les autres personnages-joueurs. Par ailleurs, ses effets sont limités. On peut convaincre un aubergiste de baisser ses tarifs, un groupe de personnes de s'intéresser aux personnages pendant quelques minutes ou un quidam d'acheter de la quincaillerie dont il n'a pas besoin. En revanche, on ne peut pas Persuader le grand méchant du scénario de renoncer à ses projets. Utilisez votre bon sens, et n'hésitez pas à vous montrer ferme si les joueurs abusent.

Sagacité (20 %)

Cette compétence permet au personnage qui l'utilise d'avoir une idée de l'humeur et des motivations d'un personnage non-joueur. Le meneur de jeu n'est pas obligé d'être très précis, mais il doit donner une indication («il a peur» suffit. Inutile de dire «il a peur parce qu'il craint que vous ne découvriez qu'il est l'assassin »).

Secourisme (30 %)

Grâce à Secourisme, on peut ranimer les personnages inconscients, et surtout soigner les blessés. Un jet réussi de Secourisme permet de faire récupérer 1d6 points de vie (1d6+2, en cas de succès critique). En cas de maladresse, en revanche, le blessé perd 1d3 points de vie de plus. Si le jet est réussi une fois, on ne peut pas le retenter afin de parfaire le résultat. S'il est raté, le soigneur peut refaire une tentative le lendemain.

Survie (10%)

Faites faire des jets de Survie lorsqu'un personnage se trouve dans un environnement hostile. Cette compétence permet de chasser, de construire un abri, de trouver un point d'eau, de savoir quelles plantes sont comestibles, etc. Chaque jet réussi fournit grosso modo une journée de vivres et d'eau potable, et une nuit de repos. Les conséquences d'un échec, ou pire d'une maladresse, peuvent être dramatiques.

Note au Chroniqueur : Si vous le désirez, la Survie peut être divisée en plusieurs compétences spécialisées, comme la Survie en forêt, la Survie dans le désert, la Survie en milieu polaire, etc.

Vigilance (20 %)

Utilisez cette compétence lorsqu'un personnage file un suspect, essaye d'écouter une conversation ou de remarquer un indice, monte la garde, est sur le point de se tomber dans une embuscade... C'est une combinaison d'attention, d'ouïe aiguisée et de sixième sens.

Les compétences spécifiques

Ces compétences servent plus spécifiquement à certains pays de Fantasia.

Alchimie (00%)

Cette compétence correspond à une connaissance primitive de la chimie, de la physique et de l'astrologie. Elle ne permet pas de faire de découvertes révolutionnaires, juste de reproduire des découvertes déjà bien connues par les «scientifiques» locaux. Par exemple, elle permettra à un artisan forgeron de réaliser un alliage primaire d’acier, mais pas de découvrir le plastique.

Armurerie (05%)

Cette compétence recouvre toutes les connaissances dont un spécialiste a besoin pour fabriquer une arme, la réparer, comprendre la façon dont fonctionne un engin de guerre complexe, etc.

Art de la guerre (00 %)

Cette compétence permet de dresser un plan de bataille, d'utiliser des machines de guerre (catapultes, balistes). Combinée avec Leadership, elle permet de diriger une armée et de la mener à la victoire... si les jets de dés sont réussis.

Civilisations anciennes (10 %)

Cette compétence donne des informations sur les peuples qui ont précédé les cultures actuelles. Ces informations restent cependant limitées par les connaissances des différents peuples sur l’histoire de Fantasia. Elles ne pourront être que vagues, imprécises (quand elles ne seront pas tout simplement erronées), à moins que le scénario ne stipule qu’il s’agit d’une information précise.

Conduite d'attelage (15%)

L'art et la manière d'atteler un chariot, un carrosse ou tout autre véhicule à traction animale, et de le conduire. Ne demandez de jets que dans des circonstances exceptionnelles (hors-piste, poursuite, animaux emballés...).

Connaissance de la nature (10 %)

Cette compétence regroupe des connaissances de base sur les animaux, les plantes, la météo... Elle permet de prévoir le comportement d'un animal, d'avoir une idée du temps du jour, de savoir si un champignon est comestible ou pas... Notez qu'elle ne se substitue pas à la compétence Survie. Ce n'est pas parce qu'on sait tout des mœurs d’un Pasmagosaure que l'on sait se défendre contre lui !

Connaissance du Nonsense (00%)

Un jet réussi en Connaissance du Nonsense donnera des renseignements plus ou moins précis sur les manifestations du Nonsense, les EPS, les endroits stables et moins stables, et tout ce que l’on sait au sujet de l’Absurde. Par exemple, elle permettra à un Aventurier de se souvenir des plus célèbres affaires liées au Nonsense dans l’histoire de son peuple : le Cataclysme Etrange en Hiscontie, les Cataclysmes Insensés chez les Aéro-Nains, mais aussi des affaires moins connues (« Un paysan dévoré par un Argus devenu carnivore ? ça ne s’était pas produit dans cette région depuis 1932… »). On pourra ainsi établir des liens entre différentes informations et en tirer des conclusions (« Le pays doit devenir légèrement plus instable. Mieux vaudra nous tenir sur nos gardes quand nous visiterons la région. ») ; mais en aucun cas cette compétence ne pourra permettre de prévoir à l’avance un effet de l’Absurde.

Connaissance des peuples (20 %)

La Connaissance des peuples donne des informations plus ou moins précises sur «l'étranger», les royaumes proches ou lointains et les coutumes de leurs habitants. Notez qu'elles ne sont pas toujours justes ! Un Hisconte aura tendance à idéaliser les Nuagins, tandis qu’un Nuagin pensera que tous ceux qui vivent sur le sol terrestre sont des pourceaux dénués de toute éducation...

Connaissance des religions (10 %)

Comme la précédente, cette compétence fournit des informations, mais sur un domaine plus restreint. Par exemple, elle permettra à un Hisconte de se souvenir que les Nuagins vénèrent diverses divinités liées aux vents.

Démolition/sape (00 %)

Démolition est l'art et la manière de creuser des galeries sous un rempart pour le faire s'effondrer; de savoir où attaquer un bâtiment pour qu'il s'effondre rapidement, où braquer des machines de guerre pour qu'elles aient une efficacité maximale. Cette compétence sert peu, sauf dans les scénarios axés «campagne militaire».

Dressage (15%)

Le Dressage permet de mater un animal sauvage ou de l'apprivoiser. Son utilisation la plus fréquente est de dresser des montures, mais il est tout à fait possible de l'appliquer à d'autres animaux (oiseaux, singes, chiens...). Notez que le dressage est un processus qui prend du temps. On ne peut pas transformer un singe en espion furtif en l'espace de quelques heures. Il faut des mois d'efforts, beaucoup de patience (et des kilos de bananes !).

Héraldique (00 %)

Cette compétence permet de reconnaître les blasons des familles nobles, des guildes marchandes, des ordres chevaleresques ou des groupes de magiciens...

Légendes (05%)

La possession de cette compétence indique que le personnage connaît de nombreuses légendes et sait les raconter agréablement. La plupart sont de simples contes, mais certaines contiennent un fond de vérité... Un jet de Légendes réussi permet de se souvenir d'un fait important pour le scénario (« La cinquième patte du Monstre à Cinq Pattes Avant et Une Patte Arrière est motrice et directionnelle. En la lui coupant, il ne pourra plus se déplacer.»). Une maladresse indique que le «fait» remémoré est faux, mais le personnage croit dur comme fer qu'il est vrai («Pour dresser un Monstre à 5 Pattes Avant et 1 Patte Arrière, il suffit de s’accrocher à sa corne frontale. Un volontaire pour essayer ? »).

Lire et écrire........ (00 %)

Dans les pays où la plupart des gens n'ont pas accès à l'instruction, la lecture et l'écriture sont une compétence à part entière. A moins que le personnage ait un score très faible (moins de 30%), ne demandez de jets que pour les textes importants, par exemple le grimoire qui contient le sort indispensable à la résolution du scénario...

Piloter : engin civil (15%)
Cette compétence permet de piloter tous les modèles civils d’engins volants aéro-nains. Tout comme pour l’Equitation, ne demandez un jet dans cette compétence qu’en cas de poursuite, de manœuvre plus difficile que d’ordinaire ou d’incident technique. La base de cette compétence est de 15% pour les Aéro-Nains et de 05% pour tous les autres peuples.

Piloter : vaisseau de guerre (10%)

Cette compétence fonctionne comme Piloter : engin civil, mais sert à manœuvrer les vaisseaux de guerre aéro-nains, beaucoup plus grands et complexes à piloter. Notez que de nombreux engins de ce genre réclament plusieurs pilotes pour les piloter ; dans ce cas, utilisez celui qui a le score le plus élevé. La base de cette compétence est de 10% pour les Aéro-Nains et de 00% pour tous les autres peuples.

Potions et herbes (10 %)

Cette compétence recouvre diverses connaissances concernant les plantes et la meilleure manière de les utiliser. Un jet réussi peut permettre de composer plusieurs types de Potions, notamment des potions médicinales... ou des poisons mortels. Reportez-vous au chapitre consacré à la Magie pour plus d’informations.

Archétypes de métiers
Ces Archétypes constituent autant d’exemples de métiers pour vos Aventuriers. Pour vos premiers personnages, je vous conseille vivement d’en prendre un pour modèle. Chaque Archétype vous fournit un texte décrivant l’état d’esprit du métier, ses conditions et des indications de jeu, ainsi que les caractéristiques à privilégier lors de la création et la liste des compétences professionnelles pour cet Archétype.

Caractéristiques à privilégier : ce sont les deux ou trois caractéristiques à privilégier lors de la répartition des scores, à la création de l’Aventurier. Ces conseils n’ont rien d’obligatoires, mais il serait préférable de vous y conformer si vous ne voulez pas avoir de mauvaises surprises en cours d’aventure.

Compétences professionnelles : au nombre d’une dizaine, elles sont propres à votre métier. Vous pourrez y répartir 400 points à la création de votre Aventurier. Celles entre parenthèses sont optionnelles.

Autres compétences à privilégier : ce sont des compétences conseillées pour ce métier ; vous pourrez vous en inspirer pour répartir vos 150 points de compétences personnelles.

Par la suite, vous êtes libre d’élaborer d’autres Archétypes de métiers, mais vous devrez vous mettre d’accord avec le Chroniqueur avant de les utiliser pour créer un Aventurier.

Archétypes d’Hiscontie

Erudit 

 

Vous avez passé de longues années à étudier à l'Université ou dans une école provinciale ; en dehors des cours, votre curiosité naturelle vous a poussé à vous intéresser à toutes les branches du savoir : littérature, métaphysique, sciences, histoire et géographie, mythes, légendes, langages de toutes sortes, vous avez appris dans tous les domaines. A présent, vous vous êtes retiré dans un cabinet d'érudit afin d'étudier à votre aise. Vous vous rendez souvent dans les bibliothèques, les archives royales, où vous restez de longues heures courbé sur un manuscrit ou à déchiffrer une ancienne carte. Vous participez parfois à la restauration ou à la reconstitution d'un document précieux, afin de préserver le savoir accumulé au cours des temps passés. Vous aimez discuter avec vos confrères, dans les cafés ou les salons, sur des problèmes métaphysiques, ou disserter sur la véritable nature du Nonsense. Votre occupation préférée est sans doute d'élaborer des théories, de rechercher dans le savoir des temps passés les arguments pour les fortifier, pour un beau jour vous rendre compte que tout ce que vous avez passé tant d'années à élaborer est faux, et recommencer infatigablement depuis le début... Vous voyagez aussi de temps en temps, car les voyages vous apprennent beaucoup. Un jour, avec un peu de chance, vous participerez à l'exploration de terres inconnues. Et, qui sait ? vous serez peut-être l'auteur du prochain ouvrage mythique à la recherche duquel partiront les aventuriers dans les siècles à venir...

 

Caractéristiques à privilégier : INTelligence, POUvoir et CONstitution.

Compétences professionnelles : Alchimie, Connaissance de la nature, Connaissance des peuples, Civilisations anciennes, Droits et usage, Légendes, Lire et écrire, Sagacité.

Autres compétences à privilégier : Culture générale, Langue étrangère, Persuasion, Héraldique, Lire écrire : langue ancienne, Connaissance de la magie + compétences liées à la philosophie, aux sciences et aux arts (au choix du joueur en fonction du personnage).

 

Un érudit peut aussi bien être en même temps guerrier ou magicien, selon l'histoire de son personnage. Cependant, il ne pourra pas être un érudit "généraliste", car son autre métier orientera forcément ses connaissances vers un domaine particulier (Art de la guerre pour les Guerriers, Histoire de la magie pour les Mages, par exemple).

Mage

 

Vous avez toujours aimé la magie, et votre rêve s'est accompli lorsque vous avez enfin eu l'opportunité d'en faire votre métier. La Magie n'est pas simple : vous l'avez compris à vos dépends durant vos premières années d'étude, soit en étudiant en compagnie d'un patient Maître-Mage, soit en suivant les cours magistraux dans les amphithéâtres de l'Institut Pyramidal. Pourtant, la difficulté, loin de vous rebuter, vous donnait envie d'aller encore plus loin. Chaque échec ne faisait que fouetter votre curiosité et votre ardeur à l'étude n'en était que plus grande.Vos efforts ont fini par payer. A présent, vous n'ignorez plus rien des principes de base de la Magie Commune. Vous pouvez déjà lancer bon nombre de sortilèges - que d'ailleurs vous n'auriez jamais pensé pouvoir maîtriser un jour en commençant vos études -, vous savez les utiliser au mieux et vous ne demandez qu'à en apprendre d'autres. A présent, le Code Esotérique n'a plus aucun secret pour vous et vous connaissez par coeur les multiples réglements qui délimitent la pratique de la Magie en Hiscontie. Vos amis mages, rencontrés pendant vos études, ou dans l'une des auberges-magie dans lesquelles vous vous réunissez pour exercer vos talents, discutent avec vous pendant des soirées entières de choses auxquelles vos amis non-mages ne comprennent rien.

Comme la plupart des mages d'Hiscontie, vous aimez vous vêtir de vêtements amples, comme de longues robes couleur de nuit ; ou alors, vous êtes un représentant de la nouvelle génération, qui se moque bien des usages vestimentaires corollaires de la pratique magique : vous préférez alors vous habiller comme tout le monde, ce qui est certes moins prestigieux, mais beaucoup plus discret.

Vous avez sans doute d'autres intérêts personnels, hors la magie. Peut-être complétez-vous vos études magiques par une grande connaissance de l'histoire et de la géographie de Fantasia, ce qui fait de vous un mage doublé d'un érudit ; peut-être avez-vous la passion des arts de la guerre, auquel cas votre talent de mage et vos dons pour l'escrime s'enrichissent mutuellement pour faire de vous un combattant redoutable ; peut-être encore êtes-vous aussi un artisan, dont la magie vient rehausser l'art et vous fait admirer par les habitants de votre quartier.

Vos projets pour l'avenir dépendent surtout de vos ambitions. Vous sentirez-vous le courage de partir un jour en Promenade pour commencer une carrière d'Enchanteur, voire d'Archimage ? Les dangers sont nombreux hors d'Hiscontie, mais c'est là l'unique solution pour augmenter vos pouvoirs. Vous contenterez-vous de votre position actuelle ? L'avenir - et le Nonsense - en décideront peut-être à votre place..

 

Caractéristiques à privilégier : POUvoir, INTelligence, CONstitution.

Compétences professionnelles : Alchimie, Connaissance des Hiéroglyphes, Droit magique, Histoire de la Magie, Légendes, Lire et écrire, Maîtrise Magique, Sagacité.

Autres compétences à privilégier : Civilisations anciennes, Connaissance de la nature, Connaissance des peuples, Discrétion, Droits et Usages, Potions et herbes, Vigilance.

 

La magie s'alliant très bien avec d'autres domaines, le mage pourra tout aussi bien être en même temps un guerrier, un artisan, un érudit ou un explorateur. Un guerrier-mage sera très recherché pour ses talents par les recruteurs de la Garde Royale, un artisan-magicien sera plus apprécié par sa clientèle, etc. de même, la magie s'alliant aussi avec d'autres domaines moins "officiels", un voleur sera toujours plus efficace s'il maîtrise quelques sortilèges de Magie Commune. Reste à savoir s'il souhaite progresser rapidement dans ses pouvoirs, et si la magie est pour lui un outil, ou si elle constitue une science à part entière à laquelle il souhaite se consacrer. Dans ce dernier cas, la Promenade sera à terme le seul moyen pour lui de devenir un mage puissant. La Promenade d'un Mage est extrêmement riche en périls mortels, mais elle l'est tout autant en secrets à découvrir... donc en opportunités d'aventures pour un groupe de PJ.

Naturaliste

 
Vous aimez la nature, et c'est pour cette raison que vous avez choisi de l'étudier. La Faune et la Flore de Fantasia ont en effet de quoi en stupéfier plus d'un, par leur incroyable diversité d'abpord, par leur surprenante variété ensuite. En tant que naturaliste, vous êtes chargé d'étudier le comportement des animaux, leur mode de vie, leurs particularités, etc. Vous répertoriez aussi les plantes et les différentes utilisations que l'on peut en faire : propriétés médicinales, poisons, etc. Tout cela, vous le consignez sous forme d'innombrables notes dans le carnet de bord qui ne vous quitte jamais. Vous portez toujours sur vous une vaste sacoche, où vous rangez soigneusement les prélèvements que vous faites. De retour chez vous, vous effectuez des analyses, des expériences, et en tirez des conclusions. Et comme Fantasia évolue en permanence, vous devez vous rendre régulièrement sur le terrain pour mettre à jour vos connaissances, voir ce qui a changé. Des espèces apparaissent, disparaissent et réapparaissent ; les animaux mutent, et ces mutations peuvent prendre une importance considérable, surtout quand - par exemple - une espèce autrefois herbivore devient soudainement carnivore...

Vous avez étudié la biologie, l'anatomie et la botanique à l'Université, et vous avez profité du savoir de vos prédécesseurs. Comme eux, un jour ou l'autre, vous partirez en exploration afin de découvrir de nouvelles espèces. Peut-être deviendrez-vous l'un de ces naturalistes célèbres, qui, comme Helman ou le Baron Von Rawt, se sont rendus célèbres par les descriptions qu'ils ont faites ?

 

Caractéristiques à privilégier : CONstitution, INTelligence, éventuellement DEXtérité ou POUvoir selon les goûts.

Compétences professionnelles : Botanique, Connaissance de la nature, Discrétion, Dressage, Orientation, Potions et Herbes, Survie : (milieu naturel en fonction du personnage), Zoologie.

Autres compétences à privilégier : Alchimie, Chercher, Culture générale, Equitation, Navigation, Orientation, Secourisme, Vigilance.

 

Les naturalistes sont experts en observation du milieu animal. Très discrets, ils connaissent l'art et la manière de se camoufler dans un paysage pour ne pas effaroucher les animaux qu'ils étudient. Ils ont également de grandes connaissances en botanique, qui leur permettent de déterminer avec précision les possibles utilisations d'une plante. De même, leurs compétences en zoologie les rendent capables de reconnaître un grand nombre d'espèces. Certains savent comment apprivoiser un animal et le dresser. Les naturalistes se révèlent d'un grand secours pendant les expéditions en pays instable, c'est pourquoi les explorateurs en comptent toujours un dans leur équipe.

Aventurier-mercenaire

 
Vous aimez les voyages, les journées entières passées à chevaucher dans les plaines et les steppes, les soirées dans les auberges devant un bon repas en compagnie de vos amis, les nuits à la belle étoile. Vous aimez combattre, poursuivre, chasser, espionner, enquêter : vous êtes né pour l'aventure. C'est la raison pour laquelle vous avez choisi de devenir aventurier-mercenaire. Vous gagnez votre vie en rendant toutes sortes de services à toutes sortes de gens : princes, seigneurs, barons, nobles, et même le roi, mais aussi parfois bourgeois, artisans, érudits et magiciens, voire à de simples paysans. Vos emplois sont très divers en fonction des services demandés. On vous paye pour éliminer un monstre, enquêter sur la disparition d'une personne, venger la mort d'un tel "discrètement", surveiller les allées et venues d'un homme pour les intérêts d'un autre, etc. Vos compétences vont de la chasse aux monstres à la filature et à l'espionnage, en passant par l'investigation, l'escrime, et plus rarement les recherches en bibliothèques. Si vous remplissez correctement le contrat, vous gagnez bien votre vie et vous vous faites de nombreuses connaissances. Cependant, vous essayez de rester dans les limites de la légalité, ce qui n'est pas toujours simple : plus d'une fois vous vous êtes retrouvé à la Maison de la Garde, et les gens des autorités royales vous connaissent bien... ce qui peut tourner en votre faveur quand ils ont, eux, un service à vous demander ; en échange, ils ferment les yeux sur telle ou telle affaire qu'il vaut mieux pour vous passer sous silence...

La vie d'un aventurier-mercenaire est riche en péripéties de toutes sortes, aussi vous connaissez bien le maniement des armes les plus diverses. Vos collègues se spécialisent parfois dans un domaine particulier : certains se font chasseurs de monstres dans les campagnes, d'autres espions au service du roi ou d'une famille noble ; d'autres deviennent les éminences grises d'un seigneur sur le déclin. D'autres encore s'engagent parmi les Gardes, ou s'embarquent comme matelots sur un navire en partance pour ailleurs. D'autres, enfin, les moins honnêtes, se font voleurs ou brigands. Il est parfois difficile de sortir des Geôles en y laissant un ancien ami qui lui, passera le restant de ses jours au cachot pour haute trahison...

 

Caractéristiques à privilégier : FORce, CONstitution, DEXtérité et parfois INTelligence.

Compétences professionnelles : très variable en fonction de la spécialisation. A recommander : Athlétisme, (Cascade), Bricolage, Chercher, (Déguisement), Discrétion, Esquiver, Orientation, Persuasion, Sagacité, Vigilance.

Autres compétences à privilégier : Art/Artisanat, Culture générale, (Démolition/Sape), Dressage, Leadership, Survie.

 

Bien évidemment, de nombreux aventuriers-mercenaires utilisent la magie au cours de leurs missions et de leurs aventures. Cependant, il est rare qu'ils poussent très loin leurs études, se contentant le plus souvent du niveau de Mage, quand ce n'est pas celui d'Apprenti. Ils ont parfois recours à des érudits de leurs connaissance pour se documenter. En dehors de leur métier, certains aventuriers-mercenaires ont appris un métier d'artisan ; lorsqu'ils prennent leur retraite, ils ouvrent parfois un atelier, mais continuent à donner quelques coups de pouce de temps à autre à leur anciens collègues.

Agent du Roi
 

Les Agents du Roi n'ont qu'un objectif dans leur vie : servir les desseins de sa Majesté. Ils sont envoyés en mission à intervalles réguliers, avec pour consigne d'éclaircir telle affaire plus ou moins louche, de mettre fin à une querelle entre deux nobles, d'arrêter tel voleur qui fait un peu trop parler de lui à Stalis... même s'ils ressemblent beaucoup aux Aventuriers-Mercenaires (nombre d'entre eux sont d'ailleurs d'anciens Aventuriers-Mercenaires placés au service du royaume), les Agents du Roi s'en distinguent par plusieurs points importants : d'abord, ils servent uniquement sa Majesté et les intérêts de l'Hiscontie, que représente le Roi ; ensuite, leurs compétences sont autrement plus étendues que celles de l'Aventurier-Mercenaire lambda. Les Agents du Roi ont suivi la même formation que les Gardes Royaux, et même s'ils ne sauraient égaler ces derniers dans la maîtrise des arts martiaux, ils n'en restent pas moins de redoutables combattants en cas d'escarmouche. Ce sont aussi de véritables espions agissant toujours incognito, capables de se déguiser et de jouer de multiples rôles, afin de se fondre aisément dans n'importe quel milieu social lorsque le besoin s'en fait sentir. Enfin, les Agents du Roi, contrairement aux Aventuriers-Mercenaires, sont en relation permanente avec les autorités royales ; ils bénéficient d'une couverture légale bien plus grande que la plupart des fonctionnaires royaux, et la Garde Royale et Civile ferme les yeux sur quelques "bavures" malencontreuses pouvant avoir lieu au cours des missions ; ils connaissent cependant les limites à ne pas dépasser.

Les Agents du Roi disposent d'un confortable salaire mensuel, augmenté bien souvent par des primes lorsqu'ils s'acquittent de leurs missions avec brio. Leur niveau de vie plus qu'aisé leur permet aussi de s'entretenir une couverture, car "officiellement" ils ne sont jamais Agents du Roi, mais marchands, artisans, maîtres d'armes, nobles dilettantes, etc. Malgré cela, il serait bien naïf de penser que ces avantages n'ont pas leur lot d'inconvénients : les Agents du Roi sont tenus d'être discrets, de ne confier à personne leur métier véritable (excepté à leurs confrères, bien évidemment) ; ils doivent obéir aux ordres, aussi injustes qu'ils leur puissent paraître, car la raison d'Etat et la morale sont parfois deux choses différentes ; on exige d'eux la plus parfaite efficacité, car un Agent du Roi ne connaît pas l'échec. Tout Agent un peu trop médiocre, ayant connu des échecs successifs, se voit "gentiment" mettre à la retraite, quand il n'est pas tout simplement éliminé. Les meilleurs Agents connaissent quant à eux une vieillesse plus pacifique, mais on les surveille de près, au cas où l'âge les rendrait trop bavards au sujet de leur jeunesse d'espions royaux. Les Agents qui prennent trop d'initiatives, que l'on juge trop laxistes ou trop violents, ceux qui s'écartent plus qu'il ne faut de la légalité sans autorisation de leurs supérieurs, ou, pire, ceux qui se rebellent contre les ordres ou refusent de les exécuter, on les retrouve souvent pendus sur la place publique pour haute trahison ou félonie, quand ils ne disparaissent pas complètement de la circulation, envoyés à la mort dans un les quelques bagnes royaux existant encore en Hiscontie. Être Agent du Roi est donc une carrière risquée, sur le fil du rasoir, et dont il ne faut pas sous-estimer les risques.

Caractéristiques à privilégier : INTelligence, DEXtérité, CONstitution, parfois FORce ou POUvoir selon la couverture choisie.

Compétences professionnelles : Chercher, Culture générale, Déguisement, Discrétion, Droit, Escrime, Lire et écrire, Persuasion, (Sagacité), Vigilance.

Autres compétences à privilégier : Bricolage, Droit magique, Equitation, (Langues étrangères), Leadership, Secourisme + toutes les compétences liées à la couverture.

Pour un Agent du Roi, la chose la plus importante reste l'incognito : ne jamais se faire reconnaître en tant qu'Agent du Roi. Cela entraîne plusieurs conséquences en termes de jeu : d'une part, le PJ Agent du Roi devra disposer de compétences assez étendues pour pouvoir entretenir une couverture. S'il décide de se faire passer pour un maître d'armes, il devra être expert en Armes de mêlée, Escrime et tout ce qui concerne les arts martiaux ; s'il choisit de se présenter comme un mage, il devra investir de nombreux points en Maîtrise Magique. A cet effet, tout PJ choisissant d'être Agent du Roi dispose de 200 points à répartir dans les compétences de son choix, au lieu des 150 normalement prévus par les règles de BaSIC. L'Agent devra en outre se reconstituer un passé artificiel ; en effet, il ne saurait révéler qu'il a effectivement passé trois ou quatre ans dans les campements militaires du roi. A lui de s'inventer une biographie imaginaire pour cette période de sa vie ; il devra la respecter à la lettre, car la moindre incohérence dans ses mensonges peut être fatale pour sa couverture officielle...

D'autre part, le joueur décidant d'incarner un Agent du Roi ne devra jamais révéler son véritable métier à ses compagnons ! Les autres PJ doivent ignorer la nature véritable de l'Agent, et le prendre, comme tout le monde, pour un maître d'armes, un mage, etc. bref, pour la couverture qu'il a choisie. La famille de l'Agent doit ignorer son véritable métier. Seuls les autres Agents du groupe pourront en être informés. Les Agents du Roi sont parfois confrontés à de cruels dilemmes, notamment lorsqu'ils sont amenés à opérer contre leurs amis ou même contre un membre de leur famille... ainsi, si les PJ se fâchent avec les autorités royales, un Agent du groupe recevra sûrement l'ordre d'arrêter ou d'éliminer les autres PJ...

Les Agents du Roi font ou ne font pas usage de la magie selon leurs envies ; pour le Roi, seule compte leur efficacité. Néanmoins, s'ils choisissent de mettre la magie au service de leur métier, ils devront respecter le Code Esotérique de la même façon que n'importe quel autre mage (sous peine d'attirer les soupçons). De nombreux Agents du Roi ne pratiquent pas la magie, tout simplement parce qu'ils n'en ressentent pas la nécessité. Mais il est une magie que tous pratiquent avec la même mestria : l'art du camouflage et de la dissimulation...

Chroniqueur

Le Chroniqueur est avant tout un voyageur et un conteur. Il parcourt les campagnes et passe son temps à écouter les légendes de la bouche des paysans et des anciens. Il transcrit ces légendes par écrit et les raconte dans les autres endroits où il s’arrête. En dehors de cela, il n’a pas de métier bien défini ; le plus souvent, lorsqu’il fait étape dans une auberge, il paye en racontant des histoires à l’assemblée, et l’aubergiste lui accorde un dîner et un coin où dormir. Certains Chroniqueurs sont aussi bardes, et savent jouer des airs de musique ou chanter des chansons ; d’autres sont poètes, et se plaisent à mettre en vers les récits qu’ils ont appris. 

Les Chroniqueurs mènent une vie très modeste, souvent pauvre. Quelquefois, ils prêtent main forte aux paysans pour la moisson ou la cueillette, quand ils n’aident pas à secourir les malades. Aux yeux des gens des campagnes, les Chroniqueurs ont toujours un pied dans le monde des histoires qu’ils racontent. Et c’est loin d’être faux...

L’avantage d’être Chroniqueur, c’est que vous connaissez nombre de contes, de légendes, de mythes, de récits, ou même de simples anecdotes, entendus le soir au coin du feu. Ces légendes traitent souvent de l’origine du monde, de l’histoire de l’Hiscontie ou des manifestations du Nonsense. Elles peuvent être héroïques, passionnantes, drôles, tragiques, moralisatrices ou tout simplement plaisantes. Cette connaissance approfondie des légendes vous permet souvent de rapprocher un événement récent ou une énigme étrange d’un des contes que vous avez appris. A partir de là, c’est au meneur de jeu de déterminer si cela vous permet de trouver des indices utiles au scénario.

Caractéristiques à privilégier : INTelligence, POUvoir, CONstitution.

Compétences professionnelles : Culture générale, Equitation, Orientation, Sagacité, Légendes, Lire et écrire, Civilisations anciennes, Conn. des peuples, Conn. de la nature, Persuasion.

Autres compétences à privilégier : Art : musique ou art : poésie, Chercher, Discrétion, Esquiver, Vigilance, Armes de mêlée ou Lutte.

Les Chroniqueurs voyagent en permanence : ils doivent donc se doter d’une solide monture, de vivres et d’un équipement conséquent, et aussi savoir se défendre contre les brigands et les bêtes sauvages. Ils ne pratiquent pas forcément la magie, mais certains connaissent des sortilèges de base, souvent des illusions ou des effets spectaculaires destinés à illustrer leurs récits.

Guerrier olmartois

Vous vivez pour le combat. A l’instar de vos ancêtres, vous avez été initié aux arts martiaux depuis votre tendre enfance ; un maître d’armes de votre famille vous a appris les secrets du combat, ainsi qu’une botte secrète transmise de génération en génération. A présent, combattre est pour vous une raison de vivre en soi. Vous aimez les duels, les escarmouches, les affrontements. Quoi de meilleur que la tension qui vous saisit quand vous vous apprêtez à fondre sur votre adversaire, l’arme dégainée, en poussant un cri de combat ?

Pour autant, vous ne comptez pas uniquement sur la force brute ; vous connaissez aussi l’art de surprendre vos adversaires ; vous pouvez déceler dans leurs moindres gestes l’intention du coup qu’ils veulent vous porter, et ainsi le parer ou l’esquiver au dernier moment.

Votre arme est un exemplaire unique. Vous l’avez conçue vous-même ; elle a été forgée et sculptée par un armurier-forgeron de vos amis, et trempée dans le sang des batailles que vous avez remportées. Les occasions de se battre ne manquent pas à Olmart. Au fil des ans, vous avez appris tous les secrets de votre arme; vous avez affiné vos stratégies, vos coups se sont faits plus précis et plus efficaces ; il n’est pas rare qu’un seul d’entre eux suffise à terrasser un adversaire.

Un jour, vous avez reçu l’appel de l’aventure. Vous êtes prêt à y répondre. Quel usage ferez-vous de vos talents ? le futur vous le dira...

Caractéristiques à privilégier : DEX, FOR, CON.

Compétences professionnelles : Athlétisme, Cascade, Equitation, Esquiver, Leadership, Survie : steppes, Vigilance, Lutte, Armes de mêlée, Armes d’hast.

Autres compétences à privilégier : Chercher, Sagacité, Armes de lancer, Armes de tir, Armes à feu, Bagarre.

Peu de guerriers à Olmart pratiquent la magie. Seuls quelques-uns se font guerriers-mages, et apprennent des sortilèges aptes à renforcer leur efficacité en combat. Mais d’autres, plus nombreux, s’intéressent aux meilleures stratégies et aux coups les plus pernicieux. Certains apprennent l’art de la forge et deviennent armuriers-forgerons ; ils peuvent alors inventer et forger de nouvelles armes, qu’ils vendent à prix d’or aux combattants de tout le pays. Beaucoup choisissent, une fois devenus des combattants confirmés, de devenir maîtres d’armes ; ils transmettent alors leur savoir à leurs élèves.

Chaque guerrier à Olmart possède une ou plusieurs bottes secrètes, soit enseignées par un maître d’armes, soit inventées par lui. Vous trouverez des exemples de bottes secrètes dans le chapitre consacré au combat ; mais vous êtes libre d’inventer les vôtres, en accord avec votre Chroniqueur.

Armurier-forgeron itinérant

 
Vous avez longtemps vécu à Olmart, citadelle de la steppe et capitale des armuriers, où on vous a appris à forger les armes, à les réparer, et à faire du métal le plus vil un instrument de guerre extrêmement efficace. Après avoir complété votre apprentissage, vous avez pris la décision de vous établir armurier-forgeron itinérant, afin de faire profiter d’autres gens de vos connaissances, mais aussi pour voir du pays et entrer en contact avec d’autres forgerons. La plupart de vos amis vous ont alors renié, car les Olmartois tiennent beaucoup à garder leurs artisans en ville, et à ne pas éparpiller leur savoir. Comme par compensation de votre départ, vous refusez obstinément de révéler vos techniques de forge et d’assemblage à qui que ce soit.

Vous voyagez souvent, monté sur votre fidèle monture, emportant avec vous tout le matériel dont vous avez besoin pour exercer votre art. Vous vous arrêtez régulièrement à Kèp, ville minière, pour vous approvisionner en métal.

En dehors de vos talents de forgeron, vous vous intéressez beaucoup à l’art de la guerre, et vous êtes en permanence à la recherche des idées qui vous permettront de concevoir l’arme la plus efficace possible.

Caractéristiques à privilégier : FOR, INT, DEX.

Compétences professionnelles : Armurerie, Artisanat : forge, Bricolage, Commerce, Equitation, Persuasion, Sagacité, Armes de mêlée, Vigilance.

Autres compétences à privilégier : Athlétisme, Chercher, Survie : steppes, Armes d’hast, Maîtrise Magique.

Tous les Armuriers-forgerons se doivent d’être également d’être d’excellents combattants. Ils tentent de se tenir au courant des bottes secrètes les plus pratiquées, et ne se privent pas d’en concevoir d’autres au besoin. Beaucoup sont aussi des mages, et maîtrisent différents sortilèges qui leur sont très utiles pour forger et fabriquer des armes.

En dehors des armes classiques qu’ils forgent couramment, chacune des armes nouvelles que conçoivent les Armuriers-forgerons est un instrument unique ; chacune reflète une stratégie de combat particulière, et doit être utilisée d’une manière précise. Pour concevoir une nouvelle arme, reportez-vous au chapitre consacré à l’équipement.

Archétypes de l’empire nuagin

Guerrier des Nuages 

 Vous êtes né et avez grandi sur les nuages, dans la haute stratosphère de Fantasia. Depuis votre plus tendre enfance, vos parents, vos instructeurs, puis plus tard vos maîtres d'armes, vous ont appris comment harmoniser votre corps, votre esprit, au milieu qui vous entoure. Le vent, les nuages, l'air, la gravité, la pression, la lumière, tout cela, vous savez l'utiliser au mieux pendant un combat, et vous en avez fait vos alliés pour la guerre qui s'annonce. Désormais, vous êtes prêt à combattre pour défendre l'Empire Nuagin et à mourir pour sa sauvegarde si c'est nécessaire.

Les Guerriers des Nuages sont rompus aux techniques du Wolyaz, un art martial nuagin extrêmement meurtrier. Leur apprentissage dure quinze ans, durant lesquels ils suivent un entraînement intensif. Chaque tranche de trois ans passée dans une école de guerre nuagine permet au guerrier de progresser d'un rang. La plupart des guerriers interrompent leur apprentissage avant la fin des douze années, soit parce qu'ils sont réclamés sur le champ de bataille ou n'ont pas l'argent nécessaire pour payer leurs cours (mais cela reste rare, les cours étant volontairement bon marché pour ne léser aucun élève potentiellement doué), soit le plus souvent parce qu'ils n'ont pas le talent nécessaire pour progresser encore, car plus on monte dans les niveaux, plus il est difficile de s'améliorer.

Le Wolyaz ressemble à un croisement entre les arts martiaux asiatiques (karaté, kendo...) et l'escrime européenne avec armes blanches. La particularité des Nuagins est que leur milieu naturel se prête très bien aux acrobaties : la densité de l'air est moindre dans la Stratosphère ; le Wolyaz enseigne aux guerriers des Nuages comment tirer parti au maximum de cet avantage, leur permettant à longue échéance d'accomplir de véritables prodiges dont aucun humain, même doué, ne serait capable. Cette mobilité accrue, ajoutée à la dextérité et à la rapidité des Nuagins, en fait des combattants meurtriers. C'est aussi pour cela que les hiscontes recherchent l'alliance avec l'Empire Nuagin : ils n'ont pas très envie de devoir affronter leur armée un jour...

 

Caractéristiques à privilégier : DEXtérité, CONstitution, FORce ou éventuellement POUvoir.

Compétences professionnelles : Athlétisme, Cascade, Discrétion, Esquiver, Vigilance, Leadership, Lutte, Armes de mêlée.

Autres compétences à privilégier : Bricolage, Chercher, Equitation, Orientation, Persuasion, Sagacité, Survie : stratosphère.

Tous les guerriers des Nuages possèdent soit un wikla, sorte de sabre à lame courte, soit d'un ajiak, un bâton long d'environ 1,90m à 2m et pourvu d'une lame légèrement recourbée à chaque extrémité. Notez que les guerriers Nuagins n'apprécient pas les armes magiques ou dotées de "petits secrets", car ils considèrent qu'utiliser une arme semblable revient à agor en traître vis-à-vis de son adversaire. Si un jour un PJ guerrier nuagin a l'occasion d'acquérir une de ces armes, il sera tenu de refuser fermement ou de la céder à un autre membre du groupe... désolé, mais cela fait partie du code guerrier nuagin.

Les Nuagins sont entraînés pendant leur jeunesse au maniement des armes. Plus ils progressent dans leur apprentissage, plus ils deviennent meurtriers au combat. Voici les avantages auxquels ils ont droit à chaque rang de leur école (un guerrier n'acquiert le rang 1 qu'après 3 ans d'entraînement ; il progresse d'un rang après trois nouvelles années d'apprentissage ou de combats victorieux hors de l'école et après avoir affronté avec succès une épreuve qu'il passe dans son école). Ces avantages sont cumulatifs.

Rang 1 : la voie du vent : les Guerriers des Nuages s'entraînent à augmenter leur rapidité naturelle pour prendre l'initiative sur leurs adversaires. Pour déterminer l'initiative, les guerriers lancent 1d6 pour y ajouter leur DEXtérité. Un guerrier nuagin de rang 1 a le droit de relancer le d6 deux fois et de choisir le résultat le plus élevé avant d'y ajouter sa DEX. En combat, il peut décider de faire un jet sous sa DEX x3 ; si le jet est réussi, il inflige 3 points de dégâts supplémentaires. 

Rang 2 : le souffle du Wholstreem : les Guerriers des Nuages rang 2 possèdent de surprenants réflexes et une capacité quasi-naturelle à surprendre leurs ennemis. Pour déterminer son initiative, un Guerrier des Nuages rang 2 lance 1d10 et y ajoute sa DEXtérité. En combat, il peut décider de remplacer un jet d'Esquive par un jet de DEX x4.

Rang 3 : marcher sur les nuages : à ce stade de leur apprentissage, les Guerriers des Nuages sont extraordinairement agiles. Ils sont capables de bondir à des hauteurs étonnantes avec une stupéfiante dextérité. Un guerrier des Nuages de rang 3 possède une base en Athlétisme et en Cascade égale à sa DEX x3. Pour déterminer son bonus au dommage, lisez le tableau une ligne en dessous (ainsi, un guerrier des nuages possédant entre 25 et 32 en FOR+TAI bénéficiera d'un Bd de +1d6 au lieu de +1d3).

	Jet à réussir sur 1d100
	Bonus obtenu

	DEXx5
	+2

	DEXx4
	+3

	DEXx3
	+4

	DEXx2
	+6

	DEXx1
	+8


Rang 4 : la colère des cieux : les Guerriers des Nuages rang 4 sont presque parvenus à leurs capacités maximales. S'ils le souhaitent, ils peuvent acquérir l'initiative sur tous leurs adversaires en réussissant un simple jet sous leur DEX avec 3d6. Leur base en Cascade est égale à leur DEX x4. Au moment d'infliger leurs dommages, ils peuvent tenter un jet sous leur FOR x3. S'ils réussissent, leur bonus aux dommages est multiplié par 2.

Rang 5 : au plus près des limbes : les Guerriers des Nuages de rang 5 sont les plus rares et les plus expérimentés vétérans de l'amrée nuagine. Leurs capacités au combat sont à peine imaginables. Ils ont automatiquement l'initiative sur leurs adversaires s'ils le souhaitent. Leur score de base en Athlétisme, Cascade et Esquive est égal à leur DEX x4. A chaque fois qu'ils infligent des dommages, ils peuvent tenter un jet sur le tableau suivant ; s'ils réussissent, ils obtiennent un bonus à leurs dommages qui ignore les armures (mais pas les armures magiques).

Vagabond

Il y a longtemps, vous avez quitté votre village, et vous n’en concevez aucun regret. Vous vivez désormais dans une relation constante et silencieuse avec les nuages, le ciel et les vents. Vous parcourez sans relâche toute l’étendue des nuages-colonies, à pied le plus souvent, ou monté sur votre fidèle Yarech ; souvent, même, vous vous aventurez dans les nuages non habités, là où personne ne se rend d’ordinaire, au risque de rencontrer un de ces monstres métalliques vrombissants et puants que les Aéro-Nains appellent « vaisseau ». Vous dormez avec l’obscurité pour seule couverture, couché parmi les volutes blancs et silencieux, et vous regardez les étoiles, comme si cette contemplation pouvait vous apporter la réponse à vos questions. Les autres Nuagins vous respectent, et vous craignent en même temps un peu ; certains vous méprisent. Pour d’autres, vous êtes un sage. Il est vrai qu’il est difficile aux autres de deviner vos pensées, car vous parlez peu. Vous rêvez souvent aux multiples mystères qui dérivent quelque part dans la Stratosphère, ou aux grandes troupes de Yarechs sauvages que vous aidez parfois à fuir les féroces Rorques. Vous savez manier le wiklas ou l’ajiak, car il faut bien vous défendre de ces prédateurs affamés. Parfois, vous servez de guide à des Nuagins désireux d’explorer le Nuage, ou vous vous engagez comme explorateur dans les armées impériales. Mais une partie de vous-même reste toujours là-bas, aux confins des limbes, là où règne le silence, troublé uniquement par le souffle léger du vent...

Caractéristiques à privilégier : DEXtérité, CONstitution, INTelligence.

Compétences professionnelles : Athlétisme, Cascade, Discrétion, Equitation (Yarech), Esquiver, Orientation, Sagacité, Survie : stratosphère, Vigilance, Armes de mêlée.

Autres compétences à privilégier : (Art : musique), Chercher, Conn. de la nature, Héraldique, Légendes, Lutte, Secourisme.

Les Vagabonds sont à la fois des rôdeurs, des explorateurs et des éclaireurs. Certains, comme les Chroniqueurs d’Hiscontie, vont de village en village et colportent les légendes de la cosmogonie nuagine. D’autres s’engagent dans l’armée et fournissent une aide précieuse aux stratèges nuagins en repérant les vaisseaux des aéro-nains à l’avance et en trouvant les chemins les plus rapides et les moins exposés. Les Vagabonds pratiquent la Magie Commune, essentiellement des sortilèges liés au vent, à l’air et au ciel en général, mais peu deviennent des mages vraiment puissants. Leurs talent principal consiste avant tout à s’orienter sur et parmi les nuages, n’importe où et par n’importe quel temps.
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Discret, furtif, vous parcourez les rues des villes nuagines, fouinant dans maisons et palais pour trouver la trace des indices que vous cherchez. Vous n’avez pas votre pareil pour vous dissimuler, vous déguiser ou passer inaperçu. Le Zéphirin vous accorde des pouvoirs nombreux, et vous pouvez vous introduir partout dans la société impériale, depuis les milieux les plus modestes jusqu’aux plus aisés. Vous êtes capable de vous fondre parmi n’importe quelle foule : gens de basse extraction, gentilshommes, nobles ou même soldats. Là, vous menez votre enquête, cherchant à remarquer le complot qui s’esquisse, le meurtre qui se prépare, le chantage que l’on mène. Inutile à celui que vous poursuivez de se cacher ou de fuir, car vous le retrouverez où qu’il aille. Et lorsque vous le ramènerez pieds et poings liés devant le Zéphirin ou le Roi, vous aurez accompli votre mission de justice.  Pendant vos enquêtes, même si vous opérez en solitaire le plus souvent, vous pouvez compter sur l’aide de votre assistant et des nombreux amis que vous avez sur les différents nuages-colonies où vous vous rendez – même si la plupart d’entre eux ne soupçonnent même pas votre métier véritable. Vous avez le droit de juger par vous-même des affaires de moindre importance, et vous savez vous montrer clément, même si vous êtes parfois d’une rare sévérité ; c’est ainsi que se fait la justice. En tant que gentilhomme, vous mettez aussi un point d’honneur à entretenir votre culture générale autant que votre érudition, car ce sont deux qualités fort utiles dans l’avancement d’une enquête. 

Caractéristiques à privilégier : INTelligence, POUvoir, DEXtérité.

Compétences professionnelles : Chercher, Culture générale, Déguisement, Discrétion, Esquiver, Langue étrangère, Orientation, Persuasion, Sagacité, Vigilance.

Autres compétences à privilégier : Athlétisme, Commerce, Secourisme, Lutte.

Les Pages voyagent beaucoup ; quand on voyage, mieux vaut savoir se défendre, d’autant que certaines enquêtes ne sont pas de tout repos. Certains Pages maîtrisent aussi des sortilèges de déguisement et d’illusion, bien utiles dans certaines circonstances, bien que d’une efficacité limitée. Tous ou presque connaissent la Détection de la magie et la Dissipation de la magie, qui leur permettent de déjouer toutes les ruses magiques inventées par les fauteurs de trouble.

Archétypes des clans Aéro-Nains

Ingénieur-mécanicien du clan Joen

D’après vous, la mécanique est la première des sciences, et celle dont le peuple aéro-nain doit être le plus fier. Comment ne pas s’émerveiller devant l’efficace complexité des roues, des poulies, des engrenages et des chaudières ? Comment ne pas révérer la puissance de la vapeur, celle de l’hélice, celle de l’anti-gravitation ? Et surtout, comment ne pas admirer la silhouette profilée des vaisseaux aéro-nains ? Depuis des années, vous construisez, entretenez et réparez les nefs et les cités volantes. Vous connaissez par cœur la mécanique de nombre de villes aériennes, surtout celles de votre clan, et vous avez guéri de vos mains expertes les entrailles de fer de milliers de modèles de machines différents. Sans vous vanter, vous comptez parmi les meilleurs ingénieurs du clan Joen tout entier. Vous fréquentez beaucoup les pilotes, qu’ils soient civils ou militaires. Vous admirez les artisans du clan Sessquideph et vous appréciez les érudits de Physolon, bien que leurs domaines de connaissances ne soient pas exactement les vôtres. En ce qui concerne la magie, vous êtes plus partagé. Bien sûr, magie et technologie vont de pair et l’on a déjà réalisé des chefs-d’œuvre pour sceller cette union… mais peut-on vraiment se fier à un enchantement autant qu’à une chaudière ?

Ces derniers temps, vous pressentez un changement futur dans votre quotidien. Les choses bougent. Peut-être rejoindrez-vous la flotte du clan Orpol et partirez-vous prêter vos services aux guerriers sur le front contre ces satanés Nuagins. Peut-être aussi partirez-vous donner un coup de main aux mineurs d’Urumal dans leur récolte dangereuse des minerais de l’En-Bas. Ou alors, vous vous laisserez emporter par votre ancien rêve : devenir copilote à bord d’un de ces vaisseaux que vous choyez depuis si longtemps…

Caractéristiques à privilégier : DEXtérité, INTelligence, FORce.

Compétences professionnelles : Art : mécanique, Art : plans et croquis, Bricolage, Chercher, Lire et écrire, Orientation (vaisseaux, vastes charpentes, complexes mécaniques internes), Secourisme, Survie : stratosphère, Vigilance.

Autres compétences à privilégier : Cascade, Culture générale, Esquiver, Navigation, Sagacité, Maîtrise magique.

Les ingénieurs-mécaniciens sont experts dans tout ce qui concerne, de près ou de loin, l’entretien et la réparation des complexes machines qui donnent vie aux vaisseaux volants et aux cités aéro-naines. Ils passent la plus grande partie de leur temps dans les ténèbres des soutes et des galeries d’entretien, à se faufiler entre des engrenages et des arbres à came, dans la chaleur étouffante de la vapeur crachée par les chaudières, courbés sur leur genou qui soutient le carnet où ils notent le croquis de la tôle à redresser ou de la pièce à remplacer. Ils voient peu la lumière du jour, sauf lorsqu’ils grimpent au sommet d’un mât ou qu’ils y descendent, suspendus à un vaisseau par un filin fragile, pour changer une hélice tordue ou réparer un réacteur. Ils exercent leur métier dans des conditions infernales, mais peu seraient prêts à y renoncer pour faire autre chose. Ce sont des passionnés de la mécanique et de l’ingénierie. On fait souvent appel à eux quand il s’agit de construire un nouvel modèle de vaisseau ou une nouvelle cité volante.

Les ingénieurs-mécaniciens se promènent avec une immense boîte à outils accrochée dans leur dos et qui ne les quitte jamais. Demandez-leur de réparer n’importe quoi, ils le feront en un temps record. Peu pratiquent la magie ; ils laissent cela aux mages du clan Wutynia. Cependant, quelques-uns connaissent des sorcelets utiles, comme Effet télékinésique mineur. Avec l’avènement de la magie parmi les aéro-nains, il se crée cependant des ingénieurs-mécaniciens plus doués en magie, car ce sont les seuls capables de réparer les mécanismes de dernière génération contenant des cristaux enchantés et des alliages magiques/techniques.

Lorsqu’on est ingénieur-mécanicien, on a peu d’occasion de se battre. Cependant, étant donné que la plupart de ces aéro-nains sont de véritables forces de la nature, et qu’ils ont toujours une grosse pince ou une clé à molette avec eux, je ne vous conseille pas de les contrarier trop souvent…

Pilote du clan Viez

Depuis combien de temps savez-vous piloter ? difficile à dire… en fait, c’est comme si on vous avait installé dans un siège de pilotage dès votre naissance. C’est ce qu’on appelle une vocation née au berceau. Vous ne faites pas partie de ces rustres qui passent leur temps calfeutrés dans les cités volantes, à cultiver la terre ou à élever leur esprit. Vous, vous préférez l’extérieur. Le ciel. Les nuages. L’excitation qui vous gagne immanquablement  chaque fois que vous vous asseyez aux commandes de votre vaisseau et que vous entamez la procédure de décollage. Les hélices commençant à tourner, la sensation diffuse mais délicieuse de quitter le sol, de s’envoler, libre de ses mouvements, vers les nuages, de survoler des pays toujours plus lointains… dès la naissance du clan Viez, vous avez su que vous en seriez un jour. C’est maintenant chose faite. Vous êtes éclaireur, vous partez en avant pour savoir où se trouvent les cavaliers nuagins, à quel emplacement a dérivé le nuage-colonie que va assaillir le clan Orpol. Mais vos missions préférées, ce sont celles qui vous entraînent vers des régions inconnues. A travers la vitre de votre cockpit, vous regardez le Nonsense déchaîner son chaos, bien en dessous du tournoiement des hélices. Ces visions suffisent à vous donner le frisson, même si vous, vous êtes en sécurité en altitude. Vous avez déjà eu l’occasion d’accompagner des mineurs d’Urumal, et vous n’aimeriez pas être à leur place. Plus près du sol, on voit mieux ce que l’on risque. Une fois, alors que vous voliez plus bas que d’ordinaire, quelque chose a jailli devant vos yeux, de l’autre côté de la vitre ; vous avez bien failli paniquer, mais vous êtes parvenu à garder votre sang-froid. Saleté d’Absurde ! heureusement, il y a le vrombissement des moteurs et le crachotis régulier des chaudières pour vous rassurer. Votre engin, vous le maîtrisez parfaitement.

Caractéristiques à privilégier : DEXtérité, CONstitution, INTelligence.

Compétences professionnelles : Bricolage, Cascade, Lire et écrire, Navigation, Orientation, Piloter : engin civil, Piloter : vaisseau de guerre, Survie : stratosphère, Vigilance.

Autres compétences à privilégier : Bagarre, Armes de mêlée, Armes de lancer, Armes de tir.

Tout pilote doit être capable de se débrouiller pour survivre si son vaisseau s’écrase. Les pilotes qui manoeuvrent les engins dans la stratosphère sont toujours copieusement habillés de fourrures et d’une combinaison de cuir protectrice, afin de se garantir du froid quasi-polaire qui règne dans les hauteurs. Ils savent aussi manier une ou plusieurs armes, en cas de besoin, surtout s’ils manoeuvrent des engins de guerre. Par contre, très peu de pilotes pratiquent la magie.

Règles de simulation

Ce chapitre est autant destiné aux joueurs qu’au Chroniqueur. Cependant, il serait utile à celui-ci de bien connaître les règles de simulation, afin de ne pas commettre d’erreurs en cours de partie, et de ne pas avoir à consulter le livre de base à chaque instant. Je rappelle que la règle d’or de Fantasia est : le plaisir d’abord, les règles ensuite. Si les règles vous ennuient, ignorez-les. C’est au Chroniqueur d’évaluer s’il est plus opportun d’utiliser les règles ou non pour décider du résultat d’une action. Cependant, lui et les joueurs sont également tenus de s’en remettre à leur bon sens. Fantasia n’est pas un jeu héroïque : si un Aventurier fait une chute de 300 mètres de haut ou est précipité dans un puits de lave en fusion, qu’il ne dispose d’aucun moyen de s’en sortir et qu’il a raté son jet de Chance, il ne s’en sortira pas !

Les règles de base

Règle n°1 : une action impossible à rater réussit toujours.

Règle n°2 : une action impossible à réussir échoue toujours.

Règle n°3 : dans tous les autres cas, effectuez un jet de caractéristique ou de compétence.

Règle n°4 : lorsque cela est possible, la façon dont les joueurs jouent leur rôle peut influer sur le résultat d’une action. Par exemple, lorsqu’un Aventurier doit convaincre quelqu’un, le Chroniqueur pourra demander au personnage de " jouer " brièvement la façon dont s’y prend son personnage. Si le joueur s’en sort bien, il pourra lui attribuer un bonus au moment de faire le jet de compétence.

Actions immanquables

D’une manière générale, il est parfaitement inutile d’avoir recours au système de simulation pour connaître le résultat d’une action de la vie courante. Si un joueur vous affirme que son personnage allume une torche, ne lui faites pas faire un jet pour savoir s’il se brûle en l’allumant. Cette règle est soumise à certaines exceptions : par exemple, si le joueur est victime d’une malédiction qui le rend maladroit, il est parfaitement possible qu’il se brûle la main (et ne puisse plus manier correctement son épée par la suite), ou bien qu’il laisse tomber la torche (ce qui peut avoir des conséquences, notamment si les Aventuriers se trouvent dans une galerie de mine emplie d’un gaz explosif).

Actions impossibles

Les actions irréalisables sont impossibles à réussir. Fantasia a beau être un monde magique, où de multiples prodiges impossibles à réaliser dans notre vie quotidienne surviennent couramment grâce à la magie, il y a certaines choses que personne ne pourra jamais faire dans certaines circonstances. Si un Aventurier saute d’une falaise à pic sans avoir lancé de sortilège de Lévitation, il s’écrasera au sol immanquablement, et aucun jet de dé ne pourra lui permettre d’arriver en bas sain et sauf.

Jets de dés

Les règles de simulation interviennent la plupart du temps dans les situations comprises entre ces deux extrêmes, dans les circonstances où la réussite est tout aussi possible que l’échec, et où l’une comme l’autre auront des conséquences sur le reste de l’aventure. Le résultat de l’action dépend en partie du hasard, mais surtout des capacités de celui qui l’entreprend.

Pour résoudre une action, on a recours à des jets de dés utilisant un d100, lequel est simulé par deux d10 (voir l’Introduction).

Jets de compétence

Pour utiliser une compétence, il faut lancer 1d100 et obtenir un résultat inférieur ou égal au score de la compétence. (on dit ainsi faire un jet sous une compétence). Dans le cas contraire, c’est un échec.

Maladresses : lorsque le résultat du dé est compris entre 96 et 00, l’action échoue de façon plus grave que d’ordinaire. Par exemple, si un guerrier cherche à sauter d’un mur pour se précipiter sur des adversaires au bas de celui-ci, il utilise sa compétence Cascade ; en cas de maladresse, non seulement il tombera et se fera mal, mais en plus il laissera échapper son arme... les maladresses dans certaines compétences peuvent mettre les Aventuriers dans des situations plus que périlleuses. Mais après tout, que serait une bonne aventure sans suspense ?

Réussite exceptionnelle (réussite critique) : c’est un peu le contraire d’une maladresse ; lorsque le résultat du d100 est compris entre 01 et 05, l’action réussit de façon particulièrement brillante (dans l’exemple précédent, non seulement le guerrier parvient à sauter convenablement, mais en plus il en profite pour atterrir sur un ennemi et lui assener un coup d’épée).

Lorsqu’un Aventurier (un PJ) utilise une compétence, c’est le joueur qui le dirige qui lance les dés (sauf pour certaines compétences, voir la liste des compétences). Lorsque c’est un Personnage Non Joueur qui doit faire un jet de compétence ou de caractéristique quelconque, c’est au Chroniqueur de lancer les dés.

Bonus et malus

Dans certaines situations, divers facteurs viennent influer sur les chances de réussite d’une action, dans un sens ou dans l’autre. Par exemple, si un personnage a besoin de se dissimuler quelque part, il effectuera un jet de Discrétion, mais il aura plus de chances d’y parvenir la nuit qu’en plein jour. Pour simuler ce genre de choses, le Chroniqueur a recours à des bonus ou à des malus, qu’il fixe plus ou moins élevés selon la situation. Ces bonus et ces malus viennent s’ajouter (ou se soustraire) à la compétence concernée avant le jet de dé. Ils sont en général compris entre +20% et -20%. Le jet de compétence est alors réussi s’il est inférieur ou égal à la valeur modifiée de la compétence. Cependant, si les bonus/malus sont trop élevés, le Chroniqueur devra vérifier que l’action ne devient pas immanquable ou irréalisable. Si c’est le cas, plus besoin de jet de dés.

Pour reprendre notre exemple, un Aventurier cherchant à se cacher la nuit bénéficiera d’un bonus de +10% dû à l’obscurité.

Dans certaines situations, plusieurs facteurs peuvent entraîner des bonus et des malus contradictoires. Dans ces cas-là, il est inutile de déterminer avec précision chaque bonus et chaque malus, puis de les soustraire les uns aux autres : le Chroniqueur aura recours à son bon sens pour déterminer si l’ensemble de ces facteurs doit amener un bonus ou un malus.

Par exemple, notre Aventurier cherche à se cacher la nuit (bonus +10%) ; mais il est vêtu d’une tenue particulièrement voyante (malus -5%) et la sentinelle dont il ne veut pas être vu est nyctalope, elle a une très bonne vision nocturne (malus -10%). Inutile de faire des calculs : au fil des parties, le Chroniqueur pourra attribuer immédiatement un malus de -5% à l’Aventurier, puisque le bonus dû à la nuit et le malus dû à la vision nocturne de la sentinelle sont d’importance équivalente.

Jets de caractéristique

Lorsque la situation ne correspond à l’utilisation d’aucune compétence, on peut avoir recours à un jet de caractéristique. Par exemple, lorsqu’un personnage cherche à faire forte impression sur un autre ; il n’existe aucune compétence correspondant à cette action. On a donc recours à la caractéristique POUvoir.

Pour effectuer un jet de caractéristique, on multiplie la caractéristique concernée par un nombre (un multiplicateur) entre 1 et 5, puis on effectue un jet avec un d100 sous le résultat, de la même façon qu’un jet de compétence. Le multiplicateur dépend de la difficulté de l’action : de x5 (facile) à x1 (très difficile), x3 pour une action de difficulté moyenne.

Jets en opposition

Cependant, nombre de jets impliquant les caractéristiques seront effectués quand deux personnages ou deux forces seront en opposition ou en compétition. Imaginez par exemple que vos Aventuriers explorent une jungle exotique ; soudain, un boa constrictor se laisse tomber d’un arbre sur un Aventurier et commence à l’enserrer dans ses anneaux. L’Aventurier ainsi attaqué va-t-il résister à l’étreinte mortelle et parvenir à s’en dégager, ou va-t-il périr étouffé ?

On utilise dans ce genre de situation une table appelée " table de résistance ", qui sert à chaque fois que l’on a besoin d’opposer deux caractéristique, généralement l’une " active " (le personnage ou la chose qui agit) et l’autre " passive " (celle qui résiste à l’action).

Sur la table de résistance, il suffit de chercher la colonne correspondant à la valeur de la caractéristique active, et la ligne correspondant à celle de la caractéristique passive. Le chiffre obtenu au croisement des deux est un pourcentage, comme celui d’une compétence. Il faut ensuite lancer 1d100 et obtenir un résultat inférieur ou égal à ce chiffre pour que l’action entreprise par la caractéristique active soit un succès (le jet est donc le même qu’un jet de compétence, mais les effets d’une maladresse ou d’une réussite critique ne s’y appliquent pas).

	
	Caractéristique active

	Caractéristique passive
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	
	1
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	
	2
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	
	3
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	
	4
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	
	5
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	
	6
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95
	-
	-
	-
	-
	-

	
	7
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95
	-
	-
	-
	-

	
	8
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95
	-
	-
	-

	
	9
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95
	-
	-

	
	10
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95
	-

	
	11
	-
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90
	95

	
	12
	-
	-
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85
	90

	
	13
	-
	-
	-
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80
	85

	
	14
	-
	-
	-
	-
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75
	80

	
	15
	-
	-
	-
	-
	-
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70
	75

	
	16
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65
	70

	
	17
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60
	65

	
	18
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60

	
	19
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55

	
	20
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50


Dans notre exemple, le python et l’Aventurier devront opposer leur FORces sur la table de résistance. Imaginons que le python ait une force de 20 et l’Aventurier une force de 15. Le python est la caractéristique active, puisque c’est lui qui attaque, tandis que l’Aventurier lui résiste (enfin, il essaye). En confrontant la colonne 20 de la caractéristique active à la ligne 15 de la caractéristique passive, on obtient 75. Le python a donc 75% de chances de réussir à étouffer notre malheureux Aventurier, et y parviendra si le Chroniqueur obtient 75 ou moins sur 1d100. L’Aventurier a donc bien du souci à se faire, sauf bien entendu si ses compagnons viennent à son secours...

Vous aurez souvent recours aux jets en opposition pour résoudre diverses situations. Dans l’exemple qui précède, nous avons fait une opposition FORce contre FORce, donc FOR/FOR. Mais il est possible d’opposer des caractéristiques différentes, l’échelle de mesure étant la même. Pour prendre un autre exemple, si un Aventurier essaye de pousser un gros rocher, on effectuera un jet d’opposition entre la FOR de l’Aventurier (caractéristique active) et la TAIlle du rocher (caractéristique passive). Bien d’autres combinaisons sont possibles.

Précision concernant la Table de Résistance : la formule employée pour déterminer les chances de réussite sur la Table de Résistance est la suivante : 

chance de base = 50%

+ caractéristique active x5

 - caractéristique passive x5. 

Vous pourrez utiliser cette formule si vous avez besoin de confronter des valeurs ne figurant pas sur la table de résistance. Pour simplifier, si vous opposez des nombres supérieurs à 21, soustrayez la caractéristique passive de la caractéristique active, puis multipliez le résultat ainsi obtenu par 5. Ajoutez ensuite 50 à ce résultat pour déterminer les chances de succès de l’action.

Temps de jeu

Le temps de jeu est une notion toute relative en jeu de rôle. Par exemple, si les Aventuriers traversent une plaine ou une savane pendant cinq jours et qu’il ne se passe rien de spécial pendant ce temps, le Chroniqueur ne va pas passer cinq jours à leur décrire le paysage - quelques minutes suffiront largement. Par contre, s’ils rencontrent une bête sauvage, ou bien qu’ils découvrent les ruines d’un ancien bâtiment, le Chroniqueur devra dans un cas leur faire jouer l’affrontement, et dans l’autre leur décrire ce qu’ils découvrent au juste.

De même, si un Aventurier érudit passe trois jours à déchiffrer un vieux grimoire, il suffira au Chroniqueur de quelques secondes pour résumer au joueur ce qu’il y découvre (ou non).

C’est au Chroniqueur de juger s’il convient de faire avancer plus ou moins vite le temps de jeu pendant une partie, selon les actions entreprises par les joueurs et les besoins de son scénario. La seule chose qui compte réellement est que l’histoire reste crédible. Il peut très bien décider, s’il ne se passe rien d’intéressant pendant plusieurs jours, de déclarer " quelques jours après... " et de passer directement à la suite sans plus de précisions.

L’utilisation des compétences peut prendre un temps variable. Par exemple, un jet de Cascade correspondra à quelques secondes de jeu, tandis qu’un jet de Chercher ou de Discrétion prendra plusieurs minutes de temps de jeu.

Un cas particulier concernant la gestion du temps de jeu est le combat. En combat, le temps est divisé invariablement en rounds, des tranches de quelques secondes, au cours desquels les actions s’enchaînent dans un ordre précis.

Blessures

L’état physique des personnages est exprimée en Points de Vie. Un personnage en parfaite santé est à son maximum de Points de Vie. Lorsqu’il utilise une arme, il peut infliger des points de dommages à des adversaires. Lorsqu’il est blessé, il subit des points de dommages (ou points de dégâts) et perd autant de Points de Vie que de points de dommages subis. 

Blessures graves

Si un personnage perd en une seule fois la moitié de ses Points de Vie actuels, on considère qu’il a été blessé grièvement. Faites-lui faire un jet sous sa CONsitution x3 pour vérifier s’il supporte le choc. S’il est réussi, le personnage est très atteint mais peut continuer à agir normalement. En revanche, si c’est un échec, le personnage perd connaissance et reste évanoui pendant (21-CON) minutes. A son réveil, il sera extrêmement faible et devra être soigné rapidement pour retrouver ses moyens.

Agonie

Un personnage dont les Points de Vie descendent à 1, 2 ou 3 doit faire une fois par round un jet sous sa CONx3. S’il échoue, il sombre dans le coma pour (21-CON) heures. Il est alors plus qu’urgent de lui administrer des soins intensifs...

Mort

Un personnage dont les Points de Vie tombent à 0 ou moins est considéré comme mort. Il est impossible de le ramener à la vie. Si le personnage était un Aventurier, il ne reste plus au joueur qui le dirigeait qu’à en créer un autre, en espérant qu’il vive plus longtemps. N’oubliez pas que si un Aventurier meurt, tout ce qu’il avait appris à propos de l’aventure sans l’avoir communiqué à ses compagnons tombe dans l’oubli... tant pis s’il avait remarqué un indice capital pour l’aventure.

Il reste possible, dans certains cas, de communiquer avec des Aventuriers morts ou même de les ramener à la vie ; mais ce genre de quête peut à elle seule faire l’objet de plusieurs scénarios.

Types de blessures

Les personnages peuvent être blessés de multiples façons. Les blessures les plus courantes surviennent généralement en combat (reportez-vous au chapitre qui lui est consacré, un peu plus loin). Mais il existe de multiples autres genres de blessures...

Chutes

Lorsqu’un personnage fait une chute, il subit à l’atterrisage 1d6 points de dommages par tranche de 3 mètres de chute. Il peut cependant tenter de réussir un jet d’Athlétisme ou de Cascade au moment de l’atterrissage, ce qui suffit à annuler 1d6 points de dommages (les deux jets de dés sont indépendants, c’est-à-dire qu’un personnage tombant de 3 mètres de haut et réussissant un jet de Cascade subira probablement des dommages malgré cela).

Restez réaliste : si un personnage fait une chute trop importante, il n’a presque aucune chance d’être vivant en arrivant au sol. Cependant, et surtout s’il s’agit d’un Aventurier, il est possible qu’il parvienne à stopper sa chute, par exemple en se rattrapant aux branches d’un arbre ou à un rocher saillant ; pour cela, effectuez un jet de Chance (cela permettra bien souvent de sauver la vie et la carrière d’un Aventurier).

Explosions

Divers types d’explosions peuvent survenir sur Fantasia. Certaines sont la conséquence d’un sortilège offensif, d’autres sont dues à des bombes à poudre, d’autres encore sont le résultat du dérèglement d’une machine (le plus souvent une machine à vapeur).

On simule les dégâts d’une explosion en partant du point d’impact, puis en s’en éloignant peu à peu par tranches de 3 mètres : elle fera un certain nombre de d6 là où elle explose, puis on enlèvera 1 au nombre de d6 par tranches de 3m en s’éloignant de l’impact.

Par exemple, imaginons qu’une chaudière inventée par un ingénieur nain d’Hiscontie explose suite à un dérèglement. Elle infligera 7d6 points de dommages là où elle explosera, 6d6 points à tout ce qui se trouve à moins de 3m du point d’impact, 5d6 à ce qui se trouve entre 3 et 6m, 4d6 entre 6 et 9m, et ainsi de suite.

De manière générale, une chaudière qui explose infligera autour de 7d6 ou 6d6 points de dommages au point d’impact selon sa taille. Une bombe à poudre (comme en maîtrisent les Aéro-Nains) ne causera que 5d6 points de dommages là où on la lancera. Quant aux explosions magiques, leurs dommages au point d’impact seront précisés selon les sortilèges (voir chapitre consacré à la magie).

Boulets de canon : on gère les boulets de canon de la même façon que les explosions. Un boulet atterrissant à un certain endroit infligera entre 4d6 et 5d6 points de dommages à l’impact. Il éclatera en projetant des éclats qui toucheront plus ou moins gravement ceux qui se trouvent à proximité.

Feux

Torches : utilisée comme une arme, une torche enflammée inflige 1d6 points de dommages par round (voir chapitre sur le combat). Un personnage blessé de cette manière devra réussir un jet de Chance, sans quoi ses vêtements s’enflammeront aussitôt et il subira ensuite 1d6 autres points de dommages par round, jusqu’à ce qu’il ait réussi à les éteindre d’une manière ou d’une autre (en étouffant les flammes, en se plongeant dans l’eau, etc.)

Feux de camp : tomber dans un feu de camp inflige 1d6+2 points de dégâts par round ; il faut aussi faire un jet de chances de la même façon que pour les torches.

Incendies : un personnage pris dans un incendie doit réussir un jet de Chance à chaque round pour ne pas que ses vêtements s’enflamment. S’il échoue, appliquez la même règle que pour les torches. Par ailleurs, il peut être asphyxié par la fumée (voir règle plus bas).

Dommages dûs au feu : tout personnage ayant perdu plus de la moitié de ses Points de Vie à cause du feu perd également 1d3 points en APParence.

Asphyxie/noyade

Quand un personnage se trouve exposé à des gaz toxiques, qu’il est immergé dans un liquide ou étranglé par quelqu’un d’autre, on découpe le temps en rounds.

Au premier round, le personnage doit réussir un jet de CONx10 avec 1d100.

Au deuxième round, le jet est sous CONx9.

Au troisième, il est sous CONx8, et ainsi de suite jusqu’au dixième round où il se fait sous CONx1. Par la suite, ne descendez pas en dessous de CONx1.

Dès qu’il échoue à l’un de ces jets, le personnage commence à perdre 1d6 Points de Vie par round, et ce jusqu’à ce qu’il soit sorti de cette dangereuse situation ou secouru.

Acides

Les dommages causés par des acides concernent spécifiquement les parties du corps qui y sont exposées (une main, un bras, etc.). Ils infligent des points de dommages à chaque round, jusqu’à ce que le personnage n’y soit plus exposé. De manière générale, un acide faiblement corrosif causera 1d3 points de dommages par round ; un acide moyennement corrosif en infligera 1d4 par round ; un acide très corrosif en infligera 1d6 à chaque round. Un personnage entièrement plongé dans un bain d’acide a très peu de chances d’en sortir vivant... mais c’est possible, en réussissant un jet de Chance ou s’il est secouru par ses compagnons. De la même manière que les dommages dûs aux feux, ceux dûs aux acides peuvent défigurer quelqu’un. Toute personne ayant subi plus de 3 points de dommages par cause d’un acide perdra 1 point d’APParence de façon temporaire (il le retrouvera après des soins médicaux ou magiques, ou par guérison naturelle au bout de trois semaines). Tout personnage ayant perdu plus de la moitié de ses Points de Vie par acide perdra définitivement 1d3 points d’APParence.

Poisons, gaz et autres substances toxiques

On définit le caractère toxique d’un poison par sa VIRulence, comprise généralement entre 1 et 20. Plus la VIRulence est élevée, et plus le poison en question est dangereux et/ou agit rapidement. Si un personnage est atteint par un poison (selon les poisons, cela peut être dû à l’inhalation d’un gaz toxique, ou à la pénétration du produit dans l’organisme par ingestion, morsure ou piqûre), faites un jet de caractéristiques sur la Table d’Opposition, en opposant la VIRulence du poison comme caractéristique active, à la CONstitution du personnage en caractéristique passive. Si la VIRulence l’emporte sur la CONstitution, le personnage subit les effets du poison, généralement une perte de Points de Vie égale à la VIRulence du poison. Mais certaines substances, comme les somnifères, ont d’autres effets (pas de dommages, mais endormissement, inconscience, douleurs, convulsions, vomissements, frissons, nausées, troubles de la vision et autres joyeusetés). Si le personnage résiste, la perte de Points de Vie éventuelle est diminuée de moitié, ou alors il résiste aux effets du poison (cependant, il ressentira certainement un certain trouble).

Tous les poisons n’agissant pas instantanément, on effectuera les jets d’opposition VIR/CON au bout d’un temps variable selon la nature du poison. La rapidité d’effet d’un poison sera indiquée dans sa description en même temps que sa VIRulence.

Des exemples de poisons se trouvent dans le chapitre consacré à la Magie, dans la section concernant les Potions et Herbes.

Maladies

Les maladies agissent de la même façon que les poisons ci-dessus. On considère qu’elles agissent à intervalles réguliers (1 semaine, 1 mois ou 1 an selon les maladies). A ces intervalles, on oppose la VIR de la maladie à la CON du malade, la maladie étant considérée comme la caractéristique active. S’il remporte le premier jet d’opposition, il a résisté à la maladie et est guéri.  Dans le cas contraire, il commence à présenter les symptômes de la maladie et à perdre un certain nombre de points de vie (variable selon les maladies) jusqu’au prochain jet. A chaque fois qu’il perd un jet, son état s’aggrave et il perd de nouveau des points de vie. A chaque fois qu’il remporte l’opposition, son état s’améliore et il retrouve 1d3 points de vie par période jusqu’à perdre de nouveau un jet ou guérir complètement. Lorsqu’un malade est parvenu à retrouver tous ses Points de Vie, il est considéré comme guéri.

Certains soins magiques ou potions médicinales (confectionnées à l’aide de la compétence Potions et Herbes) peuvent apporter un malus au jet d’opposition (et ainsi entraver la progression de la maladie). Ces malus sont laissés à l’appréciation du Chroniqueur.

Même s’il n’existe pas dans Fantasia de règles précises concernant la gêne que peu causer une blessure à un Aventurier en cours de scénario, le Chroniqueur devra décrire les blessures de façon relativement précise ; et surtout, les joueurs autant que le Chroniqueur devront rester cohérents : si un Aventurierse casse une jambe en tombant, il ne sera pas en mesure de courir ou de sauter le lendemain...

Guérison

Bien entendu, toute blessure guérit au fil du temps. Un personnage peut ainsi retrouver 2 Points de Vie par semaine de temps de jeu. S’il passe son temps à se reposer, il retrouve 3 Points de Vie par semaine. S’il est soigné dans un hospice, ce total monte à 4 Points de Vie par semaine.

Sauf exception due à un effet magique précis, il est impossible à un personnage de dépasser le total de Points de Vie déterminé à sa création.

La compétence Secourisme, certains sortilèges de Magie Commune et certaines potions permettent de retrouver des Points de Vie plus rapidement. Reportez-vous à la liste des compétences et au chapitre sur la Magie pour plus de détails.

Le Combat

Il existe sur Fantasia de nombreux animaux sauvages et toutes sortes de créatures ayant tendance à confondre les Aventuriers avec leur déjeuner ; il existe aussi des guerriers, brigands, malandrins et autres gens dont le métier consiste à étriper leur voisin le plus convenablement possible. A un moment ou à un autre, vos Aventuriers vont devoir combattre ce genre d’adversaires. Voici donc des règles destinées à simuler les affrontements. Elles ont été conçues pour être les plus simples et les plus fluides possibles - même s’il vous faudra sans doute un certain temps pour bien les assimiler.

Préliminaires au combat

Pour que le déroulement du combat soit réaliste, il importe de bien décrire les circonstances qui précèdent le combat. Si les Aventuriers sont cachés dans un coin de mur et ont mis au point un plan d’action avant de sortir à découvert pour assaillir des sentinelles gardant une porte, ils sauront à peu près comment agir, et surtout ils auront dégainé leurs armes à l’avance. Si, au contraire, des Aventuriers avançant sur une route sont attaqués par un monstre bondissant d’un buisson, ils seront pris par surprise et perdront du temps à dégainer leurs armes. En effet, et bien que cela arrange rarement les joueurs, on ne se promène pas en permanence avec une épée et un bouclier à la main...

Déroulement d’un combat

Les rounds de combat

Le " round " permet de décomposer les combats en petites périodes de quelques secondes, et pendant lesquelles chaque participant au combat peut agir au moins une fois.

Chaque round se divise en plusieurs étapes : 

1. détermination de l’initiative,

2. déclarations d’intentions des joueurs et des PNJ, 

3. résolution des actions dans l’ordre, selon trois passes successives.

Quant tout le monde a agi, un nouveau round peut commencer.

1. Détermination de l’initiative

Au début de chaque round de combat, on commence par déterminer dans quel ordre agissent les combattants. Plus la DEXtérité d’un combattant est élevée, plus son initiative est bonne, plus il agit rapidement. Les participants au combat agissent donc par ordre de DEXtérité décroissante. Lorsque deux combattants ont la même DEXtérité, ils lancent chacun 1d10 et celui qui obtient le plus grand résultat agit avant l’autre. 

Lorsqu’un Aventurier et un PNJ (contrôlé par le Chroniqueur) ont la même DEXtérité, c’est l’Aventurier contrôlé par le joueur qui agit en premier.

2. Déclarations d’intentions

Une fois les initiatives déterminées, le Chroniqueur procède à un tour de table, par ordre d’initiative décroissante, et demande aux joueurs ce que font leurs Aventuriers pendant ce round. Les actions possibles sont nombreuses : dégainer une arme, attaquer, parer, se déplacer, esquiver, etc. 

Il est inutile de donner trop de détails sur l’action, par exemple " mon personnage va bondir sur le guerrier en face de lui et lui assener un coup d’épée pour lui fendre le crâne en deux ", étant donné que cette étape ne sert qu’à déterminer grossièrement les actions des combattants. De plus, les actions seront résolues plus tard : il n’est donc pas sûr que le personnage en question parvienne effectivement à fendre en deux le crâne de son adversaire, et celui-ci ne va certainement pas le laisser faire poliment... les actions ne seront résolues qu’à l’étape suivante.

En même temps, le Chroniqueur décrit aux joueurs ce que semblent vouloir faire les personnages qu’il contrôle (" il porte la main à l’épée qu’il porte dans son dos ", " il sort une flèche de son carquois ", etc.) Le Chroniqueur n’a pas besoin d’être précis : pas facile de savoir à l’avance ce que va faire votre adversaire, même lorsque vous l’avez sous les yeux... bien entendu, le Chroniqueur a son idée sur ce que préparent les PNJ, mais il ne va évidemment pas le révéler aux joueurs.

Une fois les déclarations d’intentions achevées, on passe à l’étape suivante : la résolution des actions.

3. Résolution des actions

La résolution des actions va déterminer ce qui se passe effectivement dans le round. On sait dans quel ordre les combattants vont agir, on sait ce que les Aventuriers vont tenter de faire, mais ont-ils y parvenir ? et que vont faire les personnages non-joueurs, contrôlés par le Chroniqueur ?

Les actions déclarées dans l’étape précédente sont résolues selon trois passes successives, toujours dans le même ordre. De manière générale, on résoud d’abord les attaques à distance, puis les corps-à-corps. 

Première passe : les personnages (Aventuriers ou PNJ) qui possèdent des armes de jet, de lancer ou de tir à distance prêtes à tirer agissent en premier, par ordre décroissant d’initiative. En effet, lâcher la corde d’un arc ou appuyer sur un détenteur d’arbalète prend beaucoup moins de temps que donner un coup d’épée. Procédez aux jets de compétence appropriés (Armes de Tir et Armes de Lancer généralement), puis déterminez les dommages infligés aux combattants atteints. Le Chroniqueur décrit les résultats des actions (" Tu tires, et ta flèche atteint le garde au bras gauche ; il grogne sous la douleur, mais brandit son arme et se précipite vers toi " ou " Le brigand esquive la dague que tu avais lancée vers lui, pas de chance ").

Deuxième passe : les personnages qui n’ont pas encore agi le font, toujours par ordre d’initiative décroissante. Les personnages peuvent alors se déplacer, attaquer au corps à corps, esquiver, parer... si un mage souhaite lancer un sortilège, il le fait à ce moment-là ; dans ce cas, pour déterminer son initiative, utilisez son INTelligence et non sa DEXtérité (cela vaut uniquement pour le lancement des sortilèges : si le mage en question souhaite aussi se déplacer ou attaquer, son initiative sera alors égale à sa DEXtérité). Procédez aux jets de compétences appropriés au fur et à mesure (Armes de mêlée, Armes d’hast, etc.), et déterminez les dommages infligés aux combattants blessés.

Troisième passe : les personnages qui devaient dégainer leur arme ou encocher une flèche le font à ce moment (mais ils ne portent aucune attaque à ce round-ci). Il est possible aux personnages possédant des armes de tir à distance de ne pas agir lors de la première passe ; ils peuvent alors agir à ce moment.

La troisième passe terminée, le round s’achève. S’il reste des combattants en état de combattre, on entame un nouveau round.

Déplacements

Tous les personnages possèdent une valeur de Mouvement ; elle est de 8 pour un être humain, mais varie selon les peuples. Le Mouvement est destiné à représenter la rapidité avec laquelle un personnage peut se déplacer (il est très approximativement égal au nombre de mètres que peut parcourir ce personnage en un round). Comme vous pourrez le constater, les animaux et autres créatures habitant Fantasia se déplacent souvent plus vite ou moins vite que les humains.

En temps ordinaire, il n’est pas utile d’utiliser le Mouvement pour représenter les déplacements des personnages. Le bon sens du Chroniqueur devrait suffire à empêcher les joueurs d’effectuer des déplacements irréalisables : " Alors je cours jusqu’à l’autre bout de la pièce, je prends mon arbalète, je reviens, je vise et je lui tire dessus par la fenêtre ". Dans cet exemple, le personnage mettra bien un round entier à parvenir à l’autre bout de la pièce, et autant pour revenir, avant de pouvoir viser et tirer au troisième round.

Cependant, le Mouvement se révèle déterminant lorsqu’un personnage en poursuit un autre. Imaginez qu’un féroce Pasmagosaure se lance à la poursuite d’un groupe d’Aventuriers. Parviendront-ils à le distancer ou seront-ils rattrapés par lui ? le Mouvement est là pour ça. Soustrayez le Mouvement du (des) poursuivi(s) à celui du (des) poursuivant(s). Le résultat représente la distance (en mètres) que gagne le poursuivant à chaque round (si le nombre est inférieur à 0, le poursuivant perd du terrain). La plupart des créatures ne peuvent pas courir à fond de train pendant plus d’un nombre de rounds égal à leur CONstitution.

Un exemple : un groupe d’Aventuriers (tous des humains) est poursuivi par un gigantesque Pasmagosaure. La créature possède un Mouvement de 14, les Aventuriers ont tous un Mouvement d’Humain de 8. Les Aventuriers ont 20 mètres d’avance. A chaque round, le Pasmagosaure gagnera 6 mètres sur ses proies. Il les rattrapera donc en 4 rounds (6x4 = 24 >20).

Déplacements en vol et altitude

Dans le ciel, les déplacements peuvent s’effectuer dans toutes les directions ; pour aider le Chroniqueur à les estimer, on peut aussi utiliser le Mouvement. Imaginez qu’un Aventurier à bord d’un vaisseau volant souhaite tirer à l’arbalète sur un féroce Rorque stratosphérique. Le Chroniqueur estime que le Rorque se trouve à distance proche, et à 15 m de haut par rapport au vaisseau. La créature a 16 en DEXtérité, l’Aventurier a 17 : il agit donc le premier. Au début du premier round, l’Aventurier a son arme prête : il peut tirer à la première passe. Il réussit son jet d’Arme de Tir, et son carreau atteint le Rorque. Une fois les dommages déterminés, c’est au Rorque d’agir. Le Chroniqueur annonce que la créature s’éloigne. Le Mouvement du Rorque est de 20 : il s’élève au-dessus du vaisseau, ce qui l’amène à 35m d’altitude par rapport à l’aéronef. A la troisième passe, l’Aventurier, qui a rechargé son arbalète auparavant, n’est plus à portée de la créature.

Esquiver et parer

L’Esquive et la Parade sont deux actions que peuvent entreprendre les personnages pendant un combat, en plus des déplacements et des attaques.

L’Esquive : c’est une compétence à part entière. Elle permet d’éviter un coup porté par un adversaire, simplement en s’écartant de côté. Un personnage qui désire esquiver une attaque doit l’annoncer pendant les déclarations d’intentions. Un personnage qui esquive ne peut pas attaquer. En revanche, il peut aussi parer l’attaque.

La parade : c’est une autre façon d’utiliser les compétences d’attaque ; elle permet, lors d’un corps à corps, de parer avec une arme un coup porté par l’adversaire. Pour parer, un personnage doit fair eun jet de compétence (de la même façon que pour attaquer). Si le jet est réussi, le coup est paré par l’arme et le personnage ne subit pas de dommages. Il est possible de parer le coup d’un adversaire plus rapide que soi puis d’attaquer le moment venu, ou le contraire. En revanche, on ne peut parer qu’une seule fois par round.

Attention : il est normalement impossible de parer un projectile avec une arme ; c’est uniquement possible avec un bouclier ou une protection de ce genre.

Blesser un adversaire

Pour blesser un adversaire, il suffit de réussir un jet sous la compétence qui régit l’arme utilisée. A moins que l’adversaire ne parvienne à esquiver ou à parer l’attaque, il est blessé et perd des points de vie.

Chaque arme inflige un certain nombre de points de dommages. Il s’agit généralement d’un nombre fixe et d’un autre que l’on détermine en lançant un certain dé (variable en fonction de l’arme). Le total est le nombre de points de dommages infligé à l’adversaire. Par exemple, une épée inflige 1d6+2 points de dommages ; il suffit de lancer 1d6 et d’ajouter 2 au résultat pour obtenir les dommages infligés. On soustrait aux points de dommages l’éventuelle protection offerte par l’armure de l’adversaire, et ce qui reste est retiré de ses Points de Vie.

Protections et armures

Il existe de nombreuses protections susceptibles de protéger un adversaire. On en distingue trois grands types :

- les armures : ce sont des vêtements renforcés pour résister aux coups. Ils peuvent être en cuir épais, en cotte de mailles ou en plaques de métal. Chaque armure possède une certaine protection, exprimée par un nombre. Ce nombre est soustrait aux points de dommages infligés par les attaques. Seuls les points de dommages restant éventuellement sont retirés aux Points de Vie du porteur de l’armure. La protection qu’offre une armure vaut pour toutes les attaques physiques et ne " s’use " pas.

- les boucliers : ils apportent un bonus lors des jets de parade. Un petit bouclier apportera un bonus de +10%, et un plus grand  jusqu’à +20%.

- le terrain : si un personnage est en partie masqué par un élément du terrain (arbre, mur, rocher, ou même un autre combattant) le meneur de jeu peut apporter un malus aux jets de compétences de ceux qui souhaitent l’atteindre.

Les réussites critiques et les maladresses en combat

Pour les compétences de combat, une réussite critique (résultat du d100 compris entre 01 et 05) signifie que les dommages infligés par l’arme sont plus importants que d’ordinaire. L’attaque a été particulièrement efficace. En conséquence, lancez les dés de dommages une seconde fois et ajoutez ce résultat au premier.

Une maladresse indique en revanche que quelque chose s’est mal passé au moment de l’attaque. Pour les compétences d’armes de corps à corps, elle signifie, au choix du Chroniqueur : l’arme se brise, ou bien l’attaquant perd l’équilibre (jet sous la DEXx3 pour ne pas tomber, il ne pourra pas attaquer au round suivant), ou bien l’arme touche un ami au lieu de la cible initiale. Pour les armes de tir de type arc ou arbalète, elle signifie que la flèche touche un ami au lieu de la cible, ou bien que l’arme se détraque (si c’est un arc, la corde se détend ou se casse ; si c’est une arbalète, le mécanisme de détente est enrayé ou inutilisable - jet de Bricolage pour réparer en vitesse, ce qui prendra au moins un ou deux rounds). Pour les compétences Bagarre ou Escrime, c’est au Chroniqueur de se montrer imaginatif selon la situation : la cible s’écarte et le personnage tombe à la renverse ou fonce dans un mur, son épée se plante dans le bois d’une chaise et il doit l’en retirer, etc.

Les compétences de combat au corps à corps

N’oubliez pas que le bonus aux dommages d’un attaquant est ajouté aux dégâts qu’inflige son arme lorsqu’il réussit une attaque en corps à corps (mais pas à distance).

Combat à mains nues

Deux compétences permettent de simuler le combat à mains nues : Bagarre et Lutte.

Bagarre (50%) : comme son nom l’indique, la Bagarre consiste à tabasser l’adversaire à l’aide de coups de poings, de pieds, de tête, etc. de manière plus ou moins instinctive. Son score de base est élevé (50%), car n’importe qui est capable de se battre à peu près convenablement. Par contre, ce genre d’attaque n’est pas très efficace : une attaque réussie utilisant la Bagarre n’inflige que 1d3 points de dommages (+ bonus aux dommages de l’attaquant).

Lutte (20%) : elle représente les connaissances d’un personnage dans les arts martiaux. Cette compétence permet de se battre à mains nues de façon beaucoup plus efficace qu’en utilisant la compétence Bagarre. En utilisant Lutte, un personnage peut infliger à chaque round 2d3 points de dommages (c’est-à-dire deux d6 dont les résultats sont divisés par deux).

Lutte peut aussi permettre d’immobiliser un adversaire (jet de FOR/FOR sur la Table de Résistance à chaque round), de le jeter au sol (sur une simple réussite dans la compétence), ou de l’étrangler (la victime peut faire un jet de FOR/FOR à chaque round pour se dégager).

Pour assommer un adversaire : un jet réussi de Bagarre ou de Lutte permet d’assommer un adversaire. Pour cela, le personnage doit avoir annoncé son intention en début de round. Pour assommer, il peut aussi utiliser une arme non tranchante (un gourdin, par exemple). Les dommages de l’arme (n’oubliez pas d’y ajouter le bonus aux dommages de l’attaquant) ne sont pas soustraits aux Points de Vie de la victime, mais opposés à son total de Points de Vie restants sur la Table de Résistance (la somme des points de dommages étant considéré comme la caractéristique active). Si les dommages remportent le jet, la victime perd connaissance pour un nombre d’heure égal à sa CONsitution. Divisez alors le total des dommages par 3 (arrondi à l’inférieur) pour les soustraire aux PV de la victime.

Combat aux armes blanches

Dans l’utilisation d’armes blanches, on distingue deux compétences : Armes de mêlée et Armes d’hast. Ces compétences peuvent servir à parer.

Armes de mêlée (25%) : cette compétence recouvre la plupart des armes blanches s’utilisant à une main (dagues, poignards, épées, fleurets, rapières, haches), ainsi que les gourdins et autres massues.

Règle concernant les fouets : l’utilisation des fouets est couverte par la compétence Armes de mêlée, mais ils nécessitent une règle spéciale. Une attaque réussie avec un fouet n’inflige qu’1d3 points de dommages, mais la mèche du fouet est enroulée autour de l’adversaire. Il est possible de le faire tomber en réussissant un jet de FOR/TAI, ou de le désarmer grâce à un jet sous la DEXx3 avec 1d100. Si l’attaque est une réussite critique, l’attaquant peut appliquer l’un de ces deux effets à son choix, sans avoir à effectuer d’autre jet. La victime peut tenter de se dégager à chaque round grâce à un jet de FOR/FOR (elle arrache le fouet des mains de son adversaire, et le fait tomber sur une réussite critique) ou de DEX/FOR (elle se dégage du fouet).

Armes d’hast (20%) : cette compétence concerne les armes s’utilisant à deux mains (grandes haches, hallebardes, piques, lances, espadons, etc.). Elle comprend aussi les masses d’armes.

Les compétences de combat à distance

Cette catégorie comprend les Armes de lancer, les Armes de tir et les Armes à feu. Ces armes peuvent être utilisées une fois par round, à la première ou à la troisième passe. Lors du premier round de combat, elles tirent obligatoirement à la troisième passe (le temps d’encocher les flèches, de remonter les détentes, etc.), à moins qu’elles ne soient déjà prêtes avant le début de l’affrontement (auquel cas elles peuvent tirer dès la première passe). Aux rounds

Armes de lancer (20%) : comme leur nom l’indique, ce sont des armes que l’on lance directement vers l’adversaire : couteaux de lancer, hachettes, javelots, lances, et aussi les armes improvisées (cailloux, bouts de bois, voire ustensiles de cuisine).

Armes de tir (15%) : cette compétence recouvre l’utilisation de toutes les armes projetant des flèches et autres projectiles : arcs, arbalètes, frondes, sarbacanes, etc.

Point de règle concernant les arbalètes : un personnage ayant tiré à l’aide d’une arbalète à la première passe d’un round doit obligatoirement la recharger (aux deuxième et troisième passes) s’il veut pouvoir tirer à nouveau dès le round suivant. Pendant qu’il recharge, il ne peut pas se déplacer, parer ou esquiver (il a besoin de ses deux mains pour remonter la détente).

Armes à feu (05%) : les armes à feu disponibles dans les royaumes présentés dans ce livre de base sont plus que rudimentaires. Elles ne dépassent pas le niveau technologique du Moyen-Âge. Seuls les armuriers d’Hiscontie ont pensé à utiliser la poudre pour fabriquer des armes  feu. La seule arme de ce genre ayant dépassé le stade du prototype unique est l’arquebuse. C’est une arme assez lourde (FOR 15 ou plus pour la manier seul) ; son canon est long de près d’un mètre. Elle s’utilise posée sur une fourche plantée dans le sol ou fixée quelque part. Avec une arquebuse, on ne peut tirer qu’une fois ; ensuite, il faut 1d4+3 rounds pour la recharger (de façon artisanale, en tassant la poudre et la balle par le canon). Et encore... l’utilisation de ce genre d’arme n’est pas sans danger pour le tireur. En cas d’échec au jet de compétence, celui-ci doit réussir un jet de Chance. Si ce jet est raté, il lance 1d100 puis consulte la table ci-dessous :

Table d’incident des armes à feu

01-50 : rien de grave ne se passe, le tireur a simplement raté sa cible. Il n’y a plus qu’à recharger.

51-70 : pas assez de poudre. La balle tombe au bout de 2 ou 3 mètres, sans faire de mal à personne.

71-94 : trop de poudre, grosse explosion par le canon. Il faut laisser refroidir l’arme... doublez le temps de rechargement.

95-00 : beaucoup trop de poudre. L’arme explose et inflige 1d6 points de dommages au tireur.

N’oubliez pas de comptabiliser les munitions que possèdent les différents personnages. A chaque fois qu’ils tireront, ce nombre diminuera de 1. Et bien sûr, il est impossible d’utiliser une arme de tir sans les projectiles appropriés... aux Aventuriers de s’équiper de flèches, de carreaux ou de poudre et de balles en abondance.

Les bottes secrètes

Les bottes secrètes sont des coups particulièrement efficaces en combat, que seul un combattant professionnel est capable d’apprendre et de maîtriser. Pour connaître une botte secrète et pouvoir la placer en combat, il faut l’avoir apprise auprès d’un maître d’armes. Chaque botte secrète a été conçue pour être réalisée avec une arme particulière ; il est impossible de la pratiquer avec une autre arme. Pour certaines bottes, le Chroniqueur peut cependant décider qu’il est possible de les tenter avec une arme dépendant de la même compétence (ex. : un arc au lieu d’une arbalète, tous deux dépendant de la compétence Arme de tir). Dans ce cas, augmentez le Malus de Réalisation de 10%.

Lors d’un combat, un personnage n’est pas obligé de déclarer qu’il va tenter telle botte secrète : il doit seulement annoncer son intention de porter un coup, et ne déclarera la bote qu’il tente qu’au moment de la résolution des actions. Les bottes secrètes sont plus ou moins difficiles à réaliser, et occasionnent donc un Malus de Réalisation plus ou moins important au jet dans la compétence concernée.

En contrepartie, il est plus ou moins difficile à l’adversaire de faire échouer la botte secrète. S’il essaye de la Parer ou de l’Esquiver, il subit un malus égal au Malus de Réalisation de la botte. 

Si le jet de compétence pour placer la botte secrète est une réussite critique, l’adversaire ne peut pas tenter de la Parer ou de l’Esquiver.

On ne peut placer avec succès une botte secrète donnée qu’une seule fois au cours d’un même combat contre le même adversaire ; une fois qu’il a vu la botte, il se méfiera : si le personnage souhaite replacer la même botte dans la suite de l’affrontement, doublez le malus à son jet de compétence.

A chaque fois qu’un Aventurier place avec succès une botte secrète en combat, faites une croix à côté de la botte en question, et 2 croix si le jet de compétence était une réussite critique. Lorsque le nombre de croix est égal au Malus de Réalisation de la botte, l’Aventurier est considéré comme un Maître dans la botte en question : cela signifie qu’il la connaît extrêmement bien. Le Malus de Réalisation soustrait à ses jets de compétence est supprimé pour cette botte (mais la botte occasionne toujours un malus à ceux qui tentent de la parer ou de l’esquiver).

Vous trouverez ci-dessous quelques exemples de bottes secrètes. Chacune est présentée de la façon suivante :

Nom (arme, Malus de Réalisation)

Description et effets

Faucheuse (épée longue, -5%)

L’attaquant balaye les jambes de son adversaire ; si la botte est réussie, celui-ci est blessé gravement aux jambes et est incapable de se déplacer.

Coup bestial (toute arme de corps à corps, -5%)

L’attaquant porte le coup de toutes ses forces ; pour Parer, l’adversaire subit un malus égal au bonus aux dommages de l’attaquant (pour Esquiver, ce malus est de -5%). Si l’attaque est réussie, lancez-deux fois les dés de bonus aux dommages.

Etranglement (épée fantasque, -5%)

Si la botte est réussie, l’attaquant enroule la lame de son épée autour du cou de son adversaire ; appliquez les règles sur l’étranglement, mais l’adversaire subit automatiquement 1d3 points de dommages à chaque round (en plus des dommages d’asphyxie éventuels).

Casse-pied (marteau de guerre ou gourdin, -10%)

L’attaquant abat lourdement son arme sur le pied de son adversaire ; celui-ci ne peut se déplacer que de la moitié de son Mouvement pour le reste du combat.

Désarmement (épée fantasque, -10%)

L’attaquant enroule son épée autour de l’arme de son adversaire ; celui-ci ne peut porter aucune attaque avec cette arme pour ce round. L’attaquant peut désarmer son adversaire, de la même façon que s’il possédait un fouet. Cette botte peut aussi être placée lors d’un jet de Parade.

Boucliade assommante (marteau de guerre ou gourdin, -10%)

Cette botte ne peut être tentée que si l’attaquant a l’initiative et que l’adversaire porte un bouclier. L’attaquant porte un coup puissant sur le bouclier de l’adversaire et le rabat violemment contre lui, lui infligeant 1d6 points de dommages malgré la parade. Cette botte peut aussi servir à assommer automatiquement un adversaire avec son propre bouclier.

Anti-parade (épée longue/courte/épée fantasque, -15%)

L’attaquant ne peut placer cette botte que s’il a l’initiative et que son adversaire tente de Parer. Il change au dernier moment la trajectoire de son arme en s’écartant de côté, et lui fait contourner l’arme ou le bouclier de l’adversaire pour porter le coup malgré la parade. Le jet de parade de l’adversaire échoue automatiquement pour cette attaque.

Feinte coupe-bras (épée longue ou hache, -15%)

L’attaquant ne peut placer cette botte que si son adversaire tente de Parer son coup. Il utilise alors la parade adverse pour faire glisser son arme en biais sous le bras de l’adversaire qui tient l’arme, puis lance violemment sa lame vers le haut. Si la botte est un succès, l’adversaire est amputé du bras avec lequel il tenait son arme.

L’Aveugle prescient (arbalète, -15%)

Cette botte permet à l’attaquant de se retourner rapidement pour tirer sur un adversaire qui se trouve derrière lui ; juste avant de la tenter, s’il ne sait pas où est son adversaire, il a droit à un jet de Vigilance à -15% pour vérifier s’il y en a effectivement un et où il se trouve. Si le jet est raté, doublez le Malus de Réalisation...

Ruade S’Raal (Bagarre ou Lutte, -15%)

L’attaquant doit être un S’Raal et ne pas porter d’arme ; le ou les adversaires ciblés doivent se trouver derrière lui. L’attaquant s’appuie sur ses pattes antérieures et lance violemment ses pattes postérieures derrière lui. Si la botte est réussie, tous les adversaires ciblés sont projetés en l’air. En plus des dommages de Bagarre/Lutte, ils doivent effectuer un jet d’Athlétisme ou Cascade pour se rattraper à l’atterrissage, sous peine de subir 1d6 points de dommages supplémentaires.

Le tour du S’Raal (grande épée S’Raal, -20%)

L’attaquant doit être un S’Raal ; ses adversaires doivent se trouver devant et derrière lui (la botte est aussi possible si le S’Raal est encerclé). L’attaquant fait un tour complet sur lui-même, sa lame tendue devant lui ; si la botte est réussie, il porte un coup d’épée à tous les adversaires devant lui et un coup de queue à tous ceux derrière lui (ceux-là se retrouvent à terre s’ils n’Esquivent pas).

Pointe à l’occiput (épée longue, épée à 2 mains ou lance, -20%)

L’attaquant doit se trouver au-dessus de son adversaire. Il saute sur lui et lui enfonce son arme dans le sommet du crâne. Si l’adversaire voit son attaquant tenter la botte, son malus pour Esquiver n’est que de 15% (si l’Esquive réussit, l’arme de l’attaquant se plante profondément dans le sol, jet de Chance pour qu’elle ne se brise pas et jet sous la FORx4% pour l’en retirer ; l’attaquant doit réussir un jet d’Athlétisme/Cascade ou se retrouve à terre). Si l’adversaire ne voit pas l’attaquant, il ne peut pas Esquiver. Doublez les dommages de l’arme après y avoir ajouté le bonus aux dommages, et ignorez la protection de l’armure de l’adversaire ciblé.

Bon de Nausicaä (épée longue ou épée à deux mains, -25%)

L’attaquant doit être de taille nettement inférieure à son adversaire (plus de 3 points de différence) et disposer d’une seconde arme de corps à corps (dague ou poignard). Cette botte permet à l’attaquant de bondir par-dessus son adversaire, de retomber sur lui et de planter sa seconde arme dans sa nuque. Pour cela, il doit planter son épée dans le sol et bondir en s’appuyant sur elle. Il dégaine sa seconde arme en l’air, puis atterrit sur la tête de son adversaire et y plante son arme. Effectuez un jet de compétence à +10% pour cette attaque : si elle réussit, doublez les dommages de l’arme (après y avoir ajouté le bonus aux dommages). Si l’adversaire visé réussit un jet sous sa DEXx3 -25 %, il peut tenter de porter un coup à l’attaquant alors que celui-ci est encore en l’air.

Baiser de Percesprit (épée longue ou fleuret ou toute arme de tir, -25%)

L’attaquant doit avoir l’initiative. Si la botte est réussie, il porte un coup magistral au centre du front de son adversaire, qui meurt immédiatement.

Les engins de guerre

Les armes lourdes utilisées dans les royaumes présentés ici sont pour la plupart des engins de guerre relativement basiques : catapultes, balistes, trébuchets... les hiscontes les utilisèrent lors des Guerres des Vassaux, et les Aéro-Nains en font un usage courant lors de leurs affrontements stratosphériques avec les Nuagins. Pour utiliser l’un de ces engins de guerre, il faut deux ou trois hommes et un jet de réussi en Art de la guerre. Les catapultes les plus utilisées ont une portée maximale de  300 mètres ; quant aux balistes, elles tirent à près de 250 m. Considérez qu’un projectile de catapulte inflige 5d6 points de dommages là où il atterrit, et 2d6 dans les 3 mètres alentour (attention, ce ne sont pas les règles d’explosion). Une baliste tire d’énormes flèches longues de plus de 2 mètres, et capables d’empaler facilement deux ou trois hommes les uns derrière les autres (infligeant 2d6+2 points de dommages à chacun).

Les ingénieurs de guerre aéro-nains développent actuellement différentes armes à vapeur : les krafs, qui sont de grandes chaudières capables de projeter des jets de vapeur brûlants à près de 70 mètres de distance, et les bombardes, qui projettent de gros boulets de métal jusqu’à 120 m. Les krafs infligent 2d6+5 points de dommages à toute personne présente sur la trajectoire du jet de vapeur ; les victimes sont brûlées sur tout le corps ; de plus, elles sont projetées violemment en arrière sous la force du choc (ces combats ayant lieu dans la Stratosphère, ce recul peut suffire à projeter des soldats nuagins hors d’une embarcation volante, ou à vider de leur selle des combattants montés).

Expérience

Il y a de nombreuses chances pour que vous jouiez un même Aventurier durant plusieurs scénarios. Au fil des aventures, les personnages (donc les Aventuriers) sont capables d’acquérir de l’expérience : ils renforcent leurs connaissances dans les compétences qu’ils maîtrisent, en apprennent d’autres, deviennent au fil du temps des experts au maniement des armes, apprennent de nouveaux sortilèges... en revanche, il est impossible d’augmenter leurs caractéristiques après leur création. Du moins, en théorie, car cela sera tout de même possible dans certaines situations exceptionnelles... qui seront décrites dans les scénarios concernés.

Il est en revanche parfaitement possible d’augmenter les scores d’une ou plusieurs compétences, et d’en commencer de nouvelles. Voici comment :

- à chaque fois qu’un Aventurier obtient une réussite exceptionnelle lors d’un jet de compétence (résultat du d100 compris entre 01 et 05), son joueur a le droit de cocher la compétence concernée. A la fin de la séance de jeu, il pourra lancer 1d10 et ajouter le résultat à son score dans cette compétence.

- à la fin de chaque scénario au cours duquel les Aventuriers ont rempli au moins une partie de leurs objectifs, chaque joueur a le droit de lancer 1d10 et de répartir les points obtenus dans ses compétences professionnelles (mais pas les autres).

- si, au cours d’un combat, un Aventurier parvient à tuer en une seule attaque un adversaire ayant au moins autant de PV que lui, il pourra immédiatement ajouter 1 à la compétence qui lui a permis de réaliser cet exploit.

- les compétences Culture générale, Droit et usages, Lire et écrire et Civilisations anciennes peuvent être augmentées en effectuant des recherches en bibliothèque. L’Aventurier doit passer plusieurs mois à étudier d’anciens grimoires. A la fin de cette période, le joueur effectue un jet de compétence sous son INTelligence multipliée par le nombre de mois passés à étudier. S’il réussit, l’Aventurier gagne 1d10+2 points dans la compétence concernée. Sinon, il n’a rien retenu de ses recherches...

- pour apprendre une nouvelle botte secrète, un Aventurier doit passer au moins un mois à l’étudier auprès d’un Maître d’Armes. Pour cela, il doit d’abord réussir un jet de Chance assorti du Malus de Réalisation de la botte qu’il veut apprendre pour trouver un Maître d’Armes connaissant cette botte. Ensuite, à l’issu de son entraînement, il doit réussir un jet sous son INTx3%, moins le Malus de Réalisation de la botte, pour être capable de la maîtriser complètement et de la placer en combat.

- l’expérience concernant les sortilèges et la magie est décrite dans le chapitre Magie.

La Magie

La Magie fait partie intégrante de l’univers de Fantasia. En Hiscontie, elle fait partie de la vie quotidienne, et son usage est réglementé par un ensemble de lois extrêmement complexe, le Code Esotérique. Dans l’empire nuagin, les mages sont aux ordres du Roi et leurs enchantements puissants sont nécessaires à la défense des nuages-colonies. Les Aéro-Nains l’ont découverte il y a peu, mais leurs mages découvrent sans cesse de nouvelles applications à leurs sortilèges. Dans la nature même, la magie est présente partout, sous forme d’effets spontanés qui semblent aussi naturels aux Fantasiens que la pluie ou le beau temps. Le Nonsense lui-même semble entretenir des relations profondes avec la magie, mais lesquelles exactement ? on l’ignore...

La Magie Commune de Fantasia

Le vaste plan de Fantasia abrite nombre de magies différentes, de toutes origines et de toutes puissances. Magie des enchantements, magie des sphères, magie élémentaire, magie illusionniste, sorcellerie, nécromancie, chamanisme, illusionnisme, météorologisme, matérialisme, sensualomancie, magie transplanaire, et même la chaomancie, tout est représenté sur Fantasia. Cependant, la majeure partie des états organisés, comme les Trois Empires ou l'Hiscontie, ont opté pour une forme de magie dite "Magie Commune", qui se distingue des magies "locales" par sa grande facilité d'apprentissage et le peu de ressources mentales qu'elle exige de la part du magicien. Ces deux qualités, alliées à la puissance potentielle des sorts ainsi lancés, en fait la magie la plus accessible, donc la plus répandue.

 

Pour lancer un sort de Magie Commune, il suffit d'accomplir une manoeuvre mentale qui utilise les ressources magiques contenues dans l'esprit du mage pour mettre en oeuvre un schéma magique précis. Evidemment, cela n'est pas simple à imaginer pour qui n'a jamais pratiqué la magie, mais une fois les bases de l'apprentissage jetées, on en prend très facilement l'habitude. Le schéma mental est une sorte d'esquisse née de la magie, ressemblant vaguement à un idéogramme ou à un hiéroglyphe complexe, qui se forme dans l'esprit du magicien ; entrant en interaction avec la réalité, ce hiéroglyphe produit des effets précis. Par exemple, pour lancer une boule de feu, il suffira au lanceur de sorts de constituer dans son esprit le schéma correspondant avec la magie qu'il a en lui, puis de libérer le sort dans la réalité qui l'environne pour créer devant lui une boule de feu qu'il pourra projeter où il souhaite. Les schémas mentaux des sorts sont représentés à l'écrit par des symboles appelés hiéroglyphes, que seuls les mages peuvent comprendre et utiliser pour apprendre et lancer des sorts. Les livres de sorts ne sont autres que des manuscrit rassemblant plusieurs hiéroglyphes, accompagnés de la description des effets produits par le schéma magique auquel ils correspondent. Mémoriser le schéma mental à tracer permettra d'apprendre le sort. Ce type de magie est également appelée "Magie Cryptogrammique" ou "Magie des Traits" à cause du processus mental que doit accomplir le magicien.

Les avantages de ce type de magie sont nombreux : d'abord, le magicien n'a besoin d'aucun accessoire pour lancer son sort, il lui suffit d'avoir en mémoire le hiéroglyphe correspondant et de le former dans son esprit au moment voulu ; ensuite, il n'a besoin ni de parler, ni de bouger, et rien ne peut donc trahir son activité magique, ce qui peut se révéler fort utile dans nombre de situations. Le seul inconvénient de la Magie des Traits est qu'elle réclame une concentration intense, même si celle-ci n'est indispensable que pendant les quelques secondes nécessaires au magicien pour appeler le hiéroglyphe dans la "bibliothèque" mentale de sa mémoire, où il conserve ses sorts. Cette concentration ne peut être troublée que par une atteinte corporelle directe, comme une blessure, ou un choc psychique important, comme une émotion violente (peur, colère, etc.). Le magicien devra donc être à l'abri de toute attaque physique pendant le lancement du sort, et devra parvenir à une maîtrise d'esprit suffisante pour rester serein au moment de lancer son sort, même s'il se trouve dans une situation peu favorable à la relaxation.

Un autre avantage pour les pratiquants de la Magie Commune est la progression régulière et relativement facile qu'elle permet. En effet, les schémas mentaux, ou hiéroglyphes, nécessaires au lancement des sorts de base, se complexifient petit à petit et s'imbriquent entre eux pour former d'autres hiéroglyphe plus complexes, correspondants à des effets magiques de plus en plus  puissants ; un peu de la même façon qu'une langue, dont les phonèmes de base s'assemblent pour former des multitudes de mots. Cela permet aux magiciens de faible niveau de progresser sans grande difficulté jusqu'à un niveau beaucoup plus élevé. Cette progression prend cependant beaucoup de temps, car les hiéroglyphes deviennent de plus en plus nombreux et de plus en plus difficiles à mémoriser au fur et à mesure de l'apprentissage ; cependant, tout magicien peut, avec de l'assiduité, devenir un mage affirmé aux pouvoirs considérables - après une dizaine d'années d'efforts.

En fait, les principes que je viens d'énoncer sont ceux de la Magie Cryptogrammique pure et  simple ; la Magie Commune, même si elle reprend la majorité de ces principes, a été utilisée par tant de mages différents, que chacun y a apporté sa touche personnelle, créant au fur et à mesure une sorte de "magie universelle" qui a hérité de toutes les autres. C'est pourquoi certains sorts de Magie Commune nécessitent de prononcer un mot magique, ou d'utiliser un objet, alors que cela n'est normalement pas nécessaire en Magie des Traits. Malgré tout, ces sorts se distinguent des autres magies par leur rattachement à cette magie précise.

Les mages sur Fantasia

La Magie Commune est pratiquée par l'écrasante majorité des fantasiens. Tout le monde sur Fantasia en connaît un ou deux sorts, qu'il s'agisse de sorcelets destinés à faciliter la vie quotidienne ou de sortilèges à usage professionnel. Mais sur cette immense populations de pratiquants magiciens, 80 % ne sont que de "petits magiciens", utilisant seulement quelques sorts et ne pratiquant la magie qu'à titre occasionnel. Les véritables mages ayant fait de la magie leur métier ne représentent que les 20 % restants, ce qui somme toute est assez peu. Il faut dire que, si la magie en elle-même est fort bien considérée, les mages le sont beaucoup moins, car ils traînent avec eux une rumeur tenace qui dit que les pratiquants réguliers de la magie attirent le Nonsense partout où ils se rendent. Rien n'a jamais véritablement prouvé cette rumeur, mais comme personne n'a démontré le contraire, elle continue à circuler un peu partout dans les pays stables.

De fait, la proportion de magiciens en zone stable est assez basse ; seuls les magiciens débutants ou de moyen niveau viennent dans les grandes villes pour y apprendre de nouveaux sorts ou acheter des artefacts. Les autres, ceux qui ont déjà suffisamment de sorts pour vivre une vie de mage autonome (c'est-à-dire capable de subvenir à tous ses besoins, notamment en cas d'agression), finissent tôt ou tard par quitter les zones stables fortement peuplées pour partir dans les pays moins stables, en quête d'effets magiques nouveaux. Ce départ vers l'aventure s'appelle la "Promenade", nom bien ironique, car les dangers qui attendent le "promeneur" risquent bien souvent de rendre la promenade mortelle. On ne sait pas exactement ce que ces mages trouvent, mais les faits sont probants : la proportion de mages dans les zones "semi-stables", c'est-à-dire des pays à mi-chemin entre les zones totalement stables et les régions complètement instables, s'élève à près de 60% de la population, et on compte parmi ces 60% beaucoup plus de magiciens confirmés. Sans doute ces mages cherchent-ils une explication aux manifestations du Nonsense, qui pour eux ressemblent beaucoup à des effets magiques aléatoires ; mais beaucoup ne trouvent que la mort au bout du chemin, car si la magie en pays stable n'attire pas beaucoup le Nonsense, on est en revanche sûr depuis très longtemps que c'est le cas dans les pays fortement affectés par l'Absurde. L'espérance de vie d'un magicien dans un pays de stabilité 3 est de 65 ans ; elle chute à 30 ans en zone de stabilité 6. Les risques sont énormes ; pourtant, ces statistiques ne montrent pas la réalité exacte, car peu de magiciens restent longtemps au même endroit ; ils voyagent beaucoup, explorant Fantasia pour en découvrir d'autres aspects. Certains, au terme de ce voyage, reviennent en pays stable ; là, ils écrivent des ouvrages sur le Nonsense, basés sur leur expérience de voyageur. D'autres continuent à explorer le monde ; la majorité finissent par trouver la mort, emportés par le Nonsense ou les multiples périls qui peuplent Fantasia ; mais les rares survivants deviennent des explorateurs accomplis, comme c'est le cas pour certains des plus célèbres membres de la Guilde Multiverselle : par exemple, Tybalt, Asako ou le Collectionneur sont de grands mages-voyageurs. Mais des cas comme ceux-là sont extrêmement rares, et le Nonsense est à l'origine de bien des disparitions regrettables pour la magie...

En termes de jeu

Qui peut pratiquer la Magie Commune ?

Tout personnage possédant 12 ou plus en POUvoir est en mesure d'apprendre et de pratiquer la Magie Commune. Il possède au départ un nombre de Points d'Energie (PE) égal à son POUvoir ; par la suite, il sera amené à dépenser un certain nombre de Points d'Energie au moment du lancement de ses sorts, afin de projeter son schéma mental dans la réalité. Ces PE sont retrouvés naturellement par la suite, au rythme de 1d3 PE par heure - 24 heures permettent de tout récupérer. Si le total des PE du magicien atteint zéro, le Mage sombre immédiatement dans l'inconscience jusqu'à ce qu'il ait retrouvé au moins 1 PE.

Où et comment apprendre la Magie ?

Tout personnage (PJ ou PNJ) désirant commencer à apprendre la Magie Commune doit pour cela s'inscrire aux cours d'une académie ou apprendre auprès d'un Mentor (aussi appelé Maître-Mage). Il commence alors ses études au niveau d'Apprenti. Pour déterminer la capacité d'un Mage à lancer des sorts de plus en plus complexes, on utilise une compétence réservée aux Mages, appelée Maîtrise Magique, qui symbolise l'aptitude du magicien à utiliser et à mémoriser des schémas mentaux complexes ; des PJ apprentis magiciens disposeront au départ d'un score en Maîtrise Magique égal à leur INT %. Il est impossible d'augmenter le score de Maîtrise Magique en y répartissant des points de compétence, car cette compétence suit sa propre progression indépendamment des autres au fil de la carrière du mage. Un Mage ne pourra progresser dans son étude de la Magie qu'en apprenant de nouveaux sorts et en gagnant de l'expérience en Maîtrise Magique (voir plus bas "Comment progresser").

 

Les Niveaux de Magie

Les sorts de Magie Commune sont répartis en 6 niveaux de puissance croissante :

- les Sorcelets, de petits sorts extrêmement simples à lancer, utilisés généralement par les non-magiciens dans le cadre de leur métier ou servant à améliorer la vie quotidienne. Ils ont été créés à partir des hiéroglyphes mentaux les plus simples, adaptés pour être encore plus faciles à mémoriser. Bref, ils ne sont vraiment pas difficiles à utiliser, mais leur puissance est du coup très réduite.

- les Sorts d'Apprenti : ceux-là nécessitent un minimum d'apprentissage magique pour être lancés. Ils constituent les bases de la Magie Commune. Toute personne ayant un tant soit peu étudié la magie les aura forcément rencontrés, et même appris pour les plus importants. Ces sorts sont simples, mais demandent un certain entraînement pour être utilisés et mémorisés.

- les Sorts de Mage, à la puissance déjà nettement plus élevée. Ce sont des idéogrammes mentaux plus complexes, formés pour une bonne partie d'entre eux à partir d'hiéroglyphes plus simples interconnectés pour créer de nouveaux effets magiques. Ils demandent au moins deux ans d'études magiques à leur lanceur pour pouvoir être maîtrisables complètement.

- les Sorts d'Enchanteur, réservés aux mages les plus aguerris ayant derrière eux plusieurs années d'expérience. Construits selon le même principe que les Sorts de Mages, ils sont cependant encore plus complexes et leurs effets sont beaucoup plus étendus. Seul un mage possédant déjà cinq, voire six années de pratique magique régulière, sera capable d'en mémoriser un.

- les Sorts d'Archimage, que seul un grand mage pourra maîtriser. En général, ces sorts sont rarement enseignés dans les académies officielles, pour plusieurs raisons : d'une part à cause de leur complexité infiniment plus élevée que les autres, qui les rend inaccessibles à une grande part des élèves à moins de les étudier un par un pendant des années ; d'autre part parce que leur puissance élevée est inutile à un mage destiné à la vie civile, et que tous les autres effets magiques pouvant servir couramment ont déjà été couverts par d'autres sorts moins complexes ; enfin parce qu'une bonne partie de ces sorts sont offensifs ou potentiellement dangereux, ce qui les place à l'extrême limite de la légalité, notamment dans des pays comme l'Hiscontie, à la réglementation magique extrêmement tatillonne sur le sujet. Seuls les Mages ayant le courage de partir en Promenade dans des contrées éloignées situées en zone semi-stable auront une chance d'en entendre parler un jour.

- les Sorts de Transplanaire, qui, comme leur nom l'indique, ne pourront être lancés que par des mages maîtrisant le voyage entre les plans. Ceux-là se comptent sur les doigts des mains, et ne pourront être maîtrisés dans toute leur complexité que par des mages au talent et à la patience exemplaires. Ils représentent la plus haute avancée dans l'étude de la magie, et ne peuvent être acquis qu'après de longs voyages à travers le Multivers. Peu de PJ pourront un jour posséder un sort Transplanaire, ou alors, ce sera l'objet d'une longue, longue campagne... et peut-être l'aboutissement de leur carrière d'aventurier.

Par ailleurs, il existe une catégorie mineure appelée méta-sorts ; elle regroupe de petits sorts dont les effets viennent se greffer sur ceux d’autres sortilèges en cours de lancement à ce moment, soit pour les renforcer, soit au contraire pour les annuler. Si ces sorts sont très simples à lancer pour un mage, ils nécessitent de sérieuses connaissances en magie pour être employés. Ainsi, seuls les magiciens de niveau Mage ou supérieur sont capables de les comprendre et de les lancer.

 

Lancer un Sort

	Score de Maîtrise Magique du mage
	Niveau maximal des Sorts maîtrisables

	0%
	Sorcelets

	1% à 21%
	Sorts d’Apprenti

	22% à 42%
	Sorts de Mage

	43% à 63%
	Sorts d’Enchanteur

	64% à 85%
	Sorts d’Archimage

	À partir de 85%
	Sorts de Transplanaire


Un Mage ne peut apprendre ou utiliser un Sort que si celui-ci est d'un niveau inférieur ou égal au sien. Par exemple, un Apprenti sera incapable de maîtriser le hiéroglyphe mental complexe nécessaire au lancement d'un Sort d'Enchanteur.

Pour lancer un Sort, un Mage doit tout d'abord faire un jet de compétence sous sa Maîtrise Magique avec 1d100, en ajoutant éventuellement le bonus de Spécialisation du sort lancé (voir plus bas). Il dépense alors le nombre de Points d'Energie nécessaire au lancement du Sort. Notons qu'un mage qui ne possède pas suffisamment de Points d'Energie demandés par le sort n'a même pas besoin d'essayer : son sortilège échouera lamentablement par manque d'énergie magique.

Si le résultat du d100 est supérieur à la Maîtrise Magique du mage, le sort échoue et les PE sont dépensés en vain.

Si le jet est réussi, le mage est parvenu à déclencher les effets magiques prévus par le hiéroglyphe, et le sort est lancé avec succès.

Si le jet est une réussite exceptionnelle (résultat du dé compris entre 1% et 5%), le mage peut faire une croix à côté du sort qu'il vient de lancer. Dès qu'il le voudra, il pourra lancer 1d6 et inscrire le total à côté du sort : ce total s'ajoutera comme un bonus à sa Maîtrise Magique les prochaines fois qu'il lancera ce sort.

Si le jet est un échec catastrophique (résultat du dé compris entre 95% et 99%), le sort échoue lamentablement ; de plus, son énergie magique libérée au hasard dans la nature a toutes les chances de provoquer un Effet Magique Aléatoire... ou une manifestation du Nonsense.

Les Sorcelets : les Sorcelets étant destinés à une large population, ils ne demandent aucune compétence en Maîtrise Magique. Pour les lancer, il suffit de réussir un jet de POUvoir x 3 avec 1d100 après avoir dépensés les PE requis. Si le Sorcelet échoue, le lanceur récupère automatiquement les PE dépensés, sauf un.

Pour progresser, un Mage a plusieurs moyens : il peut décider d'augmenter sa Maîtrise Magique afin de passer à un niveau supérieur et de pouvoir apprendre des sorts plus puissants ; sinon, il peut s'exercer à lancer quelques sorts afin de les maîtriser jusqu'à la perfection. Le premier choix s'appelle l'Expérience Magique ; la seconde se nomme la Spécialisation. Il est parfaitement possible de progresser de ces deux façons en même temps.

L’Expérience Magique

L'Expérience Magique est basée sur les compétences générales du Mage ; pour pouvoir apprendre des Sorts d'un niveau plus élevé, le Mage doit gagner des points d'expérience dans sa compétence Maîtrise Magique. On mesure le niveau des Sorts qu'un mage peut lancer en fonction de son score en Maîtrise Magique.

De cette façon, plus le score en Maîtrise Magique d'un mage est élevé, plus il a de chances de réussir à lancer ses sorts, et plus il peut lancer de sorts puissants.

Pour gagner des Points d'Expérience en Maîtrise Magique, un Mage doit obligatoirement pratiquer la magie le plus possible. A la fin de chaque séance au cours de laquelle un mage aura lancé au moins un sort (avec succès ou non), il a le droit de lancer 1d6 et peut ajouter le résultat à son score en Maîtrise Magique (sauf s'il choisit à la place de se spécialiser dans un ou plusieurs sorts - voir plus bas). Ce score peut aussi augmenter de 1d8+4 % pour chaque année passée à étudier la magie dans une académie ou auprès d'un Mentor. De même, chaque fois qu'un mage mémorise un nouveau sort, son score en Maîtrise Magique augmente automatiquement de 2 %. Il est impossible de progresser rapidement en Magie Commune ; ces progrès s'accomplissent petit à petit, au fil de la vie du Mage.

 

La Spécialisation

La Spécialisation permet au Mage de mieux maîtriser chacun de ses Sorts. Ce type de progression permet d'améliorer les chances de réussite d'un sortilège particulier, sans que le mage ait besoin pour cela d'un score de Maîtrise Magique élevé.

Si un Mage décide de se spécialiser dans un ou plusieurs sort au début d'un scénario, il peut améliorer ses chances de réussir à les lancer. Pour cela, il doit d'abord cocher le sort dans lequel il décide de se spécialiser. Un Mage ne peut pas se spécialiser dans plus de 3 sorts simultanément. La Spécialisation accorde des bonus au mage lorsqu'il lance les sorts ainsi choisis : ce sont les Bonus de Spécialisation. Chaque fois qu'un mage lance un des sorts qu'il a cochés avec succès, il a le droit de lancer 1d4 et ajouter à son Bonus le résultat obtenu. Ces bonus s'ajoutent au score de Maîtrise Magique du magicien au moment de lancer le sort.

Un exemple de progression magique :

Lucas, dont le personnage magicien a 20% en Maîtrise Magique, vient de lancer avec succès un sort de Boule de Feu à Tête Chercheuse, dans lequel il a décidé de se spécialiser car il l'utilise très souvent. Il lance 1d4 et obtient 3. Désormais, lorsqu'il lancera le sort de Boule de Feu à Tête Chercheuse, il ajoutera un Bonus de Spécialisation de +3 à sa compétence de Maîtrise Magique, ce qui la fera passer à 23%.

Une autre fois, le personnage de Lucas réussit de nouveau à lancer ce sort. Lucas lance 1d4 et obtient 2. Son bonus de Spécialisation passe donc à +5. Ainsi, la prochaine fois que Lucas lancera une Boule de Feu à Tête Chercheuse, il disposera de 25% en Maîtrise Magique pour ce sort précis.

Cette méthode de progression est lente, mais efficace, car plus le bonus est grand, plus il est facile de réussir à lancer le sort, donc plus il est facile d'augmenter le bonus. Mais aucun bonus de Spécialisation ne peut dépasser +20 ; le mage maîtrise alors son sortilège au mieux de ses capacités et peut se spécialiser dans un autre.

 

Masquer un sort

Normalement, tous les effets entraînés par les sortilèges portent en eux la " marque " de la magie qui les a faits naître. Il est donc possible, à l’aide d’un simple sortilège de Détection de la magie (voir la liste des sortilèges, plus loin), de savoir par exemple si un feu a été allumé par magie, si un guerrier a été ensorcelé, si un objet a été enchanté, etc. Mais il existe des sortilèges appelés " méta-sorts " extrêmement faciles à mettre en oeuvre, faits pour être lancés en même temps qu’un autre sortilège, et qui servent à cacher la nature magique des effets qu’il entraîne. Il sera donc possible à un mage, par exemple, de faire apparaître un mur ou de faire pousser un arbre, sans qu’un sort de Détection de la magie lancé sur cet arbre fasse apparaître qu’il est issu des effets d’un sortilège. Mais bien entendu, il existe des parades à ce type de manoeuvre magique, certains sorts étant capables de briser l’effet des méta-sorts. 

En termes de jeu, pour masquer un sortilège, un mage devra lancer en même temps un des méta-sorts présentés dans la liste des sortilèges, comme Masque magique (voir plus loin). Pour briser l’effet d’un méta-sort de masque, il faut avoir recours à certains sorts, comme Détection avancée de la magie.

Empêcher le lancement d’un sort

On peut empêcher un mage de lancer un sortilège de deux façons : soit de manière physique, soit magiquement.

En principe, il est extrêmement difficile d’empêcher un mage de lancer un sortilège de Magie Commune, puisqu’aucun signe visible ne permet de savoir s’il est en train d’en préparer un. Lancer un sortilège prend à peine quelques secondes : ainsi, il est ardu d’interrompre la concentration du mage au moment précis où il lance le sort. La plupart du temps, lorsque vous le dérangerez (en le frappant, en lui parlant), soit il n’aura pas encore lancé le sortilège (et dans ce cas rien ne l’empêchera de le faire à ce moment), soit il l’aura déjà fait. Mais il existe certaines conditions physiques dans lesquelles un mage est proprement incapable de lancer un sortilège. Si un mage souffre d’une douleur physique extrême (une blessure grave lui ayant fait perdre plus de la moitié de ses PV), il devra réussir un jet sous sa CONx2% pour être capable de lancer un sort ; faute de quoi, il en sera incapable pendant 1d6 minutes (il pourra alors tenter un nouveau jet). D’autre part, lorsqu’un mage est submergé par un instinct puissant au point de prendre le pas sur sa conscience (par exemple, l’instinct de survie dans une situation extrêmement dangereuse), il devra réussir un jet sous son INTx2% pour garder ses esprits. Sinon, il obéit à ses instincts, et ne peut lancer de sortilège qu’une fois que ceux-ci se sont apaisés.

Un moyen magique d’empêcher un sort de prendre effet est de lancer un méta-sort spécialement prévu à cet effet (comme Annulation). D’autres sorts, comme Dissipation de la magie, permettent de mettre fin aux effets permanents d’un sortilège.

Apprendre de nouveaux sorts

Pour apprendre un nouveau sort, le Mage doit en trouver la description dans un manuscrit, l’apprendre sur les bancs d’une école de magie ou l'étudier en compagnie d'un Mentor. Un Mage ne peut apprendre que des sorts d'un niveau inférieur ou égal au sien.

S'il apprend le sort dans un manuscrit ou qu’il l’apprend dans une école, le Mage doit effectuer un jet sous son INTelligence x 3. Si ce jet est réussi, le mage parvient à comprendre et à mémoriser le sort durablement, et peut donc l'ajouter dans la liste des sorts qu'il connaît.

Si le magicien étudie le sort auprès d'un Mentor, il procède de la même façon, mais les explications données par son maître peuvent lui apporter certains avantages. Le Mentor doit pour cela tenter un jet de POUvoir. S'il obtient une réussite normale, son élève bénéficiera d'un bonus de 10 % à son jet d'apprentissage. S'il échoue, il n'aura pas assez bien expliqué et son élève devra effectuer son jet sans bonus. Si le Mentor obtient une réussite exceptionnelle, son cours a été particulièrement brillant et le bonus au jet d'apprentissage passe à 20%. Mais dans le cas d'une maladresse, le Mentor se sera tellement embrouillé dans ses explications qu'il aura désorienté son élève, qui aura un malus de 10% à son jet d'apprentissage.

 

Lancer un sort à partir de son hiéroglyphe

Il est également possible à un mage de lancer un sort sans l'avoir mémorisé auparavant ; il ne pourra faire cela que s'il dispose, au moment du lancement, d'une description du sort et surtout de son hiéroglyphe, auquel il a besoin de se référer constamment pour tracer le schéma magique dans son esprit. Le sort peut même être d'un niveau supérieur à celui du mage lui-même, bien que cela entraîne une difficulté plus grande.

Pour lancer un sort de cette manière sans l'avoir appris, le mage doit faire un jet sous sa Maîtrise Magique, comme il le ferait pour n'importe quel sort qu'il connaît déjà. Cependant, si le sort est d'un niveau supérieur à celui du Mage, la difficulté de lancement du sort est augmentée de 10% par niveau de différence entre le niveau du mage et celui du sort. par exemple, si un Mage désire lancer un sort de niveau Enchanteur, son score de Maîtrise Magique sera diminué de 10% ; s'il veut lancer un sort de niveau Archimage, sa compétence sera diminuée de 20%, etc.

En fait, seul un mage de niveau relativement élevé peut se permettre de lancer des sorts dans de telles conditions. Un apprenti, par exemple, n'aura que peu de chances de réussite, alors qu'un Enchanteur en aura nettement plus.

 

Créer un PJ magicien

En théorie, les PJ qui souhaitent devenir mages commencent comme tous les autres avec 10% en Maîtrise Magique, ce qui ne leur accorde que peu de pouvoirs. Ce n'est qu'avec du temps et de l'expérience qu'ils deviendront de véritables experts en art magique. Mais il est également possible que vous ayez envie ou besoin de créer des PJ disposant d'un niveau en magie conséquent dès leur création (imaginons par exemple qu'un PJ magicien ayant atteint un haut niveau se fasse tuer au cours d'une campagne ; son joueur appréciera relativement peu l'idée de devoir recommencer la carrière de son nouveau PJ depuis le début).

Pour créer un PJ mage, il suffit tout d'abord de lui accorder un plus haut score en Maîtrise Magique. Créez votre personnage comme n'importe quel autre, puis multipliez son POUvoir par 2 : vous obtenez son score de départ en Maîtrise Magique (si vous possédez un bon POUvoir, ce score devrait suffire à faire de votre personnage un Mage confirmé).

Afin de déterminer les sorts à donner au départ à votre PJ, consultez le Meneur de Jeu. C'est à lui de déterminer quels sorts seront les plus appropriés. Gardez cependant en tête que chaque sortilège correspond à une étape de la carrière de votre personnage ; l'apprentissage de ces sorts devra donc être justifié dans son histoire personnelle. Un PJ mage, même confirmé, ne peut pas disposer de plus de 8 sorts à sa création.

Ensuite, multipliez le nombre de sortilèges choisis par 10 ; c’est le nombre de points que vous pouvez répartir comme Points de Spécialisation dans vos différents sortilèges. Il vaut mieux privilégier un ou deux sorts que vous comptez utiliser souvent afin d'obtenir des bonus conséquents. (cela correspond à l’étape 12 de la création d’un Aventurier, voir plus haut).

Enchanter un objet

Enchanter un objet permet de lui faire conserver de l’énergie magique, soit sous forme brute afin de la récupérer plus tard, soit pour alimenter un sortilège ancré à cet objet.

Insuffler de l’énergie dans un objet (enchantement brut) : pour insuffler de l’énergie magique dans un objet, le mage doit d’abord toucher l’objet dans lequel il souhaite insuffler de l’énergie magique, puis dépenser un certain nombre de PE : ces PE sont considérés comme enfermés à l’intérieur de l’objet. Par la suite, il suffira à un Mage de toucher cet objet pour récupérer les PE qu’il contient. Attention : ce Mage doit savoir que l’objet contient de l’énergie magique (en l’ayant détectée avec Détection de la magie) et doit avoir l’intention de récupérer cette énergie en touchant l’objet (il ne reçoit pas les PE automatiquement). On peut insuffler dans un objet un nombre de PE maximal égal à sa TAI multipliée par 10.

Ancrer un sort à un objet (enchantement complexe) : on peut également ancrer à un objet un ou plusieurs sortilèges précis. Pour cela, il faut avoir auparavant insufflé au moins le double du coût en PE de chaque sortilège dans l’objet (sans cela, aucun sortilège ne pourra jamais fonctionner). Ensuite, il faut graver sur l’objet les hiéroglyphes du ou des sorts que l’on souhaite y ancrer. Il est également indispensable d’adjoindre aux sortilèges en eux-mêmes des méta-sorts qui préciseront le fonctionnement de l’enchantement : les effets du sort seront-ils permanents ou non ?  le sort sera-t-il inactif au départ, et déclenché selon des conditions précises ? Grâce aux méta-sorts inventés pour cela (il en existe une multitude, mais certains vous sont présentés dans la liste des sortilèges), on peut mettre en place des enchantements complexes, aux usages très divers. Deux exemples : on peut enchanter un mur et y enfermer un message magique, qui apparaîtra gravé dans la pierre au moment où passera une personne précise. On peut aussi enfermer dans un objet un sort qui le fera exploser un certain temps après l’enchantement (cela donne une véritable bombe magique).

Les méta-sorts relatifs à l’enchantement d’un objet coûtent chacun 1 PE à mettre en place. Si cela reste raisonnable pour ancrer des systèmes magiques simples, les coûts en PE deviennent beaucoup plus importants dès que l’on souhaite réaliser des systèmes plus sophistiqués (et l’ancrage de l’enchantement à l’objet nécessite la participation de plusieurs mages).

Il n’y a aucune limite quantitative aux enchantements : on peut enchanter un objet avec autant de sorts que l’on souhaite.

Les enchantements nécessitent cependant une certaine maestria dans l’art de la magie. Si même un Apprenti sera capable d’enfermer de l’énergie magique dans un objet, seul un Enchanteur saura utiliser convenablement les méta-sorts pour mettre un place un dispositif d’enchantement complexe.

Désenchantement naturel : il est théoriquement possible d’enchanter n’importe quel matériau et n’importe quel objet. Cependant, la plupart des matériaux ne retiennent pas l’énergie magique : ils la laissent échapper, et celle-ci se perd au bout d’un certain temps. Ce délai varie en fonction de la nature du matériau enchanté, mais dépasse rarement un an. Seul un cristal est capable de conserver de l’énergie et des sortilèges pour une durée quasi infinie.

En termes de jeu, les risques qu’un objet soit désenchanté au fil du temps augmentent de 5% par mois hisconte (soit 31 jours). ; on effectue un jet sur 1d100 tous les mois ; si le résultat est inférieur aux risques de désenchantement, l’énergie ou les sorts contenus dans l’objet sont perdus. Sinon, ils sont conservés... qui sait jusqu’à quand. Cette règle ne vaut pas pour les cristaux.

Désenchanter un objet : un objet enchanté à l’aide d’un enchantement simple est considéré comme désenchanté lorsque toute l’énergie qu’il contenait s’en est échappée, soit naturellement, soit parce que des mages l’ont récupérée. En ce qui concerne les enchantements complexes, il est possible d’y mettre fin, soit en effaçant le ou les hiéroglyphes gravés sur l’objet, soit en annulant les sorts ancrés à l’objet grâce à des sortilèges comme Dissipation de la magie ou Désenchantement.

Les cristaux : les cristaux sont des minéraux extrêmement purs, possédant des qualités incroyablement utiles aux magiciens :

- ils contiennent une énergie magique latente permettant d’auto-alimenter indéfiniment les sortilèges qu’on y ancre sans avoir à y insuffler des PE supplémentaires (en termes de jeu, il suffit de dépenser le coût en PE d’un sort pour l’ancrer dans un cristal).

- ils sont capables de conserver la magie indéfiniment (n’appliquez donc pas les règles de désenchantement naturel aux cristaux).

- les cristaux peuvent contenir un nombre maximal de PE égal à 20 fois leur taille.

- certains cristaux, à l’état naturel, contiennent une réserve de PE pouvant être récupérée par un mage. Si un personnage tombe sur un cristal brut, lancez 1d100 pour savoir combien de PE il contient.

 

Compétences magiques

Mis à part la Maîtrise Magique, compétence promordiale pour l'exercice de la Magie Commune, il existe d'autres compétences que le magicien peut développer afin d'approfondir sa connaissance de la magie. Notons que si Maîtrise Magique est indispensable à tout personnage magicien, les compétences qui suivent sont des compétences normales, qui peuvent être utilisées par tous les PJ et PNJ (y compris les non-magiciens, comme par exemple les Erudits). Ajoutez ces compétences dans la liste des compétences spécifiques quand votre personnage les développera.

Histoire de la magie (00%) : cette compétence rassemble tous les savoirs concernant l'histoire de la Magie Commune et des sorts qui la composent. Un jet réussi d'Histoire de la magie permettra par exemple de connaître l'origine d'un sort et de chacune de ses variantes, son ancienneté, le nom de son inventeur, etc.

Droit magique (05%) : cette compétence réservée aux mages ayant étudiés à l'Institut ou auprès d'un Maître-Mage regroupe toutes les connaissances en rapport avec la réglementation de la magie en Hiscontie, le Code Esotérique, les sortilèges interdits ou limités dans leurs effets, etc. Seul un mage ayant étudié à l'Institut Pyramidal durant de longues années pourra atteindre un score élevé dans cette compétence. Un jet réussi en Droit magique permet de se remémorer précisément une loi sur la magie ou une partie du Code Esotérique sans avoir à se référer à un codex officiel. Le MJ fait lui-même les jets de Droit magique derrière l'écran : ainsi, si le jet est un échec, le mage sera convaincu de se rappeler correctement la loi qu'il cherchait à se remettre en mémoire, mais ne saura pas qu'il se trompe... cela peut avoir des conséquences assez dramatiques auprès des autorités magiques, surtout si cela amène un mage à lancer un sortilège interdit...

Connaissance des hiéroglyphes (00%) : seuls les mages très érudits disposent de scores élevés dans cette compétence. Celle-ci regroupe en effet des informations rares et précieuses concernant les hiéroglyphes, ces signes qui symbolisent les schémas magiques que doit tracer tout mage dans son esprit pour lancer un sort. Un jet réussi dans cette compétence pourra révéler des liens entre les différents hiéroglyphes, et ainsi dévoiler une partie de leur évolution la plus ancienne. Les hiéroglyphes forment une sorte de symbolique magique, qui a connu des changements au fil des années. Un mage expert dans cette compétence sera capable de reconnaître dans un hiéroglyphe les traces d'un ancien symbole magique représentant un sort disparu depuis longtemps, et peut-être même de reconstituer un sort à partir du hiéroglyphe d'un sort ressemblant. Signalons enfin qu'un bon score dans cette compétence sera très utile à un Archimage pour créer un nouveau sort.

Précision sur les Sortilèges

Les sortilèges de Fantasia sont si nombreux qu'il serait absolument impossible de les recenser tous. Sachez donc que tout ce que vous pourrez lire par la suite n'est qu'une infime partie des effets magiques qui se produisent tous les jours sur Fantasia. Par ailleurs, je rappelle que les sorts présentés ici ne font partie que de la Magie Commune, ou magie des Traits, alors qu'il existe une infinité d'autres formes de magie, souvent radicalement différentes, sur ce même plan. Inspirez-vous donc de tous les sorts ou effets psioniques dont vous disposez pour créer un "bouquet magique" suffisamment large et varié pour représenter cette richesse.

Les sorts que les PJ sont susceptibles de trouver dans des manuscrits fantasiens traitant de magie commune seront probablement présentés de la manière suivante : d'abord leur nom, puis une brève description de leurs effets, suivie de conseils au magicien décrivant la procédure mentale exacte à suivre pour lancer le sort, et le dessin du hiéroglyphe magique à mémoriser, éventuellement parachevé par quelques remarques ou des variantes du même sort. La liste de sorts qui suit ne conserve que la description des effets, complétée par des indications techniques, étant donné que le hiéroglyphe magique et les conseils de lancement ne seraient d'aucun intérêt aux joueurs, ni au MJ, et qu'ils prendraient trop de place à dessiner en entier.

Liste des Sortilèges de Magie Commune

Cette liste n’est aucunement exhaustive : elle vise uniquement à vous présenter quelques sortilèges parmi les plus connus et les plus utilisés. Les sortilèges sont classés par niveaux de puissance croissants. Certains d’entre eux sont uniquement connus de certains peuples : dans ce cas, cela vous sera précisé dans la description du sortilège.

Un sortilège est décrit de la manière suivante :

Nom du sortilège

sphère, orientation, coût, niveau, portée, cible, durée

Description des effets

La sphère d’un sortilège indique simplement quelle catégorie de mages a inventé ou pratique le sort. L’orientation donne une idée de l’utilisation du sort : un sort d’ "Attaque " aura des effets agressifs, un " Défense " servira à la protection, et un " Neutre " n’aura généralement aucune utilité directe en combat. Le coût est le coût en Points d’Energie du sort. Ce coût est souvent " variable " ; dans ce cas, les effets du sort sont plus ou moins puissants selon le nombre de PE dépensés. Le niveau du sort est le niveau minimal qu’un mage doit atteindre pour pouvoir apprendre et lancer ce sort. La portée désigne la distance maximale qui doit séparer le mage de sa cible. Elle peut être notée " à distance ", c’est-à-dire qu’il suffit au mage de connaître sa cible pour lui lancer le sort ; " à vue ", ce qui veut dire que le mage doit avoir sa cible dans son champ de vision au moment de lancer le sort ; " au toucher ", ce qui signifie que le mage doit toucher sa cible pour lui lancer le  sort ; et " personnel ", ce qui précise que le mage a la possibilité de lancer le sortilège sur lui-même. La cible désigne ce que le sort peut prendre pour cible. La durée indique combien de temps durent les effets du sort (en rounds, en minutes ou en heures). Un sortilège marqué " instantané " a des effets immédiats et définitifs en eux-mêmes, mais dont les conséquences peuvent se prolonger indéfiniment (exemple, le sort de Boule de feu à tête chercheuse permet au mage de faire apparaître instantanément une boule de feu qui fonce vers la cible, mais si la Boule de feu en question tue quelqu’un, cet effet est définitif).

Sorcelets

Flash lumineux

Pyromancie Neutre - 1PE - Sorcelet - à vue - pas de cible - instantané

Ce sortilège permet à son lanceur de provoquer un flash lumineux à l'endroit qu'il désire, pourvu que cet endroit se trouve dans son champ de vision. En dépensant 1 PE, il peut déclencher autant de flash lumineux qu'il le désire pendant 5 secondes (soit 1 round ; au round suivant, il devra de nouveau dépenser 1 PE pour provoquer d'autres flash). le flash lumineux peut durer entre 1 centième de seconde et 1 seconde. Ce sort peut être utilisé, par exemple : pour aveugler quelqu'un jusqu'à la fin du round suivant, ou pour lancer un signal permettant de communiquer sur de longues distances (jusqu'à 5km en plaine ; possibilité d'établir un code en variant la fréquence des flash). Si les flash se répètent plus de 2 fois par seconde, les personnes épileptiques devront faire un jet de CONstitution x 3 pour ne pas avoir de crise d'épilepsie.

Eternuement neutronique

Chamaniste Attaque - 1 PE - Sorcelet - personnel - 50m - instantané

En lançant ce sort sur lui-même, le mage éternue violemment et bruyamment. Mais il ne s'agit pas d'un éternuement ordinaire : c'est un éternuement neutronique qui provoque une onde de choc d'une portée de 50 mètres autour du mage. Toutes les personnes (TOUTES) présentes dans cette zone sont projetées à terre et subissent 1d6+2 points de dégâts (on y soustraira les armures et autres protections de façon normale). S’il est de niveau Mage ou supérieur, le magicien peut décider d'épargner de sa propre volonté une ou plusieurs personnes, qui ne seront alors pas affectées par le souffle. Un jet de FORce x 2 réussi permet de se maintenir debout, mais pas d'éviter les dégâts. Ce sort ne peut être lancé qu'une fois tous les 2 rounds.

Effet télékinésique mineur

Fantasiaste Neutre - 1 PE - Sorcelet - à vue - 30m - instantané

Ce sorcelet, dont il existe de multiples variantes, permet de provoquer de multiples effets magiques mineurs, généralement destinés à faciliter la vie quotidienne : tourner les pages d’un livre, ouvrir ou fermer une porte, écrire sans avoir à toucher la plume, le tout à distance (ces effets relèvent pour beaucoup de la télékinésie mineure). L’importance de ces effets est laissée à l’appréciation du Chroniqueur. Les effets mineurs ne doivent pas être agressifs en eux-mêmes, mais peuvent avoir des conséquences susceptibles d’infliger des dommages plus ou moins graves. Exemple : pousser un pot de fleurs à distance suffit à le faire tomber sur la tête de quelqu’un ; enlever la cale retenant un tonneau permet de faire rouler celui-ci pour renverser quelqu’un ; etc. Plus que l’importance de l’effet magique en lui-même, c’est l’utilisation que le mage amateur en fera qui lui rendra de nombreux services. Quand on a peu de pouvoirs, il faut avoir des idées...

Méta-sorts

Annulation

Neutre - coût variable - méta-sort - à vue - un sortilège - instantané

Ce sortilège ne peut être lancé que par un magicien de niveau Enchanteur ou supérieur. Il doit être lancé en même temps qu’un autre sortilège lancé par un autre mage (les deux mages ne doivent pas avoir plus de 2 points d’écart en POUvoir). Le coût du méta-sort est égal à celui du sortilège visé et a pour effet de l’empêcher de prendre effet. Le mage dont le sortilège est ainsi annulé peut tenter d’empêcher le méta-sort d’agir : pour cela, il doit réussir une lutte de POU/POU contre le lanceur du méta-sort d’Annulation (ce dernier étant la caractéristique active).

Masque magique

Neutre- coût variable - méta-sort - personnel - un sortilège - instantané

Ce méta-sort doit être lancé par un magicien de niveau Mage ou supérieur en même temps qu’il lance un autre sortilège. Il aura pour effet de dissimuler toute trace de magie dans les effets de ce sortilège (il sera donc impossible de savoir que ces effets sont d’origine magique). Le coût du sorcelet est au minimum de 1 PE, mais le mage peut décider de l’augmenter à son gré. Ce méta-sort agit de manière permanente dès après son lancement ; cependant, il est possible de briser le masque qu’il pose sur les effets d’un sort. Pour cela, tout mage désirant percer l’origine magique des effets d’un sortilège ainsi masqué doit réussir sur la Table de Résistance un jet de POU contre un POU égal à celui du lanceur du méta-sort, plus le nombre de PE dépensés à son lancement. C’est le Chroniqueur qui effectuera le jet ; si le mage en question échoue, il ne se doutera ainsi pas qu’il y avait un sortilège à démasquer...

Communauté magique

Neutre - coût variable - méta-sort - à vue - un ou plusieurs mages volontaires - le temps nécessaire pour lancer un sortilège

Ce méta-sort est utilisé lorsque plusieurs mages veulent s’associer pour lancer un sortilège nécessitant beaucoup d’énergie. Il coûte un nombre de PE égal au nombre de personnes désirant participer au lancement du sortilège en plus de la première. Une fois le méta-sort lancé avec succès, les personnes peuvent mettre en commun leurs Points d’Energie. Quand le sortilège est achevé, les dépenses de PE sont réparties le plus équitablement possible entre les participants (en cas d’inégalité, favorisez les personnages dont le POU est le moins élevé). Ce méta-sort permet de lier entre eux un nombre illimité de mages.

Délai magique

Neutre- 1 PE - méta-sort - au toucher - un sortilège ancré à un objet - permanent

Ce méta-sort est destiné à compléter un sortilège au moment d’ancrer celui-ci à un objet pour l’enchanter ; il ne peut être appris et lancé que par un magicien de niveau Enchanteur ou plus. Délai magique permet de mettre les effets d’un sortilège " en attente ", et de les déclencher à un moment précis après l’enchantement, par exemple quelques heures, quelques jours, plusieurs mois, voire des années... ce délai peut être quantifié de façon extrêmement précise. Attention : le déclenchement du sortilège se fera uniquement lorsque le délai fixé sera écoulé, pas avant, ni après. Pour fixer d’autres conditions de déclenchement d’un sortilège enchantant un objet, il faudra avoir recours à un déclencheur complexe.

Déclencheur complexe

Neutre- 3 PE - méta-sort - au toucher - un sortilège ancré à un objet - permanent

Ce méta-sort permet de compléter un sortilège au moment d’ancrer celui-ci à un objet pour l’enchanter ; il ne peut être appris et lancé que par un magicien de niveau Enchanteur ou supérieur. Ce méta-sort permet de mettre " en attente " les effets du sortilège ancré à l’objet, et de fixer des conditions complexes pour déclencher ses effets. Par exemple, le mage peut décider que le sortilège ne se déclenchera qu’au moment où quelqu’un passera devant l’objet, ou à chaque fois qu’une personne passera devant l’objet ; ou au moment où une personne précise (dans ce cas, le mage doit la connaître) passera devant l’objet, ou le touchera... les possibilités sont très nombreuses.

Sortilèges d’Apprenti

Allumage

Pyromancie Neutre - 2 PE - Apprenti - au toucher - 1 cible - instantané

Ce sortilège permet d'enflammer n'importe quelle cible en la touchant. Le feu cause autant de dégâts qu'une torche (1d3) - sauf s'il se propage, et alors là... (utilisez les règles de feu, voir plus haut). La cible du sort peut empêcher cet effet en réussissant un jet d'opposition POU/POU contre le magicien sur la table de résistance (le magicien est la force active).

Bouclier en hélice

Illusionniste Défense - 1 PE/minute - Apprenti - personnel - durée variable

Avant de lancer ce sort, le magicien doit déterminer combien de temps il souhaite le faire durer : il dépense 1 PE par minute. Cette durée doit être choisie AVANT application des effets du sort, et ne peut pas être prolongée. Après cela, le mage trace un cercle dans l'air devant lui et prononce le mot suivant : "kiriphastifffuiwxszschiou" (bonus de +20% au lancer du sort si le joueur parvient à prononcer correctement ce mot). Cela fait apparaître devant le mage une hélice de la taille du cercle dessiné, et qui tourne à la vitesse exacte de 2000 tours/s. Elle fait ricocher et rebondir tout ce qui la touche, et reste toujours devant le mage qui l'a créée. Elle ne produit pas de vent et ne cause aucun dommage si on la touche, mais il est impossible à qui ou quoi que ce soit de la traverser. A la fin du sort, l'hélice ralentit puis s'arrête, tombe au sol et se désagrège.

Crocs de fauve

Sharkomancien Attaque - 4 PE - Apprenti - personnel ou à vue - 1 cible - 1/2 heure

Le mage peut lancer le sort sur lui-même ou sur une personne qu'il peut voir. Les dents de la personne ciblée par le sortilège se mettent aussitôt à pousser et à se déformer, jusqu'à ressembler aux crocs d'un fauve dangereux. La cible du sort n'est nullement gênée par cette transformation, bien au contraire : elle s'y adapte aussitôt, ses mâchoires et son crâne acquérant la forme et la puissance musculaire nécessaires pour se servir de ces nouveaux outils... une morsure provoquée par ces crocs n'occasionne pas 1d3 blessures, comme le feraient les dents d'un humain normal, mais 1d8+2 blessures. Au bout d'une demi-heure, les dents de la cible reprennent leur forme normale. Une variante de ce sort permet de faire la même transformation avec les ongles de la cible, qui se changent alors en effrayantes griffes.

 

Croissance

Chamanisme Neutre - coût spécial - Apprenti - A vue - un objet ou un animal de TAI < ou égale à 5- effets instantanés

 Ce sort permet de faire croître ou grandir un objet ou un animal d'une TAI inférieure ou égale à 5. Il permet, entre autre, d'agrandir un véhicule de la taille d'un vélo, d'augmenter la taille d'un chat pour le rendre plus gros qu'un tigre, de modifier un poignard pour en faire une épée longue. L'objet voit sa taille doublée sur une dépense de 3 PE du magicien. Par la suite, le magicien peut lui rajouter un nombre de points de TAI égal à sa taille initiale, toujours pour 3PE. La taille maximale atteinte ne peut pas dépasser 25. Ce sort n'agit que sur des objets, animaux, végétaux, d'une taille égale ou inférieure à 5. Il ne permet pas d'agir sur un bâtiment ou un être humain. Il est impossible de faire rapetisser un objet à l'aide de ce sort, à moins que la taille cet objet ait été affectée par ce sort auparavant ; le mage pourra alors lui rendre sa taille normale, et ainsi annuler les effets du sortilège précédent, en dépensant 5PE (quelle que soit la modification de TAI subie auparavant par l'objet).

Cuisses de grenouille

Chaman Neutre - 3 PE - Apprenti - personnel ou au toucher - 1 heure

Ce sort donne à celui qui en est la cible une impressionnante puissance musculaire dans les   jambes ; il peut ainsi, s'il le souhaite, bondir à 5m de haut ou de long (déplacement : 15) le tout pendant une heure au maximum (sauf si le magicien arrête le sort auparavant) et sans jamais s'essouffler. Bien évidemment, la cible peut aussi décider de se déplacer normalement. Une variante pernicieuse de ce sort impose le déplacement par bonds à la cible, et provoque un épuisement parfois mortel.

 

Danse végétale

Illusionniste Neutre - coût variable - Apprenti - 1 cible ou plus - quelques minutes (ou plus)

Très spectaculaire, ce sort fait danser un ou plusieurs arbres sur un air de musique qui résonne dans l'air ambiant. Le sort coûte 1 PE pour un arbre, 1d6+1 PE pour un groupe d'arbres, et 1d100+25 PE pour une forêt entière (au Chroniqueur d'affiner le coût du sort en fonction de la taille de la forêt). Les arbres dansent pendant quelques minutes ; le mage peut augmenter ce temps de 10 minutes par 6 PE supplémentaire (maximum : 1 heure de danse). La musique est, soit un air connu du lanceur du sort, soit déterminée aléatoirement par le Chroniqueur. En plus d'être très apprécié des rois et des puissants, dont les bouffons connaissent tous un peu de magie, ce sort permet de déloger d'éventuels espions ou animaux lovés dans les branches des arbres. Par contre, il est sûr qu'un peuple vivant dans les arbres appréciera très peu que l'on lance ce sort sur un de ses villages...

Détection de la magie

Fantasiaste Neutre - 3 PE - Apprenti - A vue - un objet, un être vivant ou un lieu - instantané

Grâce à ce Sortilège, tout magicien est capable de déceler les traces de magie contenues dans un objet, un être vivant ou un lieu donné. Par exemple, en le lançant sur un objet, on pourra savoir s’il est enchanté par un sortilège. Il sera cependant impossible de déceler quel sortilège exactement, à moins que le magicien ayant lancé la Détection soit de niveau Mage ou supérieur (il saura dans ce cas décrypter la magie qu’il a détectée), ou qu’il ait lui-même appris le sortilège qu’il détecte (il le reconnaîtra alors immédiatement). On peut aussi lancer ce sortilège sur une personne, afin de savoir si elle est affectée par un sort quelconque ; on peut aussi le lancer sur une blessure, pour savoir si elle a été infligée par magie, ou dans un lieu, pour savoir de manière générale s’il contient de la magie et à quel endroit. Une détection positive signifie que le lieu contient un objet enchanté ou potentiellement magique, comme un cristal, ou qu’il s’y trouve une personne pratiquant la magie ou affectée par un sortilège. Cependant, le mage sera incapable de déterminer laquelle de ces trois possibilités est la bonne : il saura seulement que l’endroit contient de la magie. Pour cela, il devra utiliser la Détection avancée de la Magie (niveau Enchanteur, voir plus loin). Notez que ce sortilège est absolument incapable de détecter les sortilèges masqués à l’aide d’un méta-sort de Masque magique.

Dissipation de la magie

Fantasiaste Neutre - coût variable - Apprenti - A vue - un sortilège - instantané

Ce sortilège permet de mettre fin aux effets d’un sortilège après le lancement de celui-ci. Il doit donc s’agir d’effets permanents, ou au moins durant un certain temps après le lancement du sort. " Dissipation de la magie " est inactif sur les sortilèges instantanés et sur les effets qu’ils provoquent. Il sera impossible, par exemple, de rétablir les Points de Vie provoqués par une blessure d’origine magique, ou de supprimer une boule de feu à tête chercheuse une fois qu’elle aura été invoquée par le sortilège correspondant. Par contre, ce sort permet de dissiper des effets à durée limitée, comme un Bouclier en hélice ou les effets d’une Vision Bleue. Le coût du sortilège est égal à celui du sortilège que l’on veut dissiper.

Fécondité tellurique

Chamanisme Neutre - coût variable - Apprenti - au toucher - pas de cible - durée variable

Ce sort permet au magicien, par simple contact avec le sol, de faire pousser n'importe quelle plante de son choix à l'emplacement touché. La plante jaillit du sol et commence à pousser très vite. A moins que le mage ne stoppe sa croissance, elle atteint sa taille adulte en un temps variable, environ 1 round par 3 points de TAI : 1 round pour une fleur, 3 rounds pour un buisson, 4 rounds pour un arbuste, entre 6 et 10 rounds pour un grand arbre (selon qu'il s'agit d'un peuplier ou d'un épicéa, bien entendu). Le coût en PE du sort est égal au nombre de points de TAI de la plante invoquée. Si la plante est vivante, elle n'obéit pas au magicien mais n'entretient aucune agressivité à son égard, et est plutôt même bien disposée (si la plante est carnivore, elle ne dévorera pas le magicien - du moins pas en priorité) excepté si le magicien lui fait du mal ou l'endommage. Notez bien que la plante ainsi créée doit être connue du magicien (il doit l'avoir vue au moins une fois dans sa vie).

Geyser de sable

Chtonaute Attaque - 3 PE - Apprenti - à vue - 1 cible - instantané

Ce sort permet à celui qui le lance de faire jaillir du sol un geyser de sable à l'endroit désiré. Ce geyser monte jusqu'à 1d8+3 mètres de haut, après quoi il s'éteint progressivement en 10 rounds. Si quelqu'un se trouve au-dessus du geyser au moment où celui-ci sort de terre, il est immédiatement projeté en l'air (appliquez les règles de chute quand il retombe). De plus, le choc avec le sable jaillissant du sous-sol lui inflige 1d6 blessures. Après la fin du sort, le geyser ne laisse pas d'autre trace qu'un petit monticule de sable.

 

Glaçon

Hydromancie Neutre - coût variable - Apprenti - à vue - pas de cible - 2 rounds

Le magicien peut, avec l'aide de ce sort, faire apparaître sur le sol un glaçon de taille variable ; il dépense pour cela 1PE par 3 points de TAI désirés, arrondis au supérieur (s'il désire un glaçon de TAI 4, il devra dépenser 2 PE). Le glaçon peut être de forme carrée ou rectangulaire. Il apparaît 2 rounds plus tard et est plutôt lourd. On peut cependant le faire glisser sur le sol en réussissant un jet de FOR contre la TAI du glaçon. S'il fait chaud, le glaçon commence à fondre et fond en un nombre de minutes égal à sa TAI divisée par 2. Notons que le magicien ne peut faire apparaître le glaçon que sur le sol (et non pas en l'air), mais n'importe où dans son champ de vision. Il est possible de se servir du glaçon comme d'un obstacle ou d'une source d'eau potable non salée. On peut même constituer un "escalier de glace" en empilant des glaçons comme des marches.

 

Interview

Illusionniste Neutre - 3 PE - Apprenti - à vue - 1 personne - 1/2 heure ou plus.

Ce sort très amusant fait apparaître devant sa cible un micro qui amplifie toutes ses paroles, même les murmures, de manière à ce que tout le monde puisse les entendre à 50 mètres à la ronde. Le micro flotte dans l'air à 20 cm de la bouche de la personne ciblée par le sort ; il se déplace avec elle et la suit partout ; il est immatériel (on ne peut pas le détruire) et ne disparaît qu'au bout du temps choisi. Seul le magicien peut décider de le faire disparaître à n'importe quel moment. Ce sortilège coûte 3 PE à son lanceur, + 2 PE pour prolonger sa durée d'une demi-heure. Il peut être utilisé à des fins personnelles, pour amplifier les paroles d'une personne (par exemple pendant un discours), ou pour agacer quelqu'un qui désire parler sans être entendu. Notons qu'il existe une variante de ce sort destinée aux Mages, qui rend le micro invisible et se contente de faire entendre les paroles de la personne ciblée au seul lanceur du sort. Cette variante est extrêmement utile pour apprendre des informations confidentielles sans que personne ne s'en rende compte...

  

Lâche !

Sharkomancien Neutre - 3 PE - Apprenti - 1 cible - instantané

Grâce à ce sort, le magicien peut rompre une fixation retenant un objet ciblé afin de le faire tomber, et ce quelle que soit la taille ou le type de fixation (corde, pince, crochet..). Attention cependant, il ne permet pas d'ouvrir une porte, mais il peut briser les chaînes d'un pont-levis (un lancement du sort par chaîne, soit 6 PE) ou faire tomber un lustre... Utilisé ingénieusement, ce sort peut s'avérer très efficace dans nombre de situations gênantes. Il a cependant été sévèrement limité en Hiscontie, ou des malveillants l'utilisaient pour briser les cordes retenant les vessies de gaz des aéroptères, ce qui les faisait tomber...

Mur de grillage

Magnétheute Défense - coût spécial - Apprenti - à vue - pas de cible - instantané

Ce sort fait apparaître un grillage serré et solide haut de 5 mètres. Chaque tronçon de grillage de 3 mètres de longueur coûte 3 PE et possède 15 Points de Vie par mètre (soit 45 PV pour un tronçon long de 3 mètres). Il est possible de le détruire en lui infligeant un nombre de points de dégâts supérieur ou égal à ses points de vie ; l'utilisation de pinces métalliques permet d'infliger 1d6+1 points de dégâts par round. Il existe une variante de ce sort, uniquement destinée aux Enchanteurs, qui permet d'électrifier le grillage. Toute personne électrocutée ainsi perd 1d10+5 PV et doit réussir un jet de CON x 4 pour ne pas perdre connaissance.

 

Peau de Feu

Illusionniste Attaque - 4 PE/20 pts de TAI - Apprenti - à vue - 1 cible - 10 minutes

Lancé sur un ennemi du magicien, ce sortilège fait ressentir à sa cible une douleur atroce, comme si son épiderme était recouvert d'une seconde peau enflammée. De fait, le sort ne provoque aucun dommage réel, mais pendant 10 minutes, la victime du sort ne peut rien faire d'autre que se tordre et hurler de douleur. Après écoulement des dix minutes, la douleur s'apaise par degrés, et la cible retrouve peu à peu ses moyens. Si aucun mage un peu aguerri ne se laissera affecter ni impressionner par ce sort, celui-ci peut être employé pour calmer un être particulièrement naïf, un animal féroce, et s'assurer son respect.

Porte

Illusionniste Défense - 4 PE - Apprenti - à vue - pas de cible - instantané

Ce sort fait apparaître, à l'endroit voulu par le lanceur, une porte de 2m de haut et de 1m de largeur, en bois, avec un bouton de porte rond et doré. On peut l'ouvrir et se réfugier derrière. Toute créature voulant passer la porte et ayant moins de 10 en INTelligence, ou qui rate un jet d'Idée, ne pense pas à contourner la porte et cherche à l'ouvrir par tous les moyens. La porte possède 55 PV. Pour 1 PE de plus, on peut aussi faire apparaître une clef pour fermer la porte à clé, et pour 2 PE supplémentaire une fenêtre à côté de la porte.

 

Siphon

Aquanaute Neutre - 3 PE - Apprenti - à vue - un endroit rempli de liquide - instantané

Ce sort permet de créer un siphon dans tout lieu rempli d'eau ou de liquide (rivière, lac, flaque d'eau, récipient, bassin, piscine, lac d'acide, voire même coulée de lave !), et ce qu'il s'agisse d'un point d'eau naturel ou artificiel. L'eau s'échappe par le siphon et disparaît quelque part (on ignore où). La taille du siphon est de 10 cm de diamètre ; on peut la multiplier par 2 en dépensant 1 PE supplémentaire à chaque fois, ce qui accélère le débit de l'eau. L'eau continue à couler par le siphon jusqu'à mise à sec totale du lieu. Il est, semble-t-il, impossible de vider ainsi un océan entier, bien qu'on ne sache pas trop pourquoi.

Vision bleue

Illusionniste Neutre - 3 PE - Apprenti - au toucher - 1 cible - 1 heure

En touchant une personne, le lanceur de ce sort peut perturber sa vision des couleurs, exactement comme s'il interposait un filtre bleu entre ses yeux et la réalité. Ainsi, les couleurs sont bleuies, et - propriété intéressante - tout ce qui est bleu devient invisible pour la personne ciblée par le sort, qui devient incapable de les distinguer : eau, peau bleue, vêtements bleus, fumée bleue, etc. Le sort se dissipe au bout d'une heure, et la cible retrouve alors sa vision normale.

Sorts de Mage

Animation de vêtements

Illusionniste Neutre - coût variable - Mage - à vue - 1 cible - 30 mn au maximum

Ce sortilège permet au mage d'animer des vêtements et de les faire bouger dans l'espace selon son bon plaisir. Il peut s'agir de n'importe quel vêtement ou accessoire vestimentaire, tunique, chapeau, robe, chaussures, ceinture, etc. Par "vêtements", on comprend aussi les pièces d'armure, cottes de mailles, casques, plastrons, gantelets, jambières, armures de plates (mais pas les armes, ni les boucliers ou les bâtons de marche). Le sortilège coûte plus ou moins de PE au Mage selon qu'il souhaite animer des vêtements en plus ou moins grand nombre et de plus ou moins grande taille. Animer un simple chapeau ne coûtera qu'1 PE, de 2 à 3 PE pour des braies ou une tunique, et 4 PE pour une grande robe de mage. Le poids du vêtement n'entre pas en compte dans le coût du sort. Il est ainsi possible de faire bouger une armure de plates complète pour 5 PE. On peut employer ce sort à diverses fins : pour gêner une personne, en ciblant les vêtements qu'elle porte (l'empêcher de marcher en plaquant ses vêtements contre elle, lui arracher son casque pour la rendre plus vulnérable aux coups, voire baisser son pantalon pour l'empêcher de marcher - un tour d'un goût contestable, mais très efficace) ; il est aussi possible de faire bouger un ensemble de vêtements en imitant des mouvements humains (marche, course, toutes sortes de gestes ou d'attitudes), ce qui donne de loin l'illusion qu'il s'agit d'une personne véritable.

 

Bille

Magnétheute Attaque - 4 PE - Mage - à vue - 1 cible - instantané

Ce sort fait apparaître devant le lanceur une bille d'acier (de la taille d'une petite bille de verre comme celles avec lesquelles on joue) flottant en l'air. Il peut la déplacer comme il le souhaite par la pensée et la diriger contre la cible de son choix en la lui désignant du doigt. Elle fonce alors vers sa proie comme une pierre de fronde ou une balle de fusil, et l'atteint à l'endroit voulu en causant 1d10+3 points de dégâts.

 

Boule d'eau

Hydromancie Attaque - 3 PE - Mage - à vue - 1 cible - instantané

Le mage fait apparaître grâce à ce sort une boule d'eau sous forme liquide, qu'il peut ensuite projeter sur une cible. L'eau n'est pas affectée par la gravité et peut ainsi voler là où le magicien l'envoie. Par contre, la boule explose après collision avec n'importe quelle chose (qu'il s'agisse de la cible du sort ou non) et éclabousse tout ce qui se trouve autour d'elle. Bien que ce sort soit le plus souvent utilisé contre des cibles particulièrement vulnérables à l'eau (pour éteindre des élémentaux de feu ou changer en boue des élémentaux de terre), il suffit par la force du choc de l'eau à infliger 1d6 blessures à sa cible.

Tout séide du feu entrant en contact avec la boule d'eau doit faire un jet sous sa CONstitution x 3 ; s'il le réussit, il n'encaisse que 1d3 blessures. Dans le cas contraire, il subit 2d6 points de dégâts.

Boule de Feu à Tête Chercheuse

Pyromancie Attaque - 4 PE - Mage - à vue - 1 cible - instantané

Ce sort permet au mage de faire apparaître devant lui une boule de feu ; il suffit de lui désigner la cible mentalement pour qu'elle se dirige aussitôt vers lui à une vitesse de 10. La boule de feu ne se détourne pas de sa cible, même si celle-ci esquive ou se déplace. Elle contourne tous les obstacles susceptibles de l'arrêter(même les boucliers) et cherchera tous les trajets menant à sa cible avant de disparaître en 5 minutes si la cible reste totalement inaccessible (ce qui reste excessivement rare). Lorsqu'elle touche enfin sa cible, la boule de feu lui cause 1d6+5 points de dégâts ; si sa cible meurt, elle disparaît ; sinon, elle s'arrête près d'elle. le Chroniqueur compte alors jusqu'à 20 pendant que la cible réagit (s'il s'agit d'un Aventurier, son joueur doit décrire ce qu'il fait le plus vite possible). A la fin de ce compte à rebours, la boule de feu reprend sa trajectoire vers sa cible et continue ainsi jusqu'à la mort de celle-ci. Il n'y a aucun moyen d'arrêter une Boule de Feu à Tête Chercheuse ; ces choses sont diaboliquement intelligentes et feraient presque penser à de petits élémentaux de feu (c'est pourquoi certaines versions de ce sort seront présentées sous le nom "traceur de flammes") ; la boule de feu ne s'arrêtera qu'à la mort de sa cible, ou à celle du magicien qui l'a invoquée (une solution pour arrêter le sort est donc de tuer celui qui l'a lancé). Un bon moyen pour se prémunir d'une boule de feu est de se plonger entièrement dans l'eau, avec toutes les conséquences que cela peut entraîner (enfin, cela fera toujours disparaître la boule).

 

Chant brise-rocs

Chamaniste Attaque - 5 PE ou plus - Mage - un cube de 5 m de côté - à vue - instantané

Ce sort, chanté par le magicien durant un round entier, permet de faire éclater des rochers dans un volume cubique de 5 mètres de côté situé dans le champ de vision du lanceur. Le magicien peut agrandir ce volume en rajoutant 2 PE par mètre de côté supplémentaire. Il est aussi possible de casser le rocher en un nombre très précis de morceaux, en dépensant 1 PE par morceau désiré (donc 2 au minimum) en plus du coût normal du sort. Ce sort est utilisé par les chamans pour ouvrir le chemin à leur tribu lorsqu'ils se déplacent, mais il peut également servir à obstruer une entrée, ou à faire pleuvoir une avalanche de rochers sur des intrus marchant sur un chemin de montagne en contrebas du magicien.

Chute d'éléphant

Illusionniste Attaque - 7 PE - Mage - à vue - 1 cible - instantané

Ce sortilège fait chuter un éléphant à l'endroit désigné par le mage. Le pachyderme tombe et parvient au sol au début du quatrième round après le lancement du sort, précédé d'un léger sifflement et d'un barrissement affolé à la fin du 3ème round. Il s'écrase sur le sol au 4ème round, ayant l'initiative sur tous les autres PJ ou PNJ. S'il tombe sur une ou plusieurs cibles, il cause à chacune 2d10+5 points de dégâts. Si l'éléphant réussit un jet de Chance (50% de chances de réussite), il reste en vie après sa chute, et se met à attaquer tout ce qui l'entoure après un second jet réussi. Si ce second jet est un échec, l'éléphant s'enfuit. Dans tous les cas (que le pachyderme soit tué après un combat ou qu'il prenne la fuite) il finit par disparaître au bout de 1d10+2 rounds.

Compression fantasienne

Illusionniste Neutre - coût variable - Mage - au toucher - 1 cible - durée variable

Pour lancer ce sort, le magicien doit toucher la cible de la main gauche, et un sac de la main droite. La cible est alors réduite à une taille suffisamment petite pour rentrer dans le sac et y est instantanément téléportée. Ce sort est très pratique, car il permet de transporter sur de longues distances des personnes ou des animaux de grande taille. Le sortilège coûte au magicien 1PE par 3 points de TAI que mesure sa cible. Le sac dans lequel est enfermée la cible peut aussi être une boîte, ou tout autre objet pouvant contenir quelque chose. Cependant, les parois doivent être opaques (on ne doit pas pouvoir voir la cible lorsqu'elle est dans le sac). La cible peut être un humain, un animal ou une plante. Bien évidemment, elle restera enfermée dans son sac jusqu'à ce que le magicien la délivre grâce à un mot magique (sauf si elle-même connaît ce mot magique) ou que quelqu'un ouvre son sac ; dans ce cas, la cible en sort instantanément et reprend sa taille initiale. Pendant son enfermement, la cible ne ressent aucun besoin naturel ; elle peut donc rester indéfiniment enfermée jusqu'à sa délivrance. On peut enfermer dans un sac un nombre de personnes égal à 1000 fois la TAI du sac. Un mage peu scrupuleux pourra bien sûr enfermer quelqu'un dans un sac ou une boîte et l'y laisser pour l'éternité (du moins en théorie) ; mais ce sortilège peut aussi être utilisé à des fins guerrières. Ainsi, le roi Fennovar VII, pour réprimer la révolte d'un seigneur qui prétendait créer son propre royaume indépendant, fit enfermer ses guerriers dans une simple gourde grâce à ce sortilège. Lorsqu'il vint négocier avec son ennemi, il demanda s’il pouvait y boire. Bien évidemment, le seigneur ne se méfia pas, et fut bien surpris de voir sortir de la gourde une armée toute entière et toute équipée ! Il capitula ainsi sans condition...

Des pieds et des mains

Daî Attaque - coût variable - Mage/Enchanteur - personnel - une ou plusieurs cibles - instantané

Ce sort efficace et relativement puissant par rapport à son coût permet au lanceur de tirer une fois un laser rouge qui part de chacun des doigts de ses mains ou de ses orteils. Pour 2 PE, il a droit d'utiliser une de ses mains (pour tirer 5 fois distinctement ou une fois, tous les doigts en même temps). Pour 4 PE, les deux mains, soit 10 tirs (un par doigt). Les Enchanteurs seuls ont le droit d'utiliser les deux autres parties du sort : pour 6 PE, l'Enchanteur tire avec ses deux mains et tous les orteils d'un pied (donc 15 tirs au total) ; pour 8 PE les deux mains et les deux pieds. Chaque tir, qu'il parte d'un doigt ou d'un orteil, cause 1 blessure et ignore toute protection non magique. le lanceur peut viser autant de cibles qu'il veut et disperser les tirs auxquels il a droit sur autant de rounds qu'il désire. S'il est Enchanteur, qu'il décide de tirer 20 fois, de diriger tous les tirs vers la même cible, et s'il dépense 3 PE supplémentaires, il peut ainsi multiplier les dommages par deux (après lancement de tous les dés de dommages)...

Enchantement fantasque de Tach'maad

Fantasiaste Attaque - 3 PE - Mage - au toucher - 1 lame de métal - 1 heure

Grâce à ce sortilège, qui fut inventé par le mage nomade Tach'maad vers 990, on peut conférer à la lame d'une arme blanche des propriétés particulières. En théorie, le sort peut être lancée sur n'importe quelle arme pourvue d'une lame en métal, mais il est surtout utilisé sur les épées. En effet, le sortilège rend la lame de l'épée potentiellement déformable ; en temps normal, elle garde son aspect originel ; mais chaque fois que le porteur de l'arme en ressent le besoin, il peut la déformer à distance et lui donner la forme qu'il souhaite (sans cependant faire changer la lame de taille). Par exemple, il peut faire contourner à la lame un bouclier qui s'interposerait entre l'arme et son adversaire, et ainsi porter son coup malgré la parade ennemie ; il peut aussi glisser son arme dans des interstices où elle n'aurait normalement jamais pu pénétrer (dans un recoin, un défaut d'armure, entre les battants d'une porte...). Le porteur de l'épée ainsi enchantée peut à tout instant redonner à son arme son aspect premier ou la faire de nouveau se déformer, pendant toute la durée du sort (l'enchantement dure 1 heure). On rencontre en Hiscontie de nombreux objets magiques enchantés de façon permanente par ce sort ; certains se vendent pour des prix modiques au Marché du Grand Tout de Stalis.

Guérison fantasienne

Asclépiomancie Neutre - 1PE/PV - Mage - au toucher - 1 personne - instantané

Ce sort bénéfique permet de faire retrouver la santé à une personne. Il suffit pour cela au lanceur de toucher le patient avec la paume des mains, la gauche sur la tête et la droite sur le coeur. Après prononciation d'un mot magique, la personne ainsi soignée retrouve 1 Point de Vie par PE dépensé par le mage. Ce sort n'est efficace que si la personne est vivante. Si le patient est plongé dans le coma, le sort ne lui fait pas reprendre connaissance, mais améliore grandement ses chances de survie (donc de réveil) à l'avenir.

 

Lance-rideau boréal

Pagodiste Neutre - 15 PE - Mage -OU- 8 PE - Enchanteur - à vue - pas de cible - instantané

Ce sortilège ne peut être lancé que la nuit ; il crée dans le ciel une magnifique aurore boréale en forme de rideau céleste. Ce rideau céleste est muni d'un lance-rideau céleste en bois divin qui descend jusqu'au sol, et auquel il est possible de s'accrocher. Dès que quelqu'un y est agrippé, le lance-rideau se rétracte au-dessus du sol et commence à filer dans le ciel à une vitesse phénoménale, suivi par l'aurore boréale toute entière. Il voyage ainsi dans la direction souhaitée par le magicien, et ne s'arrête que sur ordre mental de celui-ci, après avoir parcouru une distance pouvant aller jusqu’à 200 km. Le lance-rideau céleste descend alors de nouveau jusqu'au sol pour laisser descendre les passagers. Le sort se dissipe aussitôt après cela.

Lapidation météoritique

Caelusite Attaque - 4 PE - Mage - à vue - 1 cible - instantané

En désignant du doigt la cible de ce sort, le mage peut faire pleuvoir sur elle une myriade de petites météorites. Ces corps célestes s'écrasent sur elle au nombre de 1d20+3, et lui infligent chacun 1 point de dommage. Il est cependant possible de se prémunir de ces météores, soit en ouvrant un parapluie enchanté (mais cela ne court pas les rues, sauf si on en commande un à un artisan-mage), soit en portant une armure d'une protection minimum de 3.

Mur de tuyaux

Magnétheute Défense - coût spécial - Mage - à vue - pas de cible - instantané

Grâce à ce sort, le magicien peut faire pousser sur le sol une muraille de tuyaux enchevêtrés les uns dans les autres comme des ronces. Chacun de ces tuyaux possède 20 points de vie, et on trouve en moyenne 3d20 tuyaux par 2 mètres de mur. Le sort coûte 3 PE au mage par tronçon de mur long de 2 mètres (chaque tronçon mesure 1,50 m d'épaisseur). Les tuyaux sont en métal creux, mais leur courbure particulièrement labyrinthique empêche de les traverser. Le mur de tuyaux fait 3 mètres de haut, + 1 mètre par 2 PE dépensé par le mage (cette dépense augmente la taille de TOUS les tronçons, et non pas d'un seul à la fois). Il est possible, tous les 10 rounds, de faire sortir d'un des tuyaux une créature choisie au hasard par le Chroniqueur.

 

Métamorphose obsidienne

Obsidien Attaque - 10 PE - Mage - à vue - 1 cible - 1 heure

Ce sort fait apparaître, au-dessus de sa cible, un cône de lumière éclatante. Prise dans ce cône, la cible ne peut plus s'en échapper et commence à se changer en statue d'obsidienne. Au bout de 5 rounds elle est entièrement paralysée, et au bout de 10 rounds ce n'est plus qu'une statue. le mage peut décider de prendre cette statue comme serviteur, auquel cas elle s'anime, le suit et obéit à ses ordres comme un golem. Il peut à n'importe quel moment la libérer et lui redonner son apparence et sa liberté d'un simple mot magique. Le sortilège se rompt au bout d'une heure : la cible retrouve alors son aspect d'origine, que le mage le veuille ou non, et ne pourra plus jamais être ciblée par ce sort (sauf s'il s'agit d'une variante). Certaines variantes de ce sort, qui ne peuvent être maîtrisées que par les Enchanteurs, permettent d’allonger la durée de pétrification à une semaine, un mois, une saison, voire un an (en doublant à chaque fois le coût en PE).

 

Pluie de losanges

Fantasiaste Attaque - 5 PE + 1d6 PE - Mage - à vue - 10 minutes

Ce sort provoque une pluie de losanges bleus dans toute la zone couverte par le champ de vision du mage au moment du lancement du sort. Ces losanges ont 10 cm de haut et 5 de large, sont couleur de lapis-lazuli et sont extrêmement solides. Toute personne présente dans la zone doit réussir à chaque round un jet d’Esquive à -10% pour ne pas être touchée par un losange. S'ils touchent quelque chose, les losanges lui infligent automatiquement 1 point de dégât, sans tenir compte d'éventuelles armures (sauf magiques). Une fois tombés à terre, ils passent à l'état de liquide bleu au bout de 2 rounds (ce liquide n'est pas toxique, et peut même faire regagner 1 PV par dose correspondant à un losange si on le boit), puis s'évaporent en quelques minutes.

 

Pluie de sable

Chamanisme Attaque - 3 PE /round - Mage - à vue, un cube de 5 mètres de côté - durée variable

Le magicien est en mesure, à l'aide de ce sort, de faire pleuvoir du sable dans un volume cubique de 5m de côté situé dans son champ de vision, à l'endroit qu'il désire. Cela lui coûte 3 PE par round de pluie de sable. C'est au mage de décider si les parois du cube virtuel retiennent le sable qui y tombe ; s'il décide que non, le sable tombera à terre et formera un monticule ; si oui, il sera retenu par les parois et commencera à remplir le cube (qui peut être rempli entièrement en 5 rounds). A chaque nouveau round pendant lequel le sable tombe, le mage annonce s'il "ouvre" ou "ferme" les parois du cube. Par exemple, si le mage fait pleuvoir du sable dans un cube situé à 2 mètres de hauteur au-dessus de quelqu'un, il peut décider de retenir le sable dans le cube virtuel pendant 5 rounds (le temps de le remplir entièrement) puis libérer l'énorme masse du sable au début du sixième round. Le sable chutera en quantité beaucoup plus dense et importante, et ce qu'il y a en-dessous risque fort d'être irrémédiablement écrasé sous le poids formidable des quelques 125 m3 de sable contenus dans le cube.

Toute personne recouverte par le tas de sable risque d'être asphyxiée (appliquez les règles d'asphyxie) ; le poids du sable si le cube est rempli est largement suffisant pour écraser quelqu'un ou briser un objet. D'autre part, toute mécanique un peu délicate et non protégée de la pluie peut être déréglée par les grains de sable qui s'y glissent (15% de risque par round de pluie).

 

Protection personnelle

Caelusiste Défense - 5 PE/10 mn - Mage - personnel ou à vue - 1 cible - 1 heure ou plus

Grâce à ce sort, le mage crée autour de lui une aura de protection qui épouse étroitement la forme de son corps et le suit dans tous ses gestes et déplacements, comme un revêtement invisible et intégral. Cette aura dote sa cible d'une armure indestructible fournissant une protection de 10 à tout dommage, quel qu'il soit (y compris dû à la magie). Le sort coûte 5 PE par 10 minutes de protection (renouvelable autant de fois que le permettent les PE dont dispose le magicien). Il existe une version Apprenti qui ne coûte que 4 PE mais n'accorde qu'une protection de 5.

 

Vent spatial

Carrolliste Neutre - 4 PE - Mage - à vue - une zone carrée de 15 mètres de côté - 10 minutes

Ce sortilège, lancé sur un espace carré de 15 mètres de côté au maximum, y fait naître un terrible vent qui emporte tout sur son passage. Tout objet, animal, végétal ou personne présent dans la zone ciblé est instantanément projeté dans la direction du vent (déterminée au préalable par le lanceur du sort). Sa course s'arrête dès qu'elle sort de la zone ciblée par le sort (elle n'est alors plus affectée par le vent). Un humain présent dans la zone venteuse peut tenter de résister au vent en courant le plus vite possible ; pour y réussir, il doit emporter un jet d'opposition contre une FORce de 20 : il parvient alors à rester sur place et à ne pas être emporté dans les airs. S'il réussit un jet contre une FOR de 25, il parvient à avancer à une vitesse de 2 ; pour aller plus vite, le jet d'opposition est à chaque fois plus élevé de 2 points par point de Mouvement supplémentaire souhaité. Si le jet d'opposition est raté, l'humain est emporté dans les airs ; il devra réussir un jet de FOR/FOR contre une FOR de 20 pour s'accrocher au sol ou à une prise quelconque, et un autre jet pour se remettre debout. Bien entendu, il est aussi possible d'avancer à quatre pattes (bonus de +10% au jet d'opposition) ou même en rampant (bonus de +20%). Mais ça, il faut y penser... Ce sortilège est bien évidemment très utile pour bloquer un passage étroit (un couloir ou même un canyon, par exemple) ; mais il peut aussi être utilisé pour souffler un feu, ou, au contraire, pour attiser un incendie...

Sorts d’Enchanteur

Analphabétisation

Carrolliste Neutre - 6 PE - Enchanteur - au toucher - 1 cible - instantané

Ce sortilège rare et peu usité, mais extrêmement efficace, permet à l'enchanteur de "désapprendre" à lire et à écrire à quelqu'un. Par un simple contact physique avec la personne qu'il souhaite atteindre, il lui fait instantanément oublier tout ce qui concerne la lecture ou l'écriture. Il ne reste plus à cette personne qu'à réapprendre à lire et à écrire, ce qui ne sera pas très difficile, mais prendra un certain temps. De plus, dans l'intervalle, la personne sera absolument incapable de lire ou d'écrire quoi que ce soit.

 

Cauchemar des vis

Magnétheute Attaque - 5 PE - Enchanteur - à vue - pas de cible - instantané

Grâce à ce sort, le mage peut visser ou dévisser à son gré toutes les vis qui se trouvent dans un cube de 5 m de côté placé à son choix dans son champ de vision. Il ne peut intervenir sur ces vis qu'une fois par lancement du sortilège (un vissage ou dévissage complet par vis), mais il n'a souvent guère besoin d'en faire plus ; en effet, toute mécanique comprenant des vis est généralement hors d'usage après lancement de ce sort (et c'est fou le nombre d'objets dans lequel on trouve des vis - même dans les pistolets, les ordinateurs, les chaudières et les plaques de métal, vous savez !). Par contre, le lanceur peut décider de ne cibler, parmi les vis comprises dans sa zone d'action, qu'une ou plusieurs de ces vis (afin de limiter les effets de son sort à un ou plusieurs des objets sur les vis desquels il peut agir).

Désenchantement

Fantasiaste Neutre - 6 PE - Enchanteur - au toucher - un objet enchanté - instantané

En touchant un objet auquel est ancré un enchantement, et en lançant ce sortilège, le mage est en mesure d’effacer toute trace de magie de l’objet en question. L’objet est considéré comme désenchanté.

Détection avancée de la Magie

Fantasiaste Neutre - 4 PE - Enchanteur - à vue - un objet, un être vivant ou un lieu - instantané

Ce sortilège est une version plus puissante du sort " Détection de la magie ". Il fonctionne exactement de la même façon, mis à part qu’il permet aussi au magicien d’identifier précisément quelle sont la ou les sources de magie, quelle est leur nature, et quels sortilèges sont actifs ou ont agi.

Orage de plumes

Pagodiste Attaque - 5 PE - Enchanteur - à vue - pas de cible - 1 heure

Ce sort doit être lancé en plein air, ou dans un endroit où l’on peut voir le ciel. Il déclenche l'amoncellement de gros nuages gris et blancs qui éclatent bientôt en une formidable averse de plumes (ainsi que quelques poils). Ces plumes tombent comme des flocons de neige et s'amassent au sol en une couche blanche et moelleuse. Toute personne allergique aux poils ou aux plumes subit une attaque allergique causant 1d3 blessures par round d'exposition aux plumes. Elle peut tenter de faire un jet de CONstitution x 3 pour arrêter l'allergie mais devra réussir ce jet à chaque round pendant lequel elle restera exposée. Toute personne plongée dans la couche de plumes subit des effets d'étouffement normaux. Par contre, dormir sur un oreiller fait de ces plumes fait retrouver durant la nuit 1d3 PV supplémentaires par nuit de sommeil (mais ça, peu de gens le savent).

Naufrage à domicile

Chtonaute Attaque - 6 PE - Enchanteur - à vue - 1 cible - 1 heure

Les Chtonautes, spécialisés dans ce type de sort, ont le pouvoir de faire couler un bâtiment, au sens maritime du terme. La maison commence à naufrager 1 round après le lancement du sort, s'enfonçant de 1 m tous les 3 rounds et prenant la terre par toutes ses ouvertures (porte, fenêtres, etc.). Le naufrage dure 1 heure au maximum, souvent moins, surtout s'il s'agit d'une simple cabane. Durant le naufrage, la terre sous les fondations du bâtiment est très molle, presque liquide, et on peut s'y noyer, mais aussi y nager ou y naviguer pour regagner la terre ferme. Après l'engloutissement de la maison, la terre redevient normale comme s'il ne s'était jamais rien passé.

 

Pivotement

Sorcier Attaque - 3 PE - Enchanteur - à vue - 1 cible - 5 rounds

Grâce à ce sortilège, le sorcier prend le contrôle d'une personne ou d'un objet de son choix qu'il voit au moment du lancement du sort. Il contrôle sa cible en ce sens qu'il peut la déplacer par tranches de 1 mètre par round, et qu'il peut la faire pivoter sur elle-même dans n'importe quel sens (une rotation complète prend 1 round à effectuer) selon son bon plaisir et indépendamment des lois de la gravité. Le lanceur garde ce contrôle de sa cible pendant 5 rounds, après quoi il perd toute influence sur elle (la cible est alors de nouveau normalement affectée par la pesanteur). Durant ces 5 rounds, et malgré toutes les rotations qu'elle peut subir, la cible reste donc fixée en l'air jusqu'à la fin du sort, après quoi elle tombe. Le sorcier peut évidemment mettre fin à son sort avant la fin du 5ème round, mais jamais dépasser cette limite.

Portail mineur

Eoliste Neutre - coût variable - Enchanteur - à vue - 1 minute

Ce sortilège permet à un Enchanteur d’ouvrir un portail magique menant vers un autre endroit de Fantasia. Le lanceur du sort doit avoir déjà été là où il désire se rendre pour pouvoir lancer le sortilège convenablement. Ouvrir un tel portail coûte 5 PE par 20 kilomètres séparant l’endroit de départ de l’endroit d’arrivée. En cas de réussite, une lumière aveuglante apparaît dans l’air devant le mage, puis l’espace semble se déchirer, montrant à travers cette " porte " immatérielle et tremblotante l’endroit où l’enchanteur désire aller. Le portail reste ouvert pendant 1 minute avant de se refermer ; pendant ce temps, il est possible d’y faire passer tout ce que l’on veut. Le portail ne peut être emprunté que dans un sens (pour retourner là d’où l’on arrive, il faudra marcher longtemps... ou ouvrir un autre portail).

 

Toujours sur moi

Fantasiaste Neutre - 1PE/1pt de TAI de l'objet invoqué - Enchanteur - personnel - instantané

Ce sort extrêmement pratique permet au mage d'invoquer instantanément, dans sa main ou près de lui, un objet dont il a besoin. Le sortilège coûte 1 Point d'Energie par point de TAIlle de l'objet ainsi invoqué. Le mage doit cependant avoir déjà touché ou au moins vu l'objet, connaître sa nature exacte (il ne peut pas invoquer un résorbateur chaotique s'il ne sait pas ce dont il s'agit, comment l'utiliser, et s'il n'en a jamais vu avant) et être capable de se le représenter mentalement. Il doit donc s'agir d'un objet déjà existant (le Mage ne peut pas l'inventer au moment de l'invoquer). Ce sortilège ne permet pas d'invoquer des êtres vivants (animaux ou végétaux), mais il est efficace avec tous les objets et armes, magiques ou non. Si toutes ces conditions sont remplies, le mage peut alors dépenser les Points d'Energie requis, prononcer la formule magique prescrite "Toujours sur moi !" et s'il réussit le sort, l'objet apparaît aussitôt dans sa main ou à côté de lui. Le sortilège a été inventé il y a une cinquantaine d'années par les premiers mages aéro-nains afin de leur faciliter la tâche en cas d'urgence, lorsqu'ils avaient besoin de leur arme ou de leur livre de sorts. Une version destinée aux Mages en a été adaptée, mais elle ne permet d’invoquer que des objets de TAI inférieure ou égale à 6. De nos jours, seuls quelques mages hiscontes le connaissent bien, mais vu le succès qu'il rencontre dans les amphithéâtres de l'Institut Pyramidal, il ne devrait pas tarder à se répandre dans tout le pays.

 

Troisième bras

Sharkomancien Neutre - 6 PE - Enchanteur - personnel ou à vue - 1 cible - 1 heure

Grâce à ce sortilège, l'enchanteur peut faire pousser un troisième bras à une personne qu'il voit ou à lui-même. Ce troisième bras pousse au milieu du thorax, au niveau du sternum. La transformation prend 2 rounds, mais n'occasionne heureusement aucune douleur (la magie a tout de même du bon : sans le phonème magique servant à occulter la douleur, la cible serait en train de se rouler par terre en hurlant, à cause du bouleversement provoqué dans ses os, ses articulations, ses muscles et ses nerfs par la formation de ce troisième appendice brachial). Après transformation, le troisième bras est complètement valide : la personne qui le possède est libre de l'utiliser à son gré, pour porter ou utiliser un instrument quelconque, un outil ou même une arme. Normalement, l'effet du sortilège dure une heure, après quoi le bras tombe en poussière et disparaît ; mais des variantes permettent d'augmenter cette durée à 1 jour, 1 semaine et 1 mois, moyennant 3 PE supplémentaires à chaque fois. Dans une autre variante, le changement est définitif.

 

Sorts d’Archimage

Avalanche

Pagodiste Attaque - 5 PE - Archimage - à vue - pas de cible - instantané

Lancé en montagne, ce puissant sortilège suffit à provoquer une avalanche qui part de l'endroit désigné par le magicien pour ravager tout ce qui se trouve en dessous d'elle. Elle emporte tout sur son passage, hommes, animaux, arbres, maisons... A chaque round où l'on est pris dans l'avalanche, il faut faire un jet de Chance à - 20% pour ne pas subir 1d6+1 blessures. L'avalanche se déplace avec une vitesse de 11 augmentant de 1 par round après son déclenchement. Pour lui échapper ? ne vous trouvez pas sur son passage. Sinon, sortez-en, par n'importe quel moyen !

Détecter une trace magique

Voyageur Neutre - 40 PE - Archimage - à distance - " presque "  instantané

Ce sortilège nécessite de réunir beaucoup d’énergie magique, c’est pourquoi les rares personnes à l’avoir utilisé l’ont presque toujours fait grâce à un Cristal contenant les PE nécessaires. Il permet de retrouver la trace magique de n’importe quelle personne connue du lanceur du sort, quel que soit l’endroit où il se trouve à la surface de Fantasia. Pour cela, le mage doit connaître la personne dont il souhaite pister la trace. Retrouver cette trace prendra plus ou moins de temps, car la " conscience magique " du mage doit parcourir rapidement l’ensemble du monde pour la chercher ; le temps de concentration nécessaire sera généralement compris entre 1 et 10 minutes, selon que la trace est plus ou moins lointaine. Une fois la trace retrouvée, le mage ne pourra pas savoir dans quel endroit se trouve la personne qui y correspond, ni rien apprendre à son sujet. Il saura seulement si elle est plus ou moins éloignée de lui, si elle se déplace et dans quelle direction,  et si lui-même s’en rapproche ou s’en éloigne en se déplaçant (on pourra donc partir à la recherche ou à la poursuite de quelqu’un simplement en pistant sa trace magique). Une fois que la trace est retrouvée, le mage aura sa position à l’esprit en permanence, et ne la perdra pas, sauf si la personne portant la trace recherchée meurt (auquel cas la trace disparaît avec elle), si elle s’aventure dans un lieu à fort potentiel magique (la trace sera brouillée par l’énergie environnante, jet sous le POUx3% pour ne pas la lâcher), ou si elle masque sa trace par un moyen magique.

Jeu de mots

Fantasien Neutre/Défense/Attaque - coût spécial - Archimage - spécial - instantané

Très utile, mais difficile à gérer, ce sortilège permet de concrétiser un jeu de mots ou une expression idiomatique sous forme d'effets magiques. Le sort doit être lancé aussitôt après qu'un jeu de mots ait été prononcé (dans les 2 rounds qui suivent). Ce jeu de mots ne doit pas avoir été prononcé intentionnellement (le mage ne peut pas prononcer lui-même, ou faire prononcer à un complice, le jeu de mots doit venir par hasard dans la conversation - mais on peut amener quelqu’un qui ne se doute pas des conséquences à le prononcer). Il coûte un nombre de PE égal à la moitié de l'INTelligence de la personne qui prononce le jeu de mots. Ses effets sont très variables, et parfois presque aléatoires. Par exemple, l'expression "il pleut des hallebardes" fera pleuvoir des hallebardes pendant 1 heure ; l'expression "comme un poisson dans l'eau" pourra, soit transformer la personne qui dit cela en poisson, soit lui accorder le pouvoir de respirer sous l'eau et de nager à la perfection pendant une semaine, ou tout autre effet de ce genre. Les effets sont bien entendu directement liés à l'expression d'origine. Au Chroniqueur de les déterminer exactement, en fonction du niveau du mage, des circonstances de lancement du sort, et de son degré de réussite.

Portail

Eoliste Neutre - coût spécial - Archimage - à vue - durée variable

Ce sortilège permet à l’Archimage d’ouvrir un portail de télétransport menant vers un autre endroit de Fantasia plus ou moins éloigné. Le lanceur du sort ne doit pas obligatoirement avoir vu ou visité l’endroit où il veut se rendre, mais doit en avoir entendu parler et s’en faire une idée suffisante pour reconnaître son " empreinte magique " à la surface de Fantasia. Le sort coûte 5 PE par 50 kilomètres de distance séparant le lieu de départ du lieu d’arrivée. Si le sortilège est réussi, un portail menant à l’endroit désiré s’ouvre devant l’Archimage ; tout ce qui le traverse se retrouve aussitôt téléportée à destination. Il est possible d’emprunter le portail dans l’un ou l’autre sens. Le Portail se referme au bout d’une heure, mais le lanceur du sort peut le refermer avant s’il le souhaite. Il peut, au contraire, dépenser 5 PE supplémentaires pour maintenir le portail pendant une demi-heure de plus.

 

Sorts de Transplanaire

Portail Majeur

Voyageur Neutre - 30 PE - Transplanaire - à vue - durée variable

C’est en apprenant ce sortilège que les magiciens de niveau Transplanaire méritent vraiment leur nom et dépassent leur condition d’Archimage. En lançant ce sortilège, le mage ouvre un portail vers un autre monde du Multivers (où il ne s’est pas forcément rendu, mais dont il doit connaître la " trace " magique, soit en ayant détecté cette trace sur un objet ou une créature venue de ce monde, soit parce qu’un autre mage la lui a montrée). Le sort coûte 30 Points d’Energie, quel que soit le monde où l’on désire se rendre (cette quantité énorme d’énergie magique ne peut être réunie que si plusieurs mages participent à l’ouverture du portail, ou si le lanceur du sort dispose d’un Cristal). En cas de réussite, un point de lumière éclatante apparaît et s’intensifie devant le mage ; des rayons aveuglants s’en dégagent et irradient l’espace tout autour de lui (mh, échec automatique de tout jet de Discrétion dans les 500 m à la ronde). Puis, autour de cette lumière devenue bleue comme l’éther, l’air se contracte, semle agité de convulsions ; puis finalement, l’éther se déchire et livre un passage vers le monde de destination. Le portail a la forme approximative d’un carré de 30 points de TAI de côté ; le mage peut augmenter cette TAI de 5 points de côté par PE supplémentaire dépensé au lancement. Normalement, le Portail se referme au bout de 1d20+15 minutes, mais le lanceur peut augmenter cette durée de 5 minutes par PE supplémentaire investi au lancement.

Potions et herbes

La compétence Potions et Herbes permet de réaliser un certain nombre de potions et de mixtures de natures diverses. Ces mélanges peuvent être des poisons, des remèdes, ou des potions aux effets en partie magiques.

Les ingrédients d’une potion

La plupart des potions qu’utilisent les empoisonneurs et les guérisseurs sont fabriquées à partir d’ingrédients naturels, tels que des herbes, des venins, des liquides plus ou moins agressifs, etc. D’autres comprennent des ingrédients de type magique, et sont capables de faire subir à celui qui en consomme les effets d’un sortilège. Pour confectionner une potion magique, il faut disposer d’un Cristal préalablement enchanté à l’aide du sortilège voulu ; il faut ensuite le broyer, afin d’obtenir une fine poudre de cristal qui pourra être consommée sans danger pour la santé. En consommant la poudre du cristal, on subira les effets du sortilège qu’il contient. Il est ainsi possible de composer des milliers de potions différentes, aux effets très variés. Mais les véritables empoisonneurs professionnels préfèrent ne pas utiliser de poudre de cristal pour leurs potions, car il est alors possible de détecter la magie qu’elles contiennent, ce qui éveille généralement la méfiance de celui à qui elles sont destinées…
Préparer une potion

De manière générale, pour réaliser une potion à l’aide de la compétence Potions & Herbes, il faut d’abord connaître ou apprendre la recette de la potion en question. Ensuite, il faut en réunir les différents ingrédients ; puis réussir un jet de compétence en Potions & Herbes pour parvenir à réaliser correctement le mélange. Ce jet peut être modifiée par un malus dans le cas où la préparation de la potion est difficile. Ce processus permet aussi de mettre au point des remèdes, des élixirs, des cataplasmes, des alcools et aussi des poudres magiques.

Effets d’une potion

Une potion peut faire effet, soit par Ingestion (en étant bue), soit par Inhalation (en respirant ses vapeurs), soit par Contact (en entrant en contact avec la peau ou toute autre partie du corps). La puissance avec laquelle elle agit est définie, comme pour les poisons et les maladies, par sa VIRulence comprise entre 1 et 25. Une ppersonne qui a consommé une potion peut tenter de résister à ses effets. Pour cela, elle confronte sa CONstitution à la VIRulence de la potion sur la Table de Résistance (la VIRulence étant la caractéristique active). Si elle réussit, les effets de la potion sont annulés. Sinon, les effets de la potion s’appliquent, au bout d’un certain Temps d’action.

Exemples de potions

Les Potions sont présentées ainsi :

Nom (nom de la potion)

Ingrédients : (ingrédients indispensables pour préparer le mélange)

Temps de préparation : (temps nécessaire pour que la potion soit prête)

Malus de préparation : (malus au jet de Potions & Herbes)

Mode d’action : (Ingestion, Inhalaison ou Contact)

VIRulence : (entre 1 et 25)

Temps d’action : (intervalle entre le moment où le  mélange est consommé et celui où ses effets s’appliquent)

Description : (informations sur le mélange)

Effets : (effets de la potion)

Zyrpha

Ingrédients : eau, miellat d’argus bondissant, un peu d’orge et une pincée de poudre de champignon Fûzz.

Temps de préparation : un mois.

Malus de préparation : -15%

Mode d’action : Ingestion

VIRulence : 16

Temps d’action : quelques minutes

Description : le zyrpha est un alcool très prisé des hiscontes, particulièrement des marins et des magiciens, qui l’utilisent pour ses propriétés magiques.

Effets : ivresse légère, euphorie. Un magicien buvant cette mixture retrouve tous les PE dépensés dans la journée (mais pour cela, il ne doit pas résister aux effets de la potion).

Tinnuïute

Ingrédients : eau, venin tinnuïute.

Temps de préparation : moins d’une demi-heure.

Malus de préparation : -10%

Mode d’action : Ingestion

VIRulence : 18

Temps d’action : moins d’une minute après la morsure.

Description : le tinnuïute est un poison redoutable confectionné à partir du venin du Serpent des Nuages, une créature vivant dans la Stratosphère au-dessus de l’Hiscontie. Il fut très utilisé pendant les intrigues diplomatiques de la Guerre des Vassaux, puis par les conspirateurs des Trois Empires. Certains Nuagins l’utilisent pour chasser, en en enduisant les lames de leurs lances ou les fléchettes de leurs sarbacanes.

Effets : si la victime rate son jet d’opposition, elle est entièrement paralysée par le poison. Elle peut alors tenter un jet de CONstitution x3. Si ce jet est réussi, le poison n’atteint pas son cœur ; elle retrouve peu à peu sa liberté de mouvement au bout d’une demi-heure. Si le jet est raté, elle meurt d’arrêt cardiaque en quelques minutes.

Remède au poison tinnuïute

Ingrédients : herbe karyfa, lait, jaune d’œuf.

Temps de préparation : ½ heure.

Malus de préparation : -5%

Mode d’action : Ingestion

VIRulence : 17

Temps d’action : immédiat.

Description : les Nuagins seuls connaissent la recette de ce remède capable d’annuler les effets du poison tinnuïute. Ils le composent à partir de lait de baleine volante, du jaune d’un œuf de Yarech, et du karyfa, une herbe qui pousse exclusivement sur les plaines stratosphériques. Il faut faire avaler ce mélange à la victime moins de dix minutes après qu’elle ait été affectée par le venin d’un Serpent des Nuages ou par le poison qui en est tiré.

Effets : opposez la VIRulence du remède à celle du poison tinnuïute sur la Table de Résistance (le remède est la caractéristique active). Si le remède l’emporte, les effets du poison se dissipent totalement en quelques minutes. Si le poison remporte l’opposition, le remède a cependant réussi à atténuer ses effets : la victime reste paralysée, mais ne mourra pas… du moins, pas dans l’immédiat. Il faut lui administrer au plus vite une autre dose de remède.

Chousca

Ingrédients : salive et feuilles de Buisson Marcheur.

Temps de préparation : dix minutes.

Malus de préparation : aucun.

Mode d’action : Ingestion

VIRulence : 12

Temps d’action : 5 minutes.

Description : tiré du venin du Buisson Marcheur des forêts hiscontes, le Chousca est un somnifère léger. On l’utilise pour endormir quelqu’un, une sentinelle par exemple, ou une personne malade, pour atténuer sa douleur temporairement (mais cela ne lui fait retrouver aucun PV).

Effets : si la victime ne résiste pas aux effets du poison, elle s’endort et reste endormie pendant 1d10+10 minutes. Au réveil, elle se sentira extrêmement fatiguée.

Coatl

Ingrédients : feuilles de coatl réduites en poudre, eau fraîche.

Temps de préparation : trente minutes.

Malus de préparation : -5%

Mode d’action : Ingestion

VIRulence : 16

Temps d’action : une demi-heure à une heure.

Description : le coatl est un poison virulent composé à partir de la plante du même nom. Il est probable qu’il ne pousse pas uniquement en Hiscontie. Il est extrêmement facile de le mêler à un aliment quelconque.

Effets : dès que le poison commence à agir, la victime ressent de violentes douleurs au ventre, qui se répandent ensuite dans tout son corps. Sa vision se colore en rouge, elle a des vertiges, puis est prise de faiblesse et s’écroule à terre, avant d’être agitée de violentes crises de convulsions très impressionnantes. Si personne ne fait rien, elle perd 1d10 PV toutes les 5 minutes. Un moyen de la sauver est de lui administrer un vomitif, afin de lui faire recracher l’aliment qui contenait le poison. Dans ce cas, elle restera nauséeuse pendant une bonne heure, mais ne perdra plus de Points de Vie.

Pugnasme

Ingrédients : feuilles de Pugnaciflex, eau chaude.

Temps de préparation : cinq minutes.

Malus de préparation : aucun.

Mode d’action : Contact

VIRulence : 15

Temps d’action : quelques minutes.

Description : le Pugnasme consiste en des feuilles de la plante stratosphérique Pugnaciflex appliquées en cataplasme sur la peau. Elles permettent d’atténuer la douleur des brûlures et d’empêcher leur aggravation.

Effets : le cataplasme doit être appliqué sur les zones brûlées de la peau, relativement peu de temps après que la victime ait été brûlée. Opposez les dommages qu’a subi la victime à la VIRulence du pugnasme sur la Table de Résistance. Si le pugnasme l’emporte, les dommages sont réduits de moitié (la victime retrouve donc la moitié des PV perdus lors de la brûlure).

Vulcan

Ingrédients : acide vulcanique, eau bouillante.

Temps de préparation : quinze minutes.

Malus de préparation : -20%

Mode d’action : Inhalation

VIRulence : 16

Temps d’action : 5 minutes.

Description : le Vulcan est un gaz obtenu à base d’acide vulcanique, une substance très dangereuse présente dans les sous-sols des zones montagneuses et de certaines plaines stratosphériques. La potion qui en est tirée dégage des vapeurs hautement délétères, qui, si elles sont respirées, peuvent perturber l’organisme de façon irrémédiable.

Effets : toute personne présente dans un endroit où se dégagent des vapeurs de vulcan doit réussir toutes les minutes un jet de CONx3. Dès qu’un de ces jets échoue, la victime commence à avoir des hallucinations qui parasitent son champ de vision, puis des bourdonnements d’oreille, des nausées... Il y a 5% de risques qu’elle garde des séquelles de ces troubles mentaux par tranche de 5 minutes où elle reste exposée au gaz. Effectuez le jet dès qu’elle n’y est plus exposée. Si le d100 donne un résultat inférieur ou égal à ces risques, la victime perd définitivement 1 point en INT.

Elixir de pétrification

Ingrédients : eau, poudre de cristal.

Temps de préparation : dix minutes.

Malus de préparation : -10%

Mode d’action : Ingestion

VIRulence : spéciale

Temps d’action : quelques minutes.

Description : cet élixir est fabriqué à partir d’un cristal enchanté par le sort Métamorphose obsidienne, puis réduit en une poudre aussi fine que du sable. La poudre peut ensuite être mélangée à une boisson ou un liquide quelconque afin d’être donnée à boire à quelqu’un. La VIRulence est égale à au moins 10, plus 1 point par PE supplémentaire dépensé par le mage au moment d’enchanter le cristal.

Effets : quelques minutes après avoir bu l’élixir, la victime commence à subir les effets du sortilège Métamorphose obsidienne (voir Liste des sortilèges). Cependant, les effets sont plus lents : la victime est paralysée au bout de 5 minutes, et au bout d’un quart d’heures elle est totalement pétrifiée.

Poudre de Mort Cruelle

Ingrédients : poudre de cristal.

Temps de préparation : quinze minutes.

Malus de préparation : -5%

Mode d’action : Inhalation

VIRulence : 20

Temps d’action : quelques minutes.

Description : cette poudre meurtrièrement efficace a été inventée par les mages Aéro-Nains il y a quelques années. Ils l’utilisent pour atteindre un grand nombre de soldats ennemis à la fois. Pour préparer la Poudre, ils enchantent un cristal en dépensant 25 PE, puis le broient dans un grand mortier mécanique ; la Poudre est ensuite dispersée au-dessus des armées nuagines, afin qu’un maximum de soldats la respirent.

Effets : quelques minutes après avoir respiré la poudre, la victime ressent des brûlures insupportables au niveau des poumons. Ces brûlures sont dues aux minuscules morceaux de cristal broyé, qui commencent à chauffer sous l’effet du sortilège avec lequel on les a enchantés. Ils chauffent de plus en plus, causant 1d6 points de dommages à chaque minute à toute personne qui les a respirés. La seule solution pour empêcher une mort certaine est de faire disparaître les grains de cristal ou de les recracher, mais c’est extrêmement difficile…

Bestiaire phantasmagorique

Les créatures d’Hiscontie

Les Bartuks

Les Bartuks sont des sortes de poulets géants ; ils semblent d'ailleurs d'une intelligence fortement limitée. Il en est de même de leur capacité d'apprentissage, qui ne met à leur portée que les usages les plus vils : tirer une charette ou servir de repas à des paysans, par exemple. Les oeufs de bartuks sont d'ailleurs des plats très courants parmi les populations pauvres. Extrêmement peureux, les bartuks s'enfuient au premier signe de danger en courant sur leurs pattes jaunes ou en volant maladroitement sur de petites distances avec leurs ailes courtes garnies de plumes rouges. Les paysans s'en servent aussi comme de montures occasionnelles, lorsqu'ils ne disposent d'aucun animal plus intelligent.

FOR 13

CON 14

TAI 16

INT 7

POU 4

DEX 14

PV 15

Compétences :

Athlétisme 45 %

Cascade 25 %

Esquive 60 %

Vigilance 40 %

Glousser 80 %

Faire pitié 75 %

Armes naturelles :

Griffes 55 % (1d3+1)

Coup de bec 65 % (1d3+2)

Mouvement : 3 / 9-10

Armure naturelle : 1 point de plumes.

Fourrure-qui-roule

La Fourrure-qui-roule porte bien son nom. C’est une boule de poils, où percent seulement une bouche dentue et deux yeux, qui mange les baies des arbustes et les racines des régions boisées, et se déplace en roulant sur le sol (on ignore d’ailleurs comment elle parvient à freiner). Ce petit animal est inoffensif, sauf si on l’énerve, auquel cas il en avertit l’intrus en hérissant sa fourrure (ce qui la fait tripler de volume) et peut en dernier recours mordre avec ses petites dents bien affûtées. La Fourrure-qui-roule est très prisée de certains Fantasiens, qui s’en servent comme familier ou animal de compagnie (le ronronnement mélodieux de la Fourrure-qui-roule lorsqu’on caresse sa fourrure a d’ailleurs plusieurs fois été comparé par les poètes au grondement d’un moteur à quatre temps).

FOR 6

CON 10

TAI 3

PV 7

INT 8

POU 9

DEX 10

PE 9

Esquive 55 % 

Vigilance 65 %

Armes naturelles :

Morsure 50 % (1d3+1)

Les Schmürxzl volants à trompe hexagonale

Les schmürxzls volants sont des créatures bizarres, mi-volatiles, mi-chauve-souris ; elles arborent un pelage de couleur vive, d’où partent deux pattes jaunes, deux ailes noires de chauve-souris, et un long cou qui soutient une tête garnie de deux cornes et prolongée d’une trompe. En plus de cette trompe, les schmürxzls disposent d’une bouche normale. On trouve trois espèces de schmürxzls : le schmürxzl commun, caractérisé par son pelage d’un bleu marine vif ; le schmürxzl oriental des steppes, dont le pelage est beige clair, et le schmürxzl polaire, dont le pelage est fait d’un motif bleu et turquoise. On murmure dans certains milieux érudits qu’il existerait une quatrième espèce de schmürxzls : les schmürxzls amazoniens au pelage vert kaki, mais je n’ai pas pu confirmer cette hypothèse de visu.

Les schmürxzls volants sont des animaux très sociables ; ils se laissent dresser facilement et sont fidèles à leurs maîtres. Un schmürxzl jeune peut accueillir un unique passager sur son dos, tandis que les plus âgés peuvent en porter deux ; les plus grands des schmürxzls polaires – et des schmürxzls amazoniens, s’ils existent – doivent en supporter facilement trois. Les schmürxzls ne sont pas employés comme bêtes de guerre, en raison de leurs défenses naturelles peu développées ne leur laissant comme solution pour survivre que la fuite. On les utilise plutôt dans les fermes et les champs, ou comme animaux de transport. Dans les campagnes fantasiennes, ils sont souvent employés comme « taxis volants ». Aujourd’hui encore, le plus sûr moyen d’appeler un schmürxzl volant est de siffler en criant   « Taxi ! ».

FOR 13

CON 14

TAI 13

INT 11

POU 10

DEX 15

PV 14

Athlétisme 60 %

Cascade 60 %

Esquive 65 %

Vigilance 45 %

Mouvement : 12 / 4

Armes naturelles :

Serres 45 % (1d6+3)

Morsure 40 % (1d3+3)
Armure naturelle :  aucune

Les Argus bondissants

Les Argus - souvent surnommés "Argus bondissants" - sont des sortes de ruminants fantasiens vivant en troupeaux de deux cents individus environ dans les pâturages des montagnes et des hauts plateaux. Les paysans fantasiens les mènent paître. Lorsqu'un péril les menace, ils s'enfuient en bondissant avec des cris caractéristiques de casseroles malmenées. Un mal très craint des argousins (c'est le nom que l'on donne aux bergers des Argus) est la maladie dite "rage de l'Argus" : les Argus atteints de mettent alors à bondir sans interruption et jusqu'à épuisement, en donnant des coups d'oeil à ceux qui essaient de les soigner. Les Argus bondissants sont surtout appréciés pour leur miellat - liquide que les femelles donnent à téter aux jeunes Argus grâce aux 35 mamelles dissimulées sous leur ventre - mais aussi leur chair excellente et très bon marché.

FOR 12

CON 13

TAI 11

APP 9

INT 4-5

POU 4 (5 pour les mâles)

DEX 15

PV 12

Athlétisme 45 %

Bondir 55 %

Esquiver 60 %

Mouvement : 4-8

Vigilance 55 %

Pousser des cris   stridents 50 %

Il arrive souvent que les mâles en période de reproduction s'affrontent du regard et se jettent des coups d'oeil. Mieux vaut dans ces cas-là s'éloigner prudemment. Un coup d'oeil est rarement très douloureux, mais certaines conséquences peuvent s'avérer difficiles à supporter pour les personnes allergiques.

Les Cuissards Mordants de Klevth

Surnommé ainsi en raison de la région qu'il peuplait à l'origine, le cuissard mordant de Klevth porte son nom avec une admirable férocité. Il s'attaque aux voyageurs imprudents. Grâce à la formidable détente de ses pattes arrières, il se propulse en un éclair vers ses proies qu'il avale ensuite à l'aide de sa gueule garnie de crocs acérés. Malgré son énorme taille, nombre de ses victimes ne l'ont pas repéré à temps, car il se camoufle très bien dans le feuillage grâce à sa peau de texture et de couleur très discrètes. On rencontre les cuissards mordants dans plusieurs pays stables de Fantasia, dont  l'Hiscontie ; ils se cachent le plus souvent dans les buissons ou les hautes herbes, quelquefois aux entrées des grottes ; là, ils attendent patiemment leurs victimes. Les cuissards ne s'attaqueront d'ailleurs pas toujours à l'homme, lui préférant le gibier, moins bien armé contre eux.

FOR 21

CON 15

TAI 18

INT 6

POU 4

DEX 9

PV 17

Bonus dom. : + 2d6 

Mouvement : 3 / 25

Athlétisme 25 %

Cascade 70 %

Discrétion 50 %

Esquiver 25 %

Vigilance 40 %

Armes naturelles :

Morsure 70 % (2d6+5)

Coup de patte 60 % (1d6)

Armure naturelle : 1 point de peau épaisse

Le Cuissard Mordant de Klevth attaque généralement ses victimes par surprise ; il se cache dans un endroit où il ne sera pas vu et d'où il pourra observer les proies potentielles (en général à l'entrée d'une grotte ou dans d'épais buissons). Lorsque son futur déjeuner vient à passer, la Cuissard attend que la proie arrive juste devant sa cachette ; il se propulse alors à une vitesse phénoménale vers sa cible, grâce à la détente impressionnante de ses pattes arrières ; la force du choc assomme généralement la victime, qui de toute façon ne survit pas à la morsure mortelle que lui infligent les mâchoires du Cuissard une fraction de seconde après. Il arrive bien souvent que la proie soit coupée en deux ou avalée tout rond. Le Cuissard se dissimule généralement à proximité d'endroits très fréquentés (par exemple au bord d'une route), là où les victimes seront plus nombreuses. Deux ou trois voyageurs imprudents par jour suffisent à rassasier convenablement un Cuissard.

Les Dragons Herbivores

Les Dragons herbivores sont aukourd'hui une espèce rare, presque en voie de disparition ; il faut dire qu'il y a quelques années, ils étaient encore décimés pour leur peau et leurs griffes. Heureusement, le roi Tifelmas a eu la royale idée de mettre bon ordre à tout cela, et il y a sans doute un espoir pour que, un jour, on revoie ces animaux admirables semer la gaieté dans les campagnes d'Hiscontie. Car, bien qu'étant apparentés aux dragons sanguinaires, qui sont leurs ancêtres, ceux-ci ne sont pas féroces, loin de là. Ils passent leurs journées à ruminer tranquillement, ou à se reposer contre les arbres en écoutant les plantes-à-Gershwin, et n'ont strictement rien à faire des aventuriers et autres proies faciles. En vol, ils sont particulièrement rapides, et peuvent même servir de montures à des cavaliers expérimentés, si toutefois ceux-ci ont pris la peine de leur expliquer pourquoi ils avaient besoin de leurs services. Ils sont alors de redoutables compagnons d'armes, car leur parenté draconique leur a légué le fameux souffle de feu qui fit de leurs aînés des légendes vivantes. Un dernier détail : il arrive parfois que ces dragons adoptés autrefois par des aventuriers redeviennent subitement carnivores - sans doute par réaction d'adaptation à leur nouveau milieu. Et dans ces cas-là, ils ne préviennent pas...

FOR 10d6 (35)

CON 3d6 + 15 (30-31)

TAI 7d6 + 15 (36)

APP 12

INT 2d6+6 (12)

POU 2d6+8 (15)

DEX 2d6 (7)

PV 40

Bonus dom. : +3d6

Mouvement : 7-26

Cascade 25 %

Chasse 20 %

Ecouter du jazz en paressant au soleil 65 %

Esquiver 25 %

Survie : campagne 60 %

Vigilance 40 %

Voler 60 %

Armes naturelles :

Morsure 45 % (3d6+2)

Griffes 40 % (1d6+4)

Coup de queue 55 % 

(2d6+3)

Souffle igné 25 % (7d6)

Armure naturelle : 

8 points d’écailles

Armure magique : 6

Souffle igné : les Dragons Herbivores ont conservé le terrible atout qui fit la réputation de leurs ancêtres : le souffle de feu. A chaque tour, le Dragon peut souffler par la gueule un puissant jet de flammes qui enflamme et carbonise tout ce qui a le malheur de se trouver sur sa trajectoire. En termes de jeu, les dommages infligés par un Souffle igné sont répartis comme pour une explosion ; le point de départ, la gueule du Dragon, commençant à 7d6 points de dégâts ; puis les dégâts diminuent de un dé tous les 3 mètres. Tout ce qui se trouve à moins de 3 mètres devant le Dragon quand il souffle se voit infliger 7d6 points de dégâts, puis 6d6 points de dégâts pour tout se qui se trouve entre 3 et 6 mètres, etc.

Les Hexapodes

Les hexapodes sont de grands animauix herbivores qui servent de montures aux hiscontes pour les grands trajets. Ses six pattes leur permettent un déplacement aisé et une fuite rapide en cas de danger, qu'ils repèrent grâce à leurs longs cous gracieux. Pacifique, l'hexapode est parfaitement inoffensif et s'apprivoise très facilement. Le regard inexpressif qu'on lui voit à l'ordinaire ne signifie pas qu'il soit stupide, et on peut en faire, avec de l'entraînement et un peu de temps, une monture de guerre parfaitement convenable. De nombreux savants ont étudié sa démarche lorsqu'il court ; le "ballet de l'hexapode" fascine les naturalistes par son élégance et son efficacité. L'hexapode pose alternativement trois de ses six pattes sur le sol, et atteint des vitesses époustouflantes, faisant par là taire les moqueurs qui lui trouvent deux pattes de trop.

FOR 14

CON 15

TAI 19

INT 9

POU 9

DEX 12

PV 17

Mouvement 2 /6 / 15

Athlétisme 72 %

Cascade 50 %

Esquive 45 %

Vigilance 40 %

Armes naturelles :

Ruade 55 % (1d10+3)

Armure naturelle : 1

Les Monstres à Cinq Pattes Avant Et Une Patte Arrière

Le Monstre à 5 pattes avant et 1 patte arrière (M5pav&1par.) est un des mythes fondateurs de Fantasia, l'un des plus anciens et des plus connus. Ce monstre, l'équivalent des dragons dans certaines régions, décime chevaliers et héros. Il réside dans les grottes des régions rocheuses mais s'aventure quelquefois dans les forêts sombres quand il a faim. Le secret de son point faible est que sa patte arrière est - tenez-vous bien - motrice et directionnelle, cela signifie que sans elle il ne peut plus se déplacer. Encore faut-il atteindre cette patte, et c'est là ce qui a coûté la vie à de nombreux chevaliers, car elle n'est pas placée au même endroit d'un individu à un autre. Le M5pav&1par. est et restera toujours l'un des prédateurs d'aventuriers les plus dangereux de Fantasia.

FOR 25

CON 22

TAI 23

INT 9

POU 8

DEX 13

PV 25

Mouvement : 12

Athlétisme 70 %

Chercher 50 %

Esquiver 25 %

Vigilance 65 %

Armes naturelles :

Morsure 60 % (1d10+3)

Griffes 50 % (1d6+2)

Coup de queue 45 % (2d6+3) 

Armure naturelle : 6 points d'écailles pointues (1d3 au contact)

Note : couper une patte à un M5pav&1par permet de réduire son mouvement de 2 points, sauf la patte arrière, qui l'amène directement à zéro. Remarquez, cela ne sert pas à grand-chose, puisque chaque patte coupée est remplacée par 2 autres en 1d6 rounds.

Les Pasmagosaures

Le Pasmagosaure est un gigantesque reptile qui arpente les plaines et les steppes de Fantasia. Il marche lentement et peut parfois nager pour traverser les cours d'eau. Pourvu d'énormes cornes sur la tête et la queue, il attaque aussi et surtout avec ses gigantesques mâchoires dotées de non moins gigantesques dents, et avec ses griffes plus longues que des épées. Il sème la terreur dans les campagnes, décimant les troupeaux et tuant les voyageurs jusqu'à ce qu'une expédition armée parvienne à en venir à bout (ce qui prend parfois beaucoup de temps et coûte beaucoup de vies). Certaines régions d'Hiscontie en abritent même des familles entières, terrées dans les petits bois d'où elles sortent la nuit pour chasser. Les Hiscontes ne sont jamais parvenu à les éradiquer complètement, malgré tous les efforts entrepris dans ce but. Il faut dire qu'un pasmagosaure a une fois sauvé la vie au roi Fennovar XVI en happant d'un coup de dents une créature immonde descendue du ciel et qui allait s'attaquer à la promenade royale annuelle - mais un tel événement tient bien entendu du miracle. On ne sait pas pourquoi - mais c'est tant mieux quand même - le pasmagosaure ne s'est jamais attaqué aux villes, et entretient une peur panique face aux voitures télécommandées et aux chats blancs. Par contre, tout ce qui est vert à pois jaunes le met dans un état horrifique et il tue alors tout ce qu'il trouve jusqu'à ce que sa colère passe (environ trois heures après, ce qui lui laisse le temps de faire beaucoup de dégâts).

FOR 30

CON 29

TAI 34

INT 10

POU 9

DEX 14

PV 35

Bonus dom. : +2d6

Mouvement : 14

Athlétisme 70 %

Cascade 50 %

Chasser 65 %

Chercher 55 %

Esquiver 25 %

Vigilance 60 %

Armes naturelles :

Crocs 60 % (1d10+2)

Griffes 65 % (1d6+4)

Cornes frontales 50 % (2d6)

Epines caudales 70 % (2d6+3)

Armure naturelle : 

5 (peau épaisse et cartilages)

Un pasmagosaure attaque avec les épines de sa queue dès qu'un adversaire est à portée. Il tentera ensuite de l'écraser si l'ennemi est de petite taille, ou de la charger s'il est de sa taille. Lorsqu'un pasmagosaure charge, il fonce sur sa cible afin de lui briser les os sous le choc de sa propre masse lancée à pleine vitesse ; il la mord ensuite à pleine gueule, la lacère de ses griffes et lui enfonce ses cornes dans les flancs. On pense cependant que les cornes frontales et dorsales servent à la parade nuptiale ou aux affrontements entre pasmagosaures mâles. Contre des humains, le pasmagosaure tentera de les écraser ou de les fouetter de sa queue pointue ; en cas d'insuccès, il baissera alors seulement la tête pour les dévorer (le monstre répugne à cela, car il expose alors ses yeux aux tirs et aux coups, il ne le fera donc que si les deux autres techniques ont auparavant échoué).

Un détail : n'oubliez pas d'ajouter aux dégâts causés par les griffes et les dents le bonus aux dommages du pasmagosaure (2d6 blessures supplémentaires, multipliées par 2 si le monstre a chargé sa victime). Ces caractéristiques peuvent sembler dissuasives, mais sachez qu'en cherchant bien, on trouve toujours une façon de vaincre les monstres. C'est d'ailleurs ce qui fait les héros...

Les Choses-qui-Tombent

Les Choses-qui-tombent sont des prédateurs connus et malheureusement souvent communs dans certaines régions de Fantasia. Se déplaçant et attaquant par bandes comptant 20 à 30 individu, elles se placent sur des branches d’arbres, des corniches ou tout autre endroit surélevé, et se laissent tomber sur leurs proies qu’elles tuent ou assomment grâce à leur poids exceptionnellement élevé. Après quoi, elles déchirent le cadavre de leurs petites dents aigües. Elles se déplacent en bondissant, ce qui laisse supposer une force musculaire étonamment grande, à moins qu’elles ne disposent d’un moyen quelconque d’augmenter leur poids lorsqu’elles tombent. Tous les ans, elles se regroupent pour migrer dans de nouveaux territoires de chasse. On a déjà observé des batailles entre bandes ; les Choses-qui-tombent s’empilent alors les unes sur les autres pour former des murs et ainsi protéger l’accès à leurs terres, tandis que les Choses ennemies tentent de briser ces défenses en bondissant dessus. Les habitants des régions infestées par ces sales bestioles les chassent à l’aide de massues et de haches, seules armes pouvant les assommer ou les tuer du premier coup (et parfois, dans les régions les plus touchées, on doit avoir recours à des lance-flammes). Pendant la saison des amours, les mâles emplissent les forêts de cris ressemblant à de petits rires sadiques. On dit que de tels cris portent malheur, les gens qui les ont entendus ayant souvent disparu peu après cela.

FOR 15

CON 15

TAI 4

INT 5

POU 6

DEX 18

PV 10

Mouvement : 14/13

Athlétisme 30 %

Cascade 65 %

Discrétion 60 %

Esquiver 55 %

Tomber 70 %

Vigilance 50 %

Rire sadique 60 %

Armes naturelles :

Morsure 60 % (1d3+2)

Chute mortelle 70 %*

Armure naturelle : 

5 points (on ne sait pas pourquoi)

	Nb de mètres
	Dégâts

	1
	1d6+1

	2
	2d6+2

	3
	3d6+4

	4
	4d6+8

	5
	5d6+16

	6
	6d6+32


* Chute mortelle : une Chose-qui-tombe acquiert, on ne sait trop comment, un poids énorme lorsqu'elle se laisse tomber sur ses proies. Elle inflige ainsi 1d6+2 points de dégâts à la cible atteinte par mètre de chute, le "+2" étant multiplié par 2 à chaque mètre supplémentaire. On obtient ainsi le tableau de dégâts suivant :

Bref, la chute peut être mortelle pour un humain à partir de 2 ou 3 mètres seulement, et mortelle de toute façon pour la plupart des gens à partir de 5 ou 6 mètres. Vous comprenez maintenant pourquoi on chasse ces sales petites bestioles comme un fléau dangereux...

Les Ichtyoraptors

L'Ichtyoraptor est un monstre marin très connu des habitants de Fantasia ; il peuple les rivières, les fleuves, les lacs d'eau douce, et y sème la terreur parmi les poissons. De la taille d'un homme, il ressemble à un requin déformé muni de mâchoires encore plus puissantes et garnies de dents plus grandes ; il possède trois nageoires en plus de la nageoire caudale : une sur le dos et deux sur les flancs. Celles-ci ont la particularité d'avoir de fines membranes de peau tendues grâce à des sortes de faux doigts cartilagineux, que l'animal peut déployer lorsqu'il en a besoin ; cela lui permet d'effectuer des bonds hors de l'eau, soit pour la parade amoureuse, soit pour attraper des oiseaux imprudents.

Mais la plus grande originalité de l'espèce, qui fait de l'ichtyoraptor un prédateur particulièrement à craindre des Fantasiens, ce sont les deux pattes antérieures qui ont conservé quatre doigts griffus et opposables entre eux. L'ichtyoraptor est ainsi en mesure d'attraper ses proies pour les entraîner dans l'eau, mais il peut aussi les pourchasser jusque sur la berge, s'aidant de ses pattes pour hisser la partie supérieure de son corps hors de l'eau. Tout Fantasien avisé voulant puiser son eau dans un lac ou une rivière, a intérêt pour sa survie à emporter avec lui un épieu solide ou au moins un harpon, afin de repousser les attaques de ce monstre sans équivalent terrestre. On ne compte plus d'ailleurs les malheureux emportés et noyés par les ichtyoraptors alors qu'ils pêchaient tranquillement sur une rive. Les ichtyoraptors vivent heureusement en solitaire, ce qui limite la prolifération des individus de cette espèce dans une même région. Car qui sait ce qui pourrait arriver si de pareils carnassiers aquatiques se mettaient à vivre en bande, tuant et dévorant tout ce qui passerait à leur portée ?

FOR 16-17

CON 15

TAI 17

INT 11 

POU 9

DEX 16

PV 17

Mouvement :10 à 18 

Athlétisme 65%

Chasser 75%

Discrétion 75%

Esquiver 55%

Nager 95%

Vigilance 70%

Armes naturelles :

Coup de queue 50%

(1d3+2 ou assomme) 

Griffes 65% (1d6+1)

Morsure 70% (1d10+3) 

Armure naturelle : 

1 point de peau

Un ichtyoraptor se débrouillera d'abord pour attaquer ses proies par surprise, après les avoir guettées (qu'elles se trouvent dans l'eau ou sur une rive à proximité de sa cachette). Il pourra les entraîner sous l'eau pour les noyer en les agrippant à l'aide de ses fortes mâchoires ; pour se dégager dans ce cas-là, la victime devra affronter une FORce de 24 (symbolisant la puissance phénoménale des mâchoires) sur la Table d'Opposition ; si elle réussit, elle pourra s'arracher à la gueule du monstre, mais devra sûrement y laisser un bras, une jambe, ou ce que la bête aura agrippé. L'Ichtyoraptor peut également s'accrocher à ses proies les plus volumineuses avec ses membres antérieurs (pour se dégager, jet sur la Table d'Opposition contre la FOR de l'Ichtyoraptor).

Si ses attaques restent sans effet, ou si sa victime résiste trop, l'Ichtyoraptor tentera de la harceler afin de l'épuiser petit à petit. Mais si lui-même est trop gravement blessé, il abandonnera la poursuite. Notons que dès qu'une proie facile se présente à lui, l'Ichtyoraptor en profite, et cela même s'il s'agit d'un de ses congénères.

Les Narvalots

Imaginez un animal marin rond comme un boulet, à la peau d'un noir profond, au front prolongé d'une corne en vis d'Archimède. Comme le dauphin, il joue dans l'étrave des bateau, mais il ne se contente pas de l'étrave : il joue à sauter au-dessus des bateaux, retombant n'importe comment, parfois se jetant lourdement sur le pont du navire, tout en poussant des cris de dément. Et malgré sa petite taille, l'extrême densité de la créature fait que le plus souvent elle pulvérise la coque, sabordant le navire. Les bond immenses (jusqu'à plus de 20m de haut) laisseraient à penser que le narvalot pourrait avoir une évolution semblable à la baleine céleste, ou du moins avoir eu, puisque leur présence en stratosphère n'a jamais été confirmée…

La chair du narvalot est très prisée, mais extrêmement dense. Plus que le thon, le requin ou le canard, plus qu'aucun autre animal. Autre fait remarqué : Il arrive que lors de leurs jeux, deux narvalots (ou plus) se cognent. Le choc produit alors une gerbe d'étincelles.

Une anecdote navrante d'ailleurs est arrivée à ce sujet en 2016 après J : la Défilante, nef commandée par un armateur rodininois, venait d'être achevée. Or il est de coutume en Hiscontie de baptiser le navire en pleine mer, à grand renfort de zyrpha (alcool hisconte) versé sur le pont (et accessoirement dans les gosiers du public et de l'équipage). Or, ce jour-là, nombre de narvalots sautaient par dessus la Défilante, au grand amusement du public. Et là, le drame se produisit : plusieurs narvalots se heurtèrent au ras du pont, préalablement arrosé de zyrpha pendant la fête… je vous laisse imaginer que le baptème se termina en un fulgurant feu d'artifice.

FOR 2d6+4 (10)

INT 6-10 (mais semble complètement barge !)

CON 4d6+12 (38)

POU 2d6 (7)

TAI 2d6+35 (42)

Taille apparente : 2d6 +1 (8)

DEX 2d6+5 (11)

PV 16-20 (étrangement pas en fonction de la taille et de la résistance…)

Bonus aux dommages : +3d6

Mouvement : 15 (nage), saute à plus de 20 m de haut

Armure naturelle : 15

Compétences : Vigilance 02%, Athlétisme 80%, Agir comme un narvalot 95% (faire des bonds n'importe comment au-dessus des bateaux en poussant des cris de dément, bref : faire n'importe quoi) Esquive 10% , Chercher 50%.

Armes naturelles :

Attaque (si on peut appeler cela une attaque) : choc = dégâts égaux au bonus au dommage + la moitié du Déplacement du narvalot.

Corne en vis d'archimède : 2d6+4

Les Tortruches

La Tortruche parcourt les steppes de l'Est de l'Hiscontie par petites bandes d'une dizaine d'individus. Pour ceux qui n'en ont jamais vu, je vais en faire une brève description. Imaginez-vous une grosse carapace de tortue ronde, d'au moins 70 cm de diamètre. Imaginez maintenant que deux pattes d'autruche sortent de cette carapace et s'appuient sur le sol pour élever le corps à un mètre cinquante du sol. Imaginez ensuite qu'un long cou prolonge cette élévation jusqu'à près de deux mètres trente, et qu'une tête ronde et chauve affublée d'un bec court et renflé termine ce cou. Imaginez enfin qu'une telle créature court dans les steppes grises et jette des regards affolés autour d'elle à chaque fois qu'un danger se présente, et vous aurez une bonne idée de l'aspect qu'a une Tortruche.

Les Tortruches sont herbivores ; elles se nourrissent des pousses d'herbe qui parsèment le sol caillouteux des steppes, et boivent dans les flaques d'eau de pluie après les orages. Dès qu'elle se sent menacée, une Tortruche rétracte son cou et ses membres jusqu'à les rentrer à l'intérieur de son corps ; la carapace qui recouvre entièrement celui-ci ayant l'apparence extérieure d'un simple rocher, la Tortruche devient ainsi très difficile à repérer pour les prédateurs éventuels. Les chasseurs de Tortruche, lorsqu'ils ont appris à discerner les Tortruches camouflées des rochers véritables, ont la tâche très facile, puisqu'il leur suffit de porter les "rochers" jusqu'à leurs maisons où ils les font cuire avant de les ouvrir... ils doivent aussi veiller à ne pas laisser s'échapper les Tortruches en question s'il vient à celles-ci l'idée de s'enfuir...

FOR 14

CON 15

TAI 19

INT 4

POU 8

DEX 14

PV 17

Mouvement : 8-12

Bd : +1d6

Armure naturelle : 0-6*

Athlétisme 65 %

Cascade 25 %

Criailler 100%

Discrétion 45%**

Esquiver 50 %

Survie : steppes 45 %

Vigilance 35 %

Armes naturelles :

Bec 30% (1d3+1)

Griffes 35% (1d3+1)

* Le cou, la tête et les membres de la Tortruche ne sont pas protégés. En revanche, la carapace qui recouvre son corps lui accorde une protection de 6.

** Ce score passe à 60% quand la Tortruche est camouflée en rocher. Tout jet de Vigilance pour la repérer dans cet état subit un malus de - 20 %. Pour un chasseur de Tortruche, ce malus ne sera que de -10 %.

Les Serpents des Nuages

Le serpent des nuages surprend tout d'abord par son mode de déplacement ; en effet, il a la capacité de glisser dans l'air en ondulant, comme un serpent commun le ferait sur terre, mais à plusieurs pieds de hauteur. Long de deux mètres cinquante une fois déplié, il attaque en mordant ses proies à l'aide de ses crocs proéminents. Ceux-ci injectent une forte dose de poison tinnuïute, une substance hautement toxique qui agit en moins de cinq minutes, paralysant complètement la victime mordue et la tenant à la merci de son chasseur. On reconnaît ce type de serpent aux rayures en spirale dessinées sur son corps et qui, paraît-il, ont la faculté d'hypnotiser celui qui les regarde trop longtemps. Le serpent des nuages a également cette spécificité qu'il ne lui échappe jamais le moindre son, même quand il est blessé.

FOR 20 

CON 14 

TAI 18

INT 4  

POU 7

DEX 14  

PV 16 

Déplacement : 8 à 14 (silencieusement)

Athlétisme 50%

Discrétion 78%

Esquiver 45 %

Vigilance 40%

Armes naturelles :

Mordre 60%

(1d6 + injection de poison tinnuïute)

Armure naturelle : aucune

Le poison tinnuïute : s'il parvient à mordre profondément sa proie, le Serpent des Nuages lui injecte une dose de poison tinnuïute, sécrété par les glandes à venin reliées à ses crocs. Ce poison agit rapidement, une minute à peine aprè la morsure. Si la personne mordue ne réussit pas un jet de CON contre une TOXicité de 18 sur la Table d'Opposition, elle est paralysée entièrement et ne peut plus bouger ; de plus, si elle rate un jet de CON x 3 deux fois de suite, le venin atteint son coeur et elle meurt d'arrêt cardiaque. L'effet du poison se dissipe après une demi-heure, progressivement. Signalons à tout hasard que le Serpent des Nuages, contrairement à certaines rumeurs, est immunisé à son propre poison.

L'antidote : certains indigènes fantasiens utilisent le poison tinnuïute comme outil de chasse ; ils en enduisent les flèches de leurs arbalètes avant de tirer sur leur déjeuner. Ce sont eux qui connaissent un antidote au venin du Serpent des Nuages, sous la forme d'un baume extrait de diverses plantes dont ils gardent jalousement le secret de fabrication. On dit aussi que certains Nuagins habitant la stratosphère connaissent un autre remède, car il existe une espèce différente de Serpent des Nuages vivant là-haut, dont le venin est nettement plus agressif que celui de leurs congénères de basse altitude.

Les Dragons Diaphanes

Le Dragon Diaphane est-il une légende, un monstre isolé, ou une espèce entière ? De quoi se nourrit-il, sinon d’absence ? On sait peu de choses de cette créature. Sa forme générale est celle d’un dragon à queue courte, au corps transparent, dont on ne discerne qu’une silhouette faite de quelques traits flottant dans l’espace. Sa nourriture est apparemment le vide, car il ne se nourrit de rien. Il n’est pas spécialement dangereux pour les humains, mais il a quelquefois projeté son souffle sur eux ; les personnes atteintes ont tout simplement été effacées, disparues dans on ne sait quel plan du vide. On dit que certains sorciers nécromanciens se servent des Dragons Diaphanes comme montures ; mais qui sait s’ils ne sont pas devenus eux-mêmes des représentants du Néant, manipulés par leurs propres créatures ? Les Dragons Diaphanes sont de toute évidence fortement liés à tout ce qui concerne le vide, le néant, le rien. Ce sont des créatures rares, que seuls quelques explorateurs acharnés de Fantasia ont eu la chance (et parfois le malheur) de voir de près plusieurs fois.

Les caractéristiques qui suivent ne sont que des indications ; elles ne reflètent que très imparfaitement la réalité. En fait, peu de gens ont pu approcher de près des Dragons Diaphanes, moins encore ont pu éprouver ses capacités, et presque personne n'est revenu vivant pour les décrire. Les chiffres exposés ci-dessous sont donc largement subjectifs. En fait - mais cela dépasse de loin tout ce qui est quantifiable par des chiffres - les Dragons Diaphanes semblent dotés de ressources immenses, qu'ils utilisent selon leurs besoins (c'est à dire très peu souvent). Quant aux caractéristiques concernant le combat, elles sont presque inutiles, puisque personne n'est jamais sorti vivant d'un affrontement avec un Dragon Diaphane. Si un PJ, pour une raison ou pour une autre (qu'il ne comprendra probablement pas lui-même) attire la colère d'un Dragon Diaphane, il y a peu de chances pour qu'il survive encore très longtemps.

FOR 4D6+6

CON 25

TAI 30

INT 20

POU 6d6+6

DEX 18

PE (égaux au POUvoir)

PV 27

Mouvement : 3 / 15

Cascade 40 %

Chercher 65 %

Chasser* 90 %

Persuasion* 65 %

Vigilance 70 %

Voler 100 %

Armes naturelles :

Souffler le Néant** 100 %

Armure naturelle : inutile

* On ignore exactement la nature de ces deux compétences. Les Dragons Diaphanes n'émettent jamais aucun bruit, mais il semble qu'ils soient capables de communiquer - et donc de convaincre - certaines personnes lorsqu'ils les rencontrent. On ignore dans quel but, ni par quel moyen, bien que des érudits avancent l'hypothèse d'émissions télépathiques ou empathiques. Il arrive également parfois qu'un Dragon Diaphane "suive" une personne pendant une période donnée. Cela se trahit par des apparitions successives à proximité de la personne suivie, dans l'espace ou dans le temps (un Dragon Diaphane peut apparaître tout près de sa "cible", ou se manifester un peu avant ou un peu après que celle-ci soit passée par cet endroit). Cette chasse n'entraîne pas forcément de mauvaises conséquences pour la cible, et on ignore absolument tout des raisons d'une telle filature.

** Un Dragon Diaphane a le pouvoir de souffler le vide ; toute personne prise dans ce "souffle" invisible est immédiatement effacée de Fantasia. Elle disparaît tout simplement, et personne ne sait où elle va ni ce qui lui arrive.

Les Shamulz

Les shamulz sont des créatures étranges et fantasmagoriques. Ils (on dit : un shamulz) sont pourvus de grandes ailes de chauves-souris, d’une tête grise et d’une trompe (comme les éléphants) garnie de griffes. De dos, on peut leur voir une plaque d’immatriculation, différente d’un individu à l’autre. Les shamulz n’ont aucune utilité particulière aux humains, mais ils ont une attirance étrange pour les automobiles - ils ne peuvent pas s’empêcher de sauter au volant dès qu’ils en voient une, mais conduisent somme toute plutôt bien. A part cela, ce sont des animaux très sympathiques et souriants, toujours d’humeur joyeuse, sauf lorsqu’ils sont coursés par un de leurs prédateurs (les requins antigravs ne dédaignant pas leur viande). Il est possible d’en faire des compagnons fidèles, que ce soit en tant que familiers ou d’animaux domestiques ; ils se révèlent alors très amicaux et d’une intelligence surprenante. Un shamulz essayera toujours de défendre son maître, même si cela peut lui coûter la vie ; à défaut, il tentera de l’éloigner du danger (souvent en s’enfuyant dans le véhicule le plus proche).

FOR 14

CON 15

TAI 9

INT 14

POU 12

DEX 17

PV 12

Mouvement 10

Athlétisme 65 %

Cascade 70 %

Conduire : auto 45 %

Esquive 70 %

Vigilance 55 %

Armes naturelles :

Morsure 35 % (1d3+2)

Trompe 45 % (1d3+4)

Armure naturelle : aucune

Les Créatures de la Stratosphère

Les Baleines Volantes

Les baleines volantes, ou ptésiphalènes de leur nom scientifique (de phalenos, baleine, et ptesis, volant), sont de gigantesques et gracieuses créatures herbivores qui volent dans le ciel de Fantasia. On les rencontre uniquement dans la stratosphère (c'est-à-dire entre 15 et 50 km d'altitude). Elles appartiennent à l'ordre des métacétacés, et se nourrissent d'aérokrill, une plante volante qui dérive dans cette partie du monde ; elles y trouvent une partie de l'eau dont elles ont besoin ; pour le reste, elles recueillent l'eau de pluie grâce à de fines rainures dans leurs ailes conduisant à des organes collecteurs qui se chargent de la distribuer dans tout leur corps.

Les baleines volantes ressemblent beaucoup aux baleines marines que l'on croise parfois dans les océans ; elles sont cependant plus grandes et parfaitement adaptées à la vie aérienne. Impressionnantes par leur taille, étonnantes par leur grâce à se mouvoir dans les airs, elles diffèrent cependant de leurs cousines par les longues ailes diaphanes qui remplacent leurs nageoires propulsives ; sans doute est-ce là une évolution due au changement de milieu naturel.

Une baleine volante adulte dépasse souvent les trente mètres de long ; ses ailes lui confèrent une envergure de près de 70 mètres, ce qui convient parfaitement aux immenses espaces qu'elle doit parcourir pour migrer. La forme générale de son corps rappelle assez celui de la baleine à bosse ; ses ailes ont une vague ressemblance avec celle des chauve-souris ou des ptérodactyles, mis à part qu'elles sont faites d'une peau infiniment plus résistante. En vol, ces ailes voilent le soleil d'un filtre bleuté, ce qui provoque des effets de lumière du plus bel effet pour les spectateurs (cela avait d'ailleurs frappé les explorateurs qui découvrirent cette créature).

L'habitat naturel des ptésiphalènes commence à une quinzaine de kilomètres d'altitude, juste au-dessus de la couche de nuages qui surplombe la troposphère. Les baleines volantes ne s'aventurent jamais en-deçà de ces nuages, pour une raison encore inconnue. Elles règnent en revanche sur un espace aérien très large, qui s'étend jusqu'à une cinquantaine de kilomètres d'altitude, limite de la stratosphère habitée. Les ptésiphalènes ne dépassent guère cette altitude, mais leur métabolisme leur permet virtuellement d'atteindre les 100 km avec facilité.

Les baleines volantes vivent soit en solitaire, soit en "familles" regroupant les parents et un à trois baleineaux. Elles se rassemblent pour migrer en bandes d'une vingtaine d'individus, dirigés par un couple dominant (on ignore encore comment ce dernier est choisi). Les grands rassemblements migratoires peuvent comprendre jusqu'à 150 ptésiphalènes. Ces migrations ont lieu régulièrement, et les bancs peuvent parcourir près de 300 kilomètres sans s'arrêter pour atteindre leur destination. Il semble que ces déplacements soient guidés par un instinct précis ; on ignore malheureusement lequel, mais de nombreux explorateurs s'intéressent à la question. Toujours est-il que, tout comme les plaines stratosphériques, les déplacements des baleines volantes les conduisent tantôt au-dessus des terres, tantôt au-dessus des mers (mais principalement au-dessus des grands océans). Un migration complète dure environ trois ans. Une baleine volante normalement constituée peut effectuer jusqu'à 120 de ces trajets, car elle vit couramment plus de 350 ans.

Lorsqu'une baleine volante se sent proche de sa fin naturelle, elle s'aventure très haut dans le ciel et on ne la revoit tout simplement pas. Quelques aventuriers ont tenté de suivre des animaux âgés pour assister à leur mort, mais ils n'ont jamais réussi à les rattraper, les baleines mettant toutes leurs forces à les semer. Il semble que les baleines volante n'autorisent pas les humains à connaître leur lieu de mort, et ce mystère n'est pas près d'être résolu.

Si une baleine est tuée par quelque chose d'autre (un prédateur Rorque, par exemple, ou une tempête dans les Limbes), son cadavre continue à voler après sa mort (ce qu'on ne s'explique pas non plus) ; lorsque les charognard l'ont dévoré jusqu'aux os, le squelette se perd dans la haute atmosphère, où il reprend parfois vie pour donner naissance à des Aéroliches, ces spectres qu'ont parfois croisés les explorateurs de la Mésosphère.

Les baleines domestiquées fournissent d'excellentes montures aux Nuagins ; dociles, intelligentes, très endurantes et peu exigeantes en alimentation, elles ont rendu bien des services à leurs cavaliers au cours des voyages d'exploration. On raconte que les Nuagins les élèvent dans d'immenses écuries volantes, et qu'ils ont même appris à en faire des montures de guerre.

Les baleines volantes étant des créatures colossalement grandes, il serait inutile d'en définir exactement les caractéristiques ; les PJ ne peuvent pas grand-chose contre elles, et n'ont aucun intérêt à s'y attaquer. En cas de besoin, basez-vous sur le roleplay pour dénouer l'action. Néanmoins, voici quelques données chiffrées qui vous pourront vous être utiles :

TAIlle : 155 (estimée d'après le Tableau Comparatif des Poids et Tailles de l'Appel de Cthulhu 5ème édition)

INTelligence : 8 en moyenne, jusqu'à 13 pour les baleines ayant grandi en compagnie des humains.

Points de Vie : 150 environ (90 à 120 pour un baleineau, 150 pour un adulte et jusqu'à 200 pour les plus grands spécimens).

Armure : l'épaisse peau des baleines volantes, plus résistante que tout ce qui a été vu en la matière jusqu'à lors, bien que tout aussi souple et légère qu'une peau normale, ne craint pas grand-chose des attaques des humains. Seuls les féroces Rorques constituent une véritable menace pour ces monstres paisibles.

Orientation instinctive 85 % (utilisée pour retrouver le parcours des grandes migrations)

Survie : stratosphère 75 % (50 % à la naissance)

N'oubliez pas qu'aucune baleine volante ne s'aventure normalement sous les nuages, même pour mourir...

Les Crabes des Nuées

Même si la forme générale de cet animal évoque effectivement celle d'un crabe, le Crabe des Nuées n'a strictement aucun rapport avec ce crustacé. Mesurant près de 17 m de long pour 14,5 m d'envergure, bardé d'une armure osseuse peu commune, muni de deux énormes pinces, ce n'est, malgré son apparence farouche, qu'un placide herbivore, broutant l'aérokrill qui dérive un peu partout dans la stratosphère du ciel de Fantasia. Les deux pinces du Crabe des Nuées sont en fait deux grandes bouches munies (comme celles de la baleine) de fanons qui capturent les organismes aériens flottant dans les Limbes. Il vole grâce à une poche de gaz naturel, que protège son armure osseuse dorsale. Sa petite tête, presque ridicule entre ses deux pinces disproportionnées, ne comporte que deux petits yeux noirs, deux grands naseaux frémissants, mais aucune bouche ; celle-ci est remplacée par un repli de peau qui donne à l'animal une moue de perpétuel ennui. Cette moue a souvent été évoquée par les poètes comiques des peuples stratosphériques, dont les Nuagins.

FOR 19

CON 21

TAI 55

INT 6

POU 5

DEX 9

PV 35

Mouvement : 5-7

Athlétisme 30 %

Chercher 35 %

Vigilance 40 %

Armes naturelles : aucune

Armure naturelle : 

9 (armure osseuse)

Le Crabe des Nuées est particulièrement pacifique. En cas de combat, il tentera d'intimider l'attaquant en gonflant au maximum sa poche de gaz, et en faisant claquer ses pinces. Si l'agresseur ne renonce pas à son attaque, l'animal tentera alors de fuir, tout en se protégeant des coups grâce à sa formidable armure, qui recouvre la quasi-totalité de son corps.

Les Flapodontes

Les flapodontes sont de grands animaux qui vivent en troupeaux dans les solitudes glacées de la stratosphère fantasienne, à près de 40 kilomètres d'altitude. Ils sont herbivores, et se nourrissent des plantes qui dérivent dans le ciel.

Un flapodonte à bec de canard possède un large corps de lézard qui fait un peu penser à celui des grands reptiles marins de l'ère secondaire, à l'époque où vivaient les dinosaures ; sur son dos se trouve une grande bosse presque plate, qui contient un gaz plus léger que l'air ; c'est ce gaz qui maintient en l'air l'animal. Le flapodonte se déplace grâce à l'orientation de sa queue, dont il se sert à la fois comme gouvernail directionnel et gouvernail de profondeur ; il se propulse à l'aide de ses quatre grandes pattes en forme de palettes, avec lesquelles il "rame" dans l'air selon un mouvement très étrange.

La tête du flapodonte est trapézoïdale, ornée de deux yeux noirs ; elle se termine par un museau en forme de bec, ce qui a valu son nom à l'animal. Le faciès du flapodonte est protégé par une grande collerette osseuse qui recouvre entièrement son crâne et le protège ; cela permet au prédateur de brouter sans craindre les agressions des plantes sauvages comme le pugnaciflex. Les mâles portent sur le front une grande corne pointue, qui leur sert aux affrontements de la saison des amours.

Les flapodontes sont d'un naturel extrêmement paisible, voire placide. Seuls les mâles peuvent se montrer agressifs à la période des amours, durant laquelle ils s'affrontent pour la domination du troupeau ; les femelles venant de mettre bas leurs petits sont également beaucoup plus farouches que d'ordinaire. Un mâle fera tout pour protéger son troupeau ; s'il est blessé trop gravement au cours d'un combat, il laissera la suite à ses compagnons encore valides. Les flapodontes se déplacent en groupes d'une trentaines d'adultes, accompagnés de quelques jeunes. Ils ne s'éloignent jamais trop longtemps des plaines stratosphériques, près desquelles ils trouvent une grande partie de leur nourriture.

FOR 22

CON 19

TAI 36

INT 7

POU 6

DEX 13

PV 30

Mouvement : 6 – 12

Athlétisme en vol 60 %

Cascade en vol 25 %

Dissuasion 65 %

Esquive 38 %

Pousser des mugissements tranquilles 75 %

Survie : stratosphère 60 %

Vigilance 65 %

Armes naturelles :

Corne frontale* 65 % (2d6+4)

Armure naturelle :

 3 - 5 - 15**

* Seuls les mâles sont pourvus d'une corne sur le front. Lorsqu'une femelle ou un jeune est attaqué, il va se mettre sous la protection des mâles adultes, à l'abri au centre du troupeau. Les mâles forment alors un mur vivant entre les individus vulnérables et l'agresseur. Leurs mugissements menaçants et leurs cornes suffisent la plupart du temps à dissuader l'attaquant (sur un jet de Dissuasion réussi).

** La peau écailleuse et reptilienne d'un flapodonte suffit à lui accorder une protection de 3 sur l'ensemble de son corps. Cette protection est renforcée sur le dos pour protéger la poche remplie de gaz et passe à 6 à cet endroit. Quant à la collerette osseuse qui recouvre le crâne des flapodontes, elle est extrêmement solide et sa protection est de 15.

Les Rorques

Le Rorque est un féroce prédateur qui vit dans le ciel fantasien, à hauteur de la stratosphère. Il se déplace en bandes d'une vingtaine d'individus et chasse toujours en groupe. Ses proies principales sont les immenses baleines volantes qui vivent à cette altitude ; mais il peut aussi se nourrir à l'occasion d'espadons volants ou de crabes des nuées, ainsi que d'autres animaux herbivores locaux ; en cas de famine, les Rorques n'hésitent pas à s'entre-tuer pour survivre.

Les Rorque pourraient avoir été, à l'origine, des orques des mers ou des requins ; mais leurs cousins des cieux sont autrement plus voraces et redoutables. Ils ressemblent en effet à des requins, et la forme générale de leur corps reste celle des poissons ; mais ils sont plus petits, plus agiles, et leur adaptation au ciel les a dotés d'armes naturelles terriblement efficaces.

Leurs ailes, d'abord. Contrairement aux métacétacés, qui ont développé des ailes gigantesques pour soutenir l'énorme masse de leurs corps, les rorques ont su en faire des outils de vitesse, donc de combat. Leurs ailes évoquent vaguement celles des poissons volants ; elles sont faites d'une peau mince, mais résistante, tendue entre des cartilages qui forment comme des baleines de parapluie. Cette configuration, qui peut paraître fragile, se montre en fait d'une redoutable efficacité en vol ; car elle permet aux rorques de modifier la configuration de leurs ailes selon leurs besoins. Dosant la portance et l'aérodynamisme, ces prédateurs volants peuvent ainsi déployer leurs ailes pour les vols de croisière, ou les replier totalement le long de leur corps pour une attaque en piqué. Cette technique les rend particulièrement dangereux, car ils sont en mesure de fondre sur leurs proies à des vitesses dépassant parfois les 150 km/h. La précision de ces attaques est garantie par leurs yeux de chasseurs, disposés de part et d'autre de leur tête, de chaque côté de leur immense gueule.

Les rorques possèdent également un squelette étonnament conçu. Les os en sont étonnament légers, et leur emboîtement permet à l'animal des contorsions d'une souplesse peu concevable. L'expérience a déjà montré qu'en attrapant un rorque par le bout de sa queue, il parviendrait en se tordant à se courber suffisamment pour mordre celui qui l'aurait capturé !

Mais cela ne serait encore rien sans l'ingénieuse configuration de leur gueule. Celle-ci est composée de deux mâchoires, comme chez tous les autres animaux ; mais celles-ci sont toutes les deux flexibles, ce qui autorise le rorque à les ouvrir largement pour arracher ensuite à sa victime de très larges quartiers de viande, par l'entremise de ses crocs pointus recourbés en arrière comme ceux des requins. Ajoutez à cela des muscles craniens étirables à volonté, d'une puissance dépassant tout équivalent chez les autres espèces volantes, et vous n'aurez encore qu'un faible aperçu des capacités de ce monstre.

Car en plus d'être très bien dotés par la nature, les rorques sont aussi d'une intelligence pernicieuse capable d'élaborer les plans d'attaque les plus pervers et les techniques de combat les plus sadiques. Ils aiment à se dissimuler dans les Limbes, ou à attendre leurs victimes au sortir d'un nuage de tempête pour se jeter sur elles alors qu'elles sont encore affaiblies. Ils maîtrisent horriblement bien le guet-apens, l'attaque par derrière, le camouflage, la prise en tenaille, l'assaut collectif et la collaboration entre animaux. On pense même qu'il s'agit d'un des prédateurs les plus intelligents au monde, et sans aucun doute le plus intelligent qui ait jamais peuplé le ciel après l'homme. Les PJ qui croiseront une de leurs bandes auront tout intérêt à se méfier, s'ils ne décident pas de fuir avant qu'il ne soit trop tard. Notons que le rorque est aussi le seul animal au monde chez qui on ait pu identifier avec certitude des sentiments tels que la cruauté ou la rancune. Si les PJ se défendent bien et qu'ils perdent finalement le combat, leurs souffrances avant la fin n'en seront donc que plus douloureuses... surtout de la part des jeunes chasseurs.

FOR 20-21

CON 15-16

TAI 18-19

PV 17-18

INT 13-15

POU 9-10

DEX 16-17

PV 17-18

Mvt : 13 => 30*

Athlétisme 70 %

Cascade en vol 75 %

Chasser 76 %

Chercher 65 %

Esquive en vol 68 %

Survie : stratosphère 60 %

Vigilance 65 %

Armes naturelles :

Crocs 65 % (1d10+5)**

Coup de queue 35 % (1d3+1)

Armure naturelle : 

1 (peau)

* Ce Mouvement maximum de 30 reste exceptionnel, et ne peut être atteint que lors d'une longue accélération en attaque-éclair, ou dans des circonstances bien précises. La vitesse maximale moyenne que peut atteindre un rorque adulte avoisine plutôt 20 ou 22 au grand maximum.

** Lorsqu'il attaque, un rorque fonce sur sa cible comme un aigle, les ailes repliées le long du corps, la gueule largement ouverte. Parvenu à bonne distance, il referme ses mâchoires et arrache un large morceau de viande, causant ainsi une large blessure à sa victime. Il avale sa prise et recommence à mordre jusqu'à ce que mort s'ensuive.

Les caractéristiques données ci-dessus sont celles d'un adulte moyen ; les chiffres après les tirets sont celles d'un vétéran ou d'un chef de bande. Pour avoir une idée des caractéristiques d'un jeune rorque, retirez un ou deux points aux caractéristiques, et 10 à 20% aux compétences.

Pour jouer les stratégies d'attaque des rorques, inspirez-vous des lions, des tigres, des requins, bref, de tous les prédateurs pernicieux existants, ainsi que des vélociraptors de Jurassic Park (particulièrement vicieux, dans le livre autant que dans le film). Si, à un moment ou à un autre, vous pensez qu'un rorque ne pourrait pas trouver le plan que vous avez en tête, jouez-le quand même, c'est précisément celui-là qu'il appliquerait s'il existait vraiment. Dans tous les cas, faites-les détester par les PJ, mais si l'équipe menace de se faire décimer, débrouillez-vous pour que cela ne tourne pas au massacre (intervention de PNJ, par exemple), même si un ou deux PJ risquent fort d'y laisser leur peau...

Les Yarech

Les Yarechs vivent sur les immenses nuages semi-matériels qui dérivent dans le Haut-Ciel de Fantasia. Ils se nourrissent des filaments des arbres de coton et boivent l’eau des petites mares formées par la pluie et la condensation de la brume matinale. Bien que les Nuagins les aient domestiqués et les utilisent couramment, tant pour leur vie quotidienne que pour la guerre, on voit encore de nombreux troupeaux de Yarechs à l’état sauvage déambuler sur toute l’étendue des nuages-colonies et même au-delà.

Les Yarechs mesurent à peu près deux mètres deux mètres au garrot. Leur corps semble habillé par de multiples nuances de bleu et de blanc qui leur fournissent un excellent moyen de camouflage face à leur prédateur naturel, le Rorque. Ces nuances forment des sortes de motifs qui bougent constamment à la surface de leur peau, et forment des signes énigmatiques. Parfois, ils reproduisent même le visage de la personne qui les regardent. On ignore si ces motifs colorés ont un sens, ou s’ils reflètent une intelligence supérieure de la part de ces créatures. Les Yarechs ont six pattes dont la forme est moitié chevaline, moitié insectoïde. Ils disposent aussi de deux longues ailes transparentes sur chacun de leur flanc. Ces deux paires d’ailes leur permettent d’effectuer de grands bonds en profitant de la faible densité de l’air de la Stratosphère, soit pour passer d’un nuage à l’autre, soit pour échapper à un prédateur.

Les Nuagins utilisent les Yarechs comme principales montures « terrestres » lorsqu’ils se déplacent sur les nuages-colonies. Le tempérament fougueux inhérent à ces créatures peut être domestiqué pour un usage civil, ou au contraire excité lorsqu’on veut en faire des montures militaires.

FOR 22

CON 17

TAI 19

INT 9

POU 13

DEX 15

PV 18

Mouvement : 8-12 (course) /14 (bond)

Bd : +1d6

Armure naturelle : 1

Athlétisme 55%

Cascade 50%

Survie : stratosphère 55%

Vigilance 45%

Armes naturelles :

Morsure 40% (1d3+3)

Ruade 50% (1d6+4+bd)

Herbier fantasien

L’Aérokrill

L'aérokrill est une plante minuscule qui vole dans la stratosphère de Fantasia. Elle ressemble vaguement au krill des océans, mis à part sa capacité à voler. L'aérokrill dérive par bancs dans le ciel et produit ses propres ressources énergétiques grâce à la photosynthèse. On en croise souvent de vastes quantités, les plantes s'accrochant les unes aux autres pour former des rassemblements qui ressemblent assez à des nuages et mesurent parfois plus de 40 mètre de long. L'aérokrill est la plante la plus répandue dans le ciel de Fantasia ; il constitue la nourriture principale des herbivores de cette partie du monde, à commencer par les ptésiphalènes.

L’Aérostier

C'est une plante de Fantasia, ainsi nommé car elle vole dans le ciel stratosphérique grâce à une vessie de gaz qu'elle produit naturellement. Le cycle de croissance de cette espèce est assez particulier. L'aérostier pousse d'abord dans le sol à partir d'une graine, comme toutes les autres plantes. Elle développe peu à peu une tige très longue et de larges feuilles légères ; à son sommet, au lieu de fleurs, se trouve une large poche de tissu végétal, qui se remplit de gaz au fur et à mesure de la croissance de la plante. Lorsque l'aérostier atteint son stade adulte, sa tige se décompose et tombe au sol, libérant la partie supérieure de la plante qui s'envole alors dans le ciel. Là, elle se maintient à une altitude variable, comprise généralement entre 20 et 30 kilomètres. Lorsqu'elle est sur le point de mourir, sa poche de gaz devient moins solide et finit par éclater, répandant dans l'atmosphère les multitudes de graines renfermées à l'intérieur. Ces graines, portées par le vent, finissent par retomber à terre ; si tout se passe bien, elles poussent, et le cycle recommence.

Les principaux prédateurs de l'Aérostier sont les grands herbivores, comme le Flapodonte, qui broutent les plantes qui dérivent dans le ciel. L'Aérostier ne doit la survie de son espèce qu'à son nombre ; c'est en effet l'une des plantes dérivantes les plus communes dans le ciel fantasien, avec l'aérokrill.

Une plante comme l'Aérostier possède environ une dizaine de points de vie, parfois un peu plus selon sa TAIlle (entre 4 et 15). Elle possède une armure naturelle de 1 point de tissu végétal ; les épines présentes sur certaines espèces ressemblantes infligent 1d3 blessures. Il existe une variante, l'Aérostier à venin, dont les épines injectent un poison de VIRulence 10, provoquant de violents accès de démangeaisons et des allergies parfois graves à ceux qui s'y piquent.

Le Buisson Marcheur

Les Buissons Marcheurs sont des plantes très communes sur Fantasia, et elles comptent aussi parmi les plus surprenantes pour le voyageur. Ressemblant au premier abord à des buissons normaux, elles n'attirent l'attention que lorsqu'elles s'écartent sur le chemin des passants, au grand étonnement de ceux-ci. Mis à part cela, on sait beaucoup de choses sur eux : ils poussent de petits gémissement de douleur ou d'affection, se reproduisent à l'aide de lianes-fleurs, pondent leurs graines et les couvent jusqu'à ce que les plantes soient assez grandes pour marcher seules. Quelquefois, l'un d'eux se prend d'amitié pour un passant et le suit où qu'il aille, parfois sur des milliers de kilomètres ; le gêneur peut se révéler un atout précieux à la période de maturation de ses fruits ; il fournit alors une nourriture délicieuse et nourrissante.

FOR 10

CON 11

TAI 9

INT 10

POU 5

DEX 8

PV 10

Mouvement : 8 / 12

Athlétisme 35 %

Discrétion 60 %*

Esquiver 50 %

Gémir et grogner 60%

Marcher 45 %

Vigilance 55 %

Armes naturelles :

Mordre 40 % (1d3+1 ou venin TOX 11)

Armure naturelle : 2 points de feuillage

* Cette compétence est diminuée de 30 % en dehors du milieu naturel du Buisson.

Note : s'il mord un agresseur, le Buisson Marcheur lui injectera un venin peu agressif de TOXicité 11, qui le mettra dans un état de demi-somnolence. Toutes ses compétences nécessitant une grande attention (Vigilance, Discrétion,...) seront diminuées de 10 % pendant environ 1 heure.

Le Fûzz

Le Fûzz est un champignon qui pousse dans certaines prairires et vallées de Fantasia. Il est caractérisé par sa couleur fluo, d'un jaune très "flashy". Lorsqu'on en mange, plusieurs effets magiques peuvent affecter le consommateur. Pour savoir lequel, lancez un dé à 100 faces : sur un résultat de 40 ou moins, le consommateur devient plus fort et plus résistant ; sur un résultat compris entre 40 et 70, il devient plus fort, mais perd un peu de son pouvoir psychique. De 70 à 80, le consommateur est métamorphosé en Fûzz. De 80 à 100, il n'y a aucun effet, mais le consommateur perd temporairement 2 points dans sa caractéristique de pouvoir, qu'il retrouvera dans les semaines qui suivront. Sachez qu'à chaque fois que vous perdez ainsi du pouvoir en mangeant du fûzz, cela fait naître un nouveau spécimen quelque part sur Fantasia, et contribue donc au renouvellement de l'espèce (d'où le proverbe fantasien "plus on mange de fûzz, plus il y en a"). Ce phénomène est encore inexpliqué. Le Fûzz est un champignon très apprécié, et, n'ayant aucun effet une fois cuit, il peut être accomodé en d'excellentes omelettes jaune fluo. Mais la véritable saveur du fûzz ne s'apprécie que quand l'aliment est cru.

	Effets de la consommation de Fûzz (s'appliquent immédiatement après absorption du champignon) :

	Résultat sur 1d100
	Effet sur le consommateur

	1 à 40
	+ 2 en FORce et +1 en CONstitution pendant 1 semaine

	41 à 70
	+1 en FORce et - 1 en POUvoir définitivement

	71 à 81
	consommateur métamorphosé en Fûzz

	82 à 100
	- 2 en POUvoir pendant 1 semaine au maximum*

	* Cet effet permet à un Fûzz de naître quelque part sur Fantasia.


La Liane Faucheuse

Les lianes faucheuses sont des plantes carnivores, ou, plus exactement, nécrophages. Elles se nourrissent de tout ce qui se laisse prendre à leur piège. Habitant les jungles de Fantasia, elles traînent inocemment sur le sol ; quand passe une proie, elles se tendent en travers de la route, lui fauchent les pattes et la font tomber. Ensuite, elles se jettent sur elle pour la ligoter et l'étrangler ; son cadavre nourrira le sol où elle poussent... Il est possible de se prémunir de ces sales bêtes en les tranchant à l'aide d'une hache. Le problème, c'est qu'elles repoussent extrêmement vite (en quelques minutes, il faut donc vite s'éloigner) à moins qu'on ne les ait tranchées en exactement trois morceaux, ni plus, ni moins ; on est alors sûr qu'elles ne repousseront jamais.

La technique de chasse des lianes faucheuse est très pernicieuse : elles n'attaquent pas ouvertement, mais fauchent les jambes de leurs proies avant de les ligoter pour les étrangler une fois qu'elles sont à terre. Plus vicieuse, cette technique s'en révèle plus efficace. Les lianes faucheuses de Fantasia poussent par bosquets de 1d10 lianes sur le bord des chemins ou des sentiers forestiers. Chaque liane a 13 en FOR et 75 % de chances de faire tomber un passant si celui-ci rate un jet de Vigilance avec un malus de -20% (dû au camouflage des lianes dans la végétation). Les lianes cherchent à ligoter leurs victimes, qui doivent réussir un jet d'opposition FOR/FOR pour se dégager.

Le Pugnaciflex

Le pugnaciflex est une plante aérienne ; elle dérive dans la stratosphère du ciel de Fantasia, et produit sa propre nourriture en captant la lumière du soleil grâce aux larges feuilles qu'elle porte. Mais avant d'aller plus loin, je dois d'abord vous décrire à quoi elle ressemble :

Le corps d'un pugnaciflex est constitué par une grosse poche ressemblant un peu à un fruit, recouverte d'une épaisse peau très solide et hérissée d'épines. Cette poche contient un gaz plus léger que l'air qui permet à la plante de se maintenir dans le ciel. Sous cette poche, on trouve quelques racines ; ce sont des restes de l'enfance de la plante. En effet, les pugnaciflex poussent sur les plaines stratosphériques ; lorsque leur poche de gaz s'est remplie et qu'elles ont terminé leur première croissance, elles se détachent de leur point d'attache au sol et commencent à dériver dans le ciel. Par la suite, elles trouveront suffisamment de ressources pour terminer leur croissance et se développer pleinement.

La poche de gaz, qui constitue la majeure partie de la plante, est surmontée par une courte tige. De cette tige partent huit appendices ressemblant à des branches souples et très flexibles, se terminant chacune par un orifice vaguement semblable à celui d'une trompe. Ces curieux appendices sont appelés les pseudo-rhizomes. Nous décrirons leur usage exact un peu plus loin. Au-dessus des pseudo-rhizomes, on peut voir de larges et magnifiques feuilles, qui recueillent l'eau de pluie et la lumière du soleil ; c'est grâce à elle que la plante se nourrit.

Il y a une précision utile à ne pas oublier à propos de la poche de gaz du pugnaciflex ; celle-ci est en fait une double poche. La moitié inférieure du "fruit" épineux de la plante contient le gaz nécessaire à la sustentation en l'air de l'individu. L'autre moitié, la partie supérieure, est occupée par une glande particulière : celle-ci sécrète un autre gaz, inflammable à l'air libre, et dont la plante se sert pour se défendre de ses prédateurs. Ce gaz peut être conduit par des vaisseaux spécifiques jusqu'aux pseudo-rhizomes qui surmontent la poche ; là, la plante les utilise en cas d'agression pour projeter de longs jets de flammes sur ses attaquants. On appelle aussi ces protubérances "tubes lance-flammes", mis à part qu'ils sont ici utilisés à l'état naturel. Comme on le voit, tout ce que l'homme a un jour inventé, il l'a imité d'après un modèle fourni par la nature.

Bien entendu, certains prédateurs se sont adaptés à ce moyen de défense ; par exemple, certains flapodontes, les principaux consommateurs du pugnaciflex, ont développé une collerette crânienne ignifugée qui les met à l'abri de toute agression par le feu. A cela, les plantes ont répliqué par une autre sorte de glande, capable de résister à l'acide et d'en produire. Cette guerre permanente de l'évolution se poursuit toujours à l'heure actuelle entre les deux espèces, et l'on peut sans aucun doute s'attendre à de nouvelles inventions de la part de l'une ou de l'autre dans les années à venir.

La carapace à épines du pugnaciflex inflige 1d3 points de dommages à quiconque la touche ou s'y frotte. Elle constitue une armure de protection 12, et il faudra lui infliger au moins 20 points de dommages d'un seul coup pour parvenir à la briser.

Les pseudo-rhizomes, au nombre de 8 (parfois seulement 6 chez les espèces les plus petites) lanceront sur les agresseurs un jet de flammes extrêmement dangereux, infligeant 2d6+6 points de dégâts directs, sans compter ceux causés par l'inflammation des vêtements et des pilosités des personnes touchées. Le pugnaciflex n'utilisera cependant cette arme qu'en cas d'agression vraiment dangereuse, et n'en usera qu'avec parcimonie (la glande pleine peut fournir du gaz pour 10 tirs d'affilée, puis il lui faut 5 mn pour sécréter de quoi alimenter un tir, c'est-à-dire 50 mn pour régénérer totalement le combustible).

Enfin, et cela intéressera sûrement ceux qui l'apprendront, les feuilles de pugnaciflex sont résistantes aux flammes (ce qui permet à la plante de tirer sur un prédateur en train de s'attaquer à une feuille sans risquer de s'enflammer elle-même).

La Sylvaflora Carnifex

Tel est le nom évocateur de cette créature qui fait chaque année bien des victimes dans les forêts fantasiennes. La Sylvaflora Carnifex est une plante carnivore dont la tactique d'attaque est particulièrement sournoise pour qui ne la connaît pas : en effet, la Sylvaflora pousse en général profondément enfouie sous le sol de la forêt. Elle est dotée de deux monstrueuses mâchoires garnies de dents énormes, qu'elle laisse ouvertes en permanence dans une cavité fermée par de la terre et des branchages. Elle ne laisse dépasser du sol que sa langue, dont la forme trompeuse évoque une belle fleur des bois. Hélas pour l'animal ou le botaniste imprudent, cette langue est recouverte d'une épaisse couche de substance collante ; lorsqu'on la touche, il est presque impossible de s'en détacher. La Sylvaflora referme alors son énorme bouche, broyant sur place son infortunée victime. Au fil du temps, les habitants de la forêt ont appris à s'en méfier, mais la Sylvaflora possède plus d'un tour dans son sac : elle peut également attaquer par en dessous sans même avoir besoin de déployer son appât (qui n'attire plus que les animaux herbivores), prenant par surprise les promeneurs égarés. Ses énormes racines pseudopodiques lui permettent de reconstituer son piège une fois la proie avalée. Notons, pour les agriculteurs téméraires, que la présence d'une Sylvaflora Carnifex rend le sol qu'elle habite très fertile et propice à la culture, car elle avale toujours en même temps que ses proies une quantité de terre assez importante, rejetée ensuite avec ses excréments dans le sol environnant. Les régions habitées par les Carnifex sont aussi à toute épreuve en ce qui concerne l'érosion des sols par les pluies. Grâce à leur énorme réseau de racines, elles solidifient la couche d'humus qui forme le sous-bassement des forêts et empêchent ainsi la terre de partir sous l'effet du ruissellement. Comme quoi, les plus horribles monstres ont tous leur utilité...

FOR 17

CON 16

TAI 35 (dont 30 sous terre)

INT 7

POU 4

DEX 6

PV 25

Mouvement : aucun

Discrétion 80 %

Vigilance 70 %

Armes naturelles :

Morsure 65 % (3d6+6)

Tentacule 35 % (1d6+1)

Armure naturelle : 3

Pour se décoller de la langue de la Sylvaflora, un PJ prisonnier devra réussir un jet d'opposition FOR/FOR sur la Table de Résistance contre une FORce de 25.

*

Bien entendu, ce Bestiaire et cet Herbier ne sont nullement exhaustifs. D’autres créatures et plantes vous seront décrites dans des scénarios à venir et des suppléments. Mais le Chroniqueur est vivement invité à créer ses propres créatures et plantes, afin de peupler les aventures de créations originales. S’il souhaite créer tout en restant dans l’esprit de Fantasia, il peut se reporter aux Inspirations fournies plus loin.

L’Equipement

L’Equipement est une phase importante de la création d’un Aventurier. En effet, pour faire face à certaines situations, il aura immanquablement besoin de certains objets ; si vous les avez oubliés à sa création, tant pour lui… il serait bête de se faire dévorer par le premier monstre venu, tout simplement parce que vous avez omis de fournir une épée à votre héros !

Les prix

Les prix des objets présentés ici sont donnés par défaut en monnaie hisconte, car c’est le seul pays à disposer d’une véritable économie de marché. Les Nuagins ignorent l’usage de la monnaie ; quant aux Aéro-Nains, leur prix sont bridés par la nécessaire collaboration entre clans, qui interdit toute concurrence. 

La Pièce d’Or hisconte (PO) se décompose en 10 Pièces d’Argent (PA). Une Pièce d’Argent se décompose à son tour en 10 Pièces de Cuivre de moindre valeur. On a donc : 1 PO = 10 PA = 100 PC.  Le dynar (DN) utilisé par les Aéro-Nains est essentiellement fait de bronze ; il se décompose en 20 « frages » (F). Considérez qu’un dynar aéro-nain vaut 2 PA ; un frage vaut donc 1 PC.

Bien entendu, les prix des objets peuvent varier suivant les régions et la qualité effective. Pour les armes, ils sont indiqués ainsi : qualité médiocre/qualité moyenne/excellente qualité.

Equiper un Aventurier

Pour équiper votre Aventurier, vous devez acheter chacun des objets qu’il possède au départ. Considérez le budget de votre personnage s’élève à 3 Pièces d’Or, 4 s’il est riche, et seulement 2 s’il est plus pauvre. Ne procédez ainsi que pour les objets importants, tels les armes, les vêtements, et autres instruments indispensables. Si votre Aventurier est un érudit et qu’il possède une bibliothèque contenant 2000 ouvrages, vous n’allez pas les acheter un par un…

Les armes classiques

	Les armes de mêlée

	Arme
	Compétence
	Dommages
	Prix

	Dague, poignard
	Armes de mêlée
	1d3+2
	1 PA/2 PA/ 4 PA

	Epée courte/Glaive
	Armes de mêlée
	1d4+3
	3 PA/5 PA/1 PO

	Epée longue
	Armes de mêlée
	1d6+2
	7 PA/1 PO/2 PO

	Epée fantasque**
	Armes de mêlée
	1d6+1
	8 PA/15 PA/25 PA

	Epée à deux mains*
	Armes d’hast
	1d10+1
	1 PO/15 PA/2 PO

	Fleuret/Rapière
	Armes de mêlée
	1d6+2
	6 PA/1 PO/15 PA

	Espadon*
	Armes de mêlée
	2d6+2
	3 PO/4 PO/6 PO

	Hachette
	Armes de mêlée
	1d6+1
	2 PA/4 PA/5 PA

	Hache de bataille
	Armes de mêlée
	2d6
	6 PA/8 PA/1 PO

	Wiklas nuagin
	Armes de mêlée
	1d6+3
	-

	Ajiak nuagin*
	Armes d’hast
	1d10+2
	-

	Grande hache/hallebarde*
	Armes d’hast
	3d6
	15 PA/2 PO/25 PA

	Gourdin
	Armes de mêlée
	1d6
	-/2 PC/5 PC

	Masse/fléau d’armes
	Armes de mêlée
	1d6+2
	2 PA/4 PA/6 PA

	Javelot/Lance courte
	Armes d’hast
	1d6+1
	15 PC/1 PA/2 PA

	Epieu/Pique
	Armes d’hast
	2d6
	4 PA/5 PA/6 PA

	Marteau de guerre*
	Armes d’hast
	2d6
	5 PA/7 PA/9 PA

	Coups de poing, de tête, etc.
	Bagarre/Lutte
	1d3/1d6
	-

	Petit bouclier/Targe
	Celle de l’arme principale
	-
	2 PA/3 PA/4 PA

	Grand écu
	Celle de l’arme principale
	-
	4 PA/6 PA/1 PO

	* Ces armes s’utilisent à deux mains et sont très encombrantes : -10% si on veut parer avec.

	** Une épée fantasque est une épée longue enchantée de façon permanente par un Enchantement Fantasque de Tach’maad grâce à un Cristal serti au centre de la garde.


N’oubliez pas d’ajouter le bonus aux dommages du porteur de l’arme aux dommages indiqués ici.

En Hiscontie, les fleurets, sabres et autres rapières sont essentiellement utilisées par les gens aisés et les nobles pour des duels. L’écrasante majorité des autres combattants (Gardes du Roi, brigands, voleurs) a recours à des lames plus grossières, plus fonctionnelles mais beaucoup plus efficaces. Notez que de nombreuses armes ont une version enchantée qui les rend plus résistantes, plus effilées, etc. Un tel enchantement peu multiplier par 2, voire par 5 le prix de l’arme en question.

	Les armes de tir et de lancer

	Arme
	Compétence
	Portée efficace
	Portée maximale
	Dommages
	Prix

	Arc
	Armes de tir
	50 m
	150 m
	1d6+2
	5 PA/8 PA/1 PO

	Dague
	Armes de lancer
	FOR en m
	FORx2 m
	1d3+2
	1 PA/2 PA/4 PA

	Fronde
	Armes de tir
	50 m
	100 m
	1d6
	1 PC/2 PC/5 PC

	Hachette
	Armes de lancer
	FOR en m
	FORx2 m
	1d6+1
	2 PA/3 PA/5 PA

	Javelot
	Armes de lancer
	FOR en m
	FORx3 m
	1d6+1
	9 PC/2 PA/4 PA

	Sarbacane
	Armes de tir
	FOR en m
	FORx2 m
	1d6
	4 PC/6 PC/1 PA

	Arquebuse hisconte
	Armes à feu
	15 m
	25 m
	1d6+3
	2 PO/4 PO/6 PO

	Arbalète
	Armes de tir
	20 m
	50 m
	2d6
	5 PA/8 PA/12 PA

	Arbalète à répétition hisconte
	Armes de tir
	20 m
	50 m
	1d10+2
	7 PA/1 PO/15 PA

	Arbalète aéro-naine
	Armes de tir
	30 m
	60 m
	1d6+4
	3 DN/4 DN/5 DN


Lorsqu’une arme de tir à distance est utilisée au-delà de sa portée efficace, la compétence du tireur doit être divisée par deux. Pour les Arbalètes et les Arquebuses, reportez-vous aux points de règles qui leur sont consacrés dans le chapitre « Le combat ». 

Les arbalètes à répétition hiscontes possèdent un système de rechargement rapide qui leur permet de tirer à la première et à la troisième passe d’un même round, et ce jusqu’à épuisement des munitions (on peut les charger de 15 carreaux à l’avance). Après quoi, il faut 1d3 rounds pour les recharger complètement.

Les arbalètes aéro-naines sont nettement plus puissantes que leurs homologues d’Hiscontie. Pour pouvoir tendre leur arc métallique, il faut avoir au moins 15 en FOR.

	Les armures

	Armure
	Protection
	Prix

	Vêtements épais
	1
	1 PA/2 PA/4 PA

	Cuir souple
	1
	1 PA/2 PA/3 PA

	Cuir rigide
	2
	2 PA/3 PA/5 PA

	Cuir et métal
	4
	1 PO/2 PO/4 PO

	Cuir et écailles métalliques
	5
	3 PO/5 PO/7 PO

	Cotte de mailles
	6
	4 PO/6 PO/9 PO

	Cotte de mailles et plaques de métal
	7
	6 PO/10 PO/15 PO

	Armures de plaques complète
	9
	8 PO/12 PO/20 PO


Notez que de nos jours, on rencontre très peu d’armures de plaques en Hiscontie. Elles ont été utilisées durant la Guerre des Vassaux, mais aujourd’hui, on en croise surtout dans les Musées. La plupart des combattants sont vêtus d’armures de cuir renforcées à l’aide d’éléments métalliques, ou de cottes de mailles. Quant aux bretteurs utilisant des fleurets, ils portent uniquement des armures de cuir souple, les seules à leur laisser une grande liberté de mouvement pendant l’escrime. Il existe aussi des armures enchantées capables de diminuer sensiblement les dommages magiques. Les prix de telles armures sont souvent 10 fois plus élevés que ceux des armures normales. Certains Gardes royaux et Gardemages portent des armures rendues résistantes à la magie grâce à l’occultine. Ce genre d’équipement est fabriqué sur commande d’Etat et réservé aux agents de sa Majesté.

Les Nuagins n’utilisent pas d’armures en combat, leurs techniques martiales étant basées sur le mouvement et la dextérité. En revanche, ils emploient couramment des boucliers de cuir ou d’os et cousus de fines étoffes brodées.

Les guerriers aéro-nains portent beaucoup de cottes de maille et d’armures lourdes. Cependant, par manque de métal, ils utilisent le cuir épais et les carapaces des animaux stratosphériques tels que les Crabes des Nuées. Leurs boucliers et certaines de leurs armes sont directement sculptés dans l’os des Flapodontes.

Les Armes olmartoises

Les armuriers-forgerons de la ville d’Olmart, en Hiscontie, ont à eux seuls inventé un nouveau genre d’arme, méritant plutôt le nom d’instrument de combat. Chacune de leurs réalisations comporte des innovations intéressantes et toujours plus meurtrières, capables – du moins théoriquement – d’aider les explorateurs à repousser monstres et bêtes sauvages lors de leurs voyages hors d’Hiscontie. Ces inventions vont de l’épée à lame barbelée à l’armure de griffes intégrale, en passant par de multiples armes toutes plus sournoises et efficaces les unes que les autres. Voici quelques exemples de leurs réalisations. Les prix des armes en provenance d’Olmart sont vertigineusement plus élevés que ceux des armes classiques, ce qui en fait des raretés très prisées des combattants, ainsi que de somptueux présents souvent offerts en récompense d’un service rendu. Bien évidemment, aucun Aventurier, même richissime, n’a les moyens de posséder une arme olmartoise à sa création.

La Tijna

Inventée il y a bien longtemps, la tijna olmartoise est toujours employée aujourd'hui, même si peu de gens savent la manier vraiment bien. Instrument de combat simple mais ingénieux et pratique, la tijna remplace avantageusement les épées et les boucliers.

La tijna est une sorte de bouclier oblong que l'on enfile sur l'avant-bras grâce à deux solides courroies de cuir. Dans le bouclier est fondue une lame qui en dépasse à l'avant, formant une longue griffe dans le prolongement du bras. On peut ainsi, en combat, parer et attaquer rapidement grâce à la tijna, tout en conservant une dextérité que ne permet pas l'usage d'un bouclier ordinaire. Les combattants comptant avant tout sur leur rapidité ont donc tout intérêt à apprendre à manier la tijna ; les plus audacieux d'entre eux combattent même parfois avec une tijna à chaque bras, ce qui les rend redoutablement efficaces au corps-à-corps.

Compétence : Armes de mêlée.

Dégâts : 1d6+1

Prix : 10 PO

Le Bouclier à Ressort

Le Bouclier à ressort est à la fois un bon moyen de protection et une arme secrète. Il s'agit en apparence d'un bouclier ordinaire, grand, de forme ronde, forgé dans un métal très résistant. Mais lorsqu'on a l'occasion de l'observer en détail, on s'aperçoit qu'il n'est pas exactement semblable à un bouclier classique.

Le bouclier à ressort se compose en fait de deux parties : une petite rondache de métal, à laquelle est fixée la courroie servant à porter l'ensemble, et le grand bouclier, qui vient cacher le petit en s'y superposant en temps ordinaire. Les deux plaques de métal sont reliées par un puissant ressort, comprimé à l'extrême par une fixation en crochet. Un petit bouton permet d'écarter cette fixation, ce qui libère le ressort ; celui-ci se détend alors brusquement, et vient heurter violemment tout ce qui se trouve en face. Le grand bouclier étant garni de piques de métal, celles-ci occasionnent, en plus du choc et du recul qu'il provoque, 1d3+4 blessures à la personne touchée.

Cependant, il est impossible de replier instantanément le ressort une fois qu'il a été déployé ; cette manoeuvre prend 1d3 rounds au porteur de l'instrument, qui ne peut rien faire d'autre pendant ce temps-là. Si le porteur n'a pas le temps de replier le ressort, son bouclier est inutile et encombrant, et il n'a d'autre choix que de l'abandonner. Il s'agit donc de bien choisir le moment où déployer le ressort : lorsqu'on pense que le choc suffira à désarmer l'adversaire, à le renverser à terre, ou encore à le projeter dans le vide (en admettant qu'on ait réussi à l'acculer au bord d'un précipice quelconque). Bien employé, ce stratagème peut se révéler extrêmement efficace, surtout qu'il est pratiquement impossible de distinguer un bouclier à ressort d'un bouclier normal sans un examen très attentif.

Compétence : Armes de mêlée 

Dégâts : 1d3+4

Prix : 15 PO

La Griffe dorsale

La Griffe dorsale est une arme volumineuse mais efficace inventée par les armuriers d'Olmart. Lorsqu'on ne l'utilise pas, elle est repliée et enfermée dans une sorte de panier que l'on porte derrière le dos, fixé au corps par une grande ceinture de cuir. La Griffe est une arme magique, que son propriétaire contrôle en partie par la pensée. Lorsqu'il veut utiliser la Griffe, le porteur du panier qui la contient n'a qu'à appuyer sur un bouton situé sur le devant de la ceinture de cuir, et la griffe se déplie automatiquement grâce à un système complexe de leviers de bois actionnés par une gemme enchantée (celle-ci étant également située sur le devant de la ceinture de cuir qui sert à porter le panier). La Griffe est fixée à une sorte de bras artificiel en bois extrêmement solide, mais elle est relativement légère pour sa taille ; en effet, la Griffe se compose de plusieurs pièces de métal recourbé qui, lorsqu'on les déplie télescopiquement, forment une griffe creuse, mais tranchante.

Une fois la Griffe dépliée, son porteur doit désigner la personne qu'il souhaite atteindre, soit mentalement, soit en hurlant un cri de guerre dans sa direction. La griffe se met alors en mouvement toute seule, et traverse l'air pour transpercer l'ennemi. La Griffe possède une allonge d'un mètre cinquante autour de son porteur ; elle ne peut attaquer qu'une fois tous les 2 rounds de combat, mais les blessures qu'elle cause sont parfois fatales en un seul coup. Il ne faut pas se fier à l'apparente fragilité de cette arme ; car c'est une de ces armes semi-magiques rendues d'autant plus redoutables par l'alliance de l'art guerrier et la sorcellerie. Deux gemmes animent l'arme et lui donnent sa résistance : l'une, contenant un enchantement qui accroît la résistance du bois et le tranchant du métal, est placée au fond du panier qui contient la griffe. On peut l'atteindre, mais la griffe s'attaque automatiquement à qui tente de l'endommager. Une seconde gemme sert à établir le contact mental entre le porteur et l'arme ; elle se situe au centre de la ceinture de cuir en double bandoulière qui sert à porter le panier contenant la Griffe. Détruire cette gemme rend l'arme presque inutile, mais cela sera d'autant plus difficile que détruire la gemme revient aussi à tuer le porteur (puisque la gemme est placée sur le thorax), lequel risque de ne pas faciliter les choses...

Le bois qui constitue le bras de la Griffe peut être brisé en lui infligeant 60 points de dégâts ; la Griffe en elle-même est flexible et extrêmement résistante : seuls 80 points de dégâts pourront en venir à bout. La ceinture peut être coupée en infligeant 30 points de dégâts au cuir. Quant aux gemmes, elles possèdent toutes les deux 25 points de résistance, assortis de 4 points d'armure magique. La Griffe a 55 % de chances d'atteindre sa cible, +5% par 20% que possède son porteur dans la compétence Armes d'hast.

Compétence : Armes d’hast

Dégâts : 2d6+5 (sans bonus aux dommages)

Prix : 20 PO

Le zharmorphe

Etrange objet que le zharmorphe... il s'agit pourtant d'une des multiples créations des armuriers-forgerons d'Olmart. Le zharmorphe a été inventé par un certain Kin Dyaze vers 2010. L'objet se présente comme une sorte de targe, de petit bouclier de forme ovale admirablement forgé, fixé au bras par des lanières de cuir. Mais si l'on regarde un peu plus attentivement ces lanières, on se rend compte que ce ne sont pas des courroies de maintien ordinaires. Elles ne font pas le tour du bras de celui qui porte le bouclier : au contraire, elles semblent pénétrer à l'intérieur et fusionner avec le porteur lui-même. En regardant mieux encore, on constate que ces lanières sont creuses ; du sang y pulse régulièrement. Ainsi, il y a bien échange organique entre porteur et arme...

Car le zharmorphe n'est pas une arme ordinaire. Les armuriers-forgerons étaient à la recherche d'une source d'énergie autonome et peu encombrante pour fournir leurs armes en énergie. Après de multiples solutions, l'un d'eux s'avisa d'utiliser... l'énergie du corps humain. Le zharmorphe "pompe" en quelque sorte cette énergie sur son porteur en absorbant une petite partie de son sang. Quel mécanisme exact change ce sang en énergie, et comment le créateur de l'arme l'a-t-il découvert, c'est une chose que nul n'a jamais percé à jour, et que la plupart des gens préfèrent ne pas savoir... Quoi qu'il en soit, le zharmorphe est extrêmement efficace au combat. S'il n'a en effet que l'apparence d'un simple bouclier ouvragé, il peut se révéler aussi dangereux que n'importe quelle rapière une fois que son porteur a déclenché son mécanisme.

A la première phase de combat d'un round, le porteur d'un zharmorphe peut choisir d'activer le mécanisme de l'arme. Dans ce cas, l'objet aspire un peu de son sang pour s'alimenter en énergie, puis le processus s'enclenche : deux protubérances de couleur verte commencent à sortir des ferronneries du bouclier, et à la fin du round, elles ont pris la forme d'une paire de griffes acérées capables de couper presque n'importe quel matériau. De la même manière, le porteur peut rétracter puis ressortir les griffes selon ses besoins.

Le porteur du zharmorphe, une fois les griffes de celui-ci activées, s'en sert comme d'une arme de mêlée normale (compétence Armes de mêlée). Les griffes d'un zharmorphe infligent 1d10+4 points de dégâts et ignorent toute armure non magique. N'oubliez pas d'y ajouter le bonus aux dommages du porteur, puisqu'il s'agit d'une arme de corps à corps...

Pour se faire implanter un zharmorphe sur le bras, le guerrier doit avoir recours à Kin Dyaze, le créateur des zharmorphes, qui réside à Olmart. Il faudra d'abord payer le prix convenu (très cher), puis le guerrier sacrifiera définitivement 1 point de CONstitution, symbolisant l'énergie pompée par l'arme. Une fois le zharmorphe implanté, il sera impossible de le séparer de son porteur ; l'implantation est donc définitive. Par la suite, si l'arme subit des dommages trop importants (plus de 35 points de dégâts), elle pourra pomper de l'énergie à son porteur pour se réparer d'elle-même ; chaque PV pompé par l'arme répare 3 points de dégâts. Cet "emprunt" d'énergie est automatique, le porteur pourra en être affaibli, mais l'arme cessera d'avoir recours à ce moyen de réparation si le porteur tombe ainsi à moins de la moitié de ses PV normaux.

Certains clients ont reproché à Kin Dyaze de ne pas avoir pris en compte les éventuelles agressions magiques susceptibles d'affecter l'arme (et donc le porteur). En effet, certains sortilèges pouvaient faire rouiller le fer du bouclier, ce qui risquait rapidement de contaminer le porteur... pour remédier à cela, Kin Dyaze a donc inventé une version améliorée de son arme, laquelle est dotée d'une armure magique. En contrepartie, cette aura de protection nécessitant davantage d'énergie, le porteur d'un zharmorphe souhaitant doter son arme d'une telle aura devra sacrifier définitivement 1 point de POU au moment de l'implantation. Cela confère au zharmorphe une armure magique permanente de 7 ; de plus, tout mage lançant un sortilège et visant un zharmorphe . Aux clients éventuels de juger si le sacrifice de ces points de caractéristiques en vaut la peine, sachant que cela rend leur arme presque indestructible...

Remarque : ce que les clients ne savent pas (fort heureusement pour Kin Dyaze, d'ailleurs), c'est que l'armure magique du zharmorphe améliorée ne le rend pas pour autant invulnérable à tous les effets magiques ; les Effets Phantasmagoriques Spontanés, par exemple, sont susceptibles d'agir sur l'arme en ignorant en partie l'aura de protection. Par exemple, les tempêtes magnétiques qui font parfois rage dans les steppes d'Hiscontie emportent dans leurs tornades tous les objets métalliques... zharmorphes compris ! le porteur d'un zharmorphe pris dans une telle tourmente devra donc résister à la force incroyablement puissante de la tempête pour ne pas être soulevé du sol par son arme. Pour simuler cela en termes de jeu, opposez la FORce du porteur à une force de 23 ; si le jet est un échec, le porteur disparaît dans le ciel, emporté par l'orage magnétique...

Compétence : Armes de mêlée

Dégâts : 1d10+4 + bonus aux dommages du porteur. Ignore les armures non magiques.

Prix : 30 PO (35 PO pour la version résistante aux sorts)

Réparer une arme

Si les dommages qu’a subi l’arme ne sont pas trop importants, il est possible à un personnage de la réparer grâce à un simple jet de Bricolage. Cette compétence permettra par exemple de changer le manche d’une lance, de redresser une lame tordue, de retendre la lanière d’un arc ou réparer celle d’une fronde. Elle permettra aussi de fabriquer des flèches ou des carreaux d’arbalète rudimentaires, d’affûter une lame… en revanche, tout dégât sérieux, comme une lame brisée ou un engrenage d’arbalète détraqué, nécessitera des compétences spécialisées en fabrication d’arme (Artisanat : forge et Armurerie) que seul un forgeron peut maîtriser.

Fabriquer une arme

On peut vouloir réaliser deux types d’arme : soit une arme déjà existante, soit une arme jamais encore inventée. Quel que soit l’arme que l’on désire fabriquer, il faut obligatoirement posséder un atelier bien équipé, tous les matériaux nécessaires à la fabrication (métaux divers, bois, etc.) et de solides compétences en Armurerie, Artisanat : forge et Bricolage. 

La réalisation d’une arme classique ne nécessite qu’un jet réussi  en Artisanat : forge. Il est relativement facile de réaliser une épée de qualité satisfaisante.

En revanche, pour fabriquer de toutes pièces une arme unique en son genre, telle qu’en fabriquent les armuriers-forgerons d’Olmart, c’est autrement plus compliqué. Il faut d’abord passer un certain temps à concevoir l’arme, son mode de fonctionnement, et, s’il s’agit d’une arme complexe, les plans des différentes pièces. Pour simuler cela, l’Aventurier désirant inventer l’arme devra exposer clairement son fonctionnement et son usage au Chroniqueur, et se mettre d’accord avec lui sur la probabilité d’une telle invention (impossible, par exemple, de fabriquer un chasseur supersonique !). S’il accepte l’invention, le Chroniqueur en déduira les difficultés et le temps nécessaire à la conception d’une telle arme (plusieurs semaines, plusieurs mois, voire des années). Ensuite, il faut acheter les matériaux nécessaires à la fabrication (certaines armes nécessitent l’usage de cristaux magiques, de vis, de tissu, etc.), puis fabriquer l’arme proprement dite, et assembler ses différentes pièces.

En termes de jeu, l’Aventurier devra tenter un jet d’Armurerie pour la conception de l’arme, ajusté d’un malus plus ou moins important déterminé par le Chroniqueur, puis un jet d’Artisanat : forge, lui aussi assorti d’un malus si la fabrication présente des difficultés d’ordre technique. Si le jet d’Armurerie échoue, c’est que l’arme a été mal pensée et qu’il va falloir modifier ses plans. Si le jet d’Artisanat : forge est un échec, c’est que quelque chose s’est mal passé au moment de la fabrication : l’arme présente des défauts, ou ses pièces n’ont pas été assemblées correctement. Si les deux jets ratent, l’arme est à la fois mal conçue et mal forgée ! Si l’un ou plusieurs des jets aboutissent à une maladresse, l’arme pourra sembler achevée, mais présentera en fait un défaut d’autant plus grave qu’il ne se révèlera qu’au dernier moment… dans tous les cas, il va falloir recommencer pour arriver à un résultat satisfaisant.

Grâce à ce procédé, un Aventurier armurier-forgeron est en mesure de donner libre cours à sa créativité et de fabriquer des armes originales et efficaces. Cependant, le Chroniqueur devra se montrer logique et ne pas permettre de réaliser trop facilement ou trop rapidement des armes trop importantes et trop meurtrières. Bien sûr, en théorie, il est possible à un armurier-forgeron reconnu de donner naissance à des engins de guerre redoutables, mais pensez aux coûts d’un tel projet, tant en argent qu’en en main-d’œuvre… et en temps de jeu. Un artisan occupé à inventer le char d’assaut ne peut pas en même temps participer à dix aventures ! Par contre, il sera en mesure d’aider ses compagnons, en réparant leur matériel et en inventant des mécanismes simples et des armes innovantes, mais pas géniales.

Malgré cela, fabriquer une arme révolutionnaire présente un intérêt du point de vue du jeu. Pensez à toutes les personnes désireuses d’exploiter le potentiel d’une telle arme, tant le Roi que des conspirateurs ou des peuples étrangers. Cela peut faire l’objet d’une ou plusieurs aventures.

Prix des objets usuels

Ces prix sont indicatifs et peuvent varier d’une région à l’autre, en fonction de la qualité des matériaux et de la fabrication.

Bagages

Besace : 5 PC

Bourse : 1 PC

Carquois : 2 PC

Outre : 2 PC

Sac de toile : 1 PC

Sac à dos : 8 PC

Vêtements de voyage

Bottes : 2 PA

Braies : 2 PC

Cape : 7 PC

Ceinturon : 4 PC

Chapeau : 6 PC

Chemise : 3 PC

Couverture : 3 PC

Gants : 8 PC

Manteau : 2 PA

Pourpoint : 15 PC

Robe : 6 PC

Robe de mage : 5 PC

Tunique : 3 PC

Ces prix correspondent à des vêtements de qualité moyenne, confectionnés en laine, en cuir ou en lin. Des vêtements plus luxueux coûteront 5 à 10 fois plus cher.

Nourriture (prix par personne et par jour)

Provisions, salées ou séchées : 1 PC

Repas à l’auberge : 4 PC

Festin : 2 PA

Foie gras de bartuk (les 100 gr.) : 1 PA

Viande de narvalot (les 100 gr.) : 5 PC

Alcool zyrpha (les 500 ml) : 1 PA

Quincaillerie et objets divers

Baton de marche : 3 PC

Bêche : 1 PA

Pelle : 15 PC

Pioche : 12 PC

Sac de clous : 1 PC

Casserole : 5 PC

Couteau : 4 PC

Corde, 10 m : 4 PC

Gobelet de métal : 2 PC

Fiole de verre : 8 PC

Grappin : 1 PA

Lanterne : 4 PA

Lorgnons : 16 PC

Lunette d’astronome : 2 PA

Marteau : 5 PC

Outils de chirurgie : 1 PA

Outils de serrurerie : 1 PA

Torche : 1 PC

Verre grossier en argile : 1 PC

Verre de cristal : 1 PA

Matériel d’écriture

Parchemin (les 2 feuillets) : 2 PC

Carnet de route vierge : 1 PA

Livre vierge : 3 PA

Grand livre vierge : 6 PA

Grande feuille pour tracer une carte : 8 PC

Plumes de bartuk, les 10 : 1 PC

Plumes de schmürxzl, par 5 : 3 PC

Encre, 33 cl : 4 PC

Pigments de couleur, sauf bleu (la fiole) : 1 PA

Pigments de couleur bleue (la fiole) : 3 PA

Petite écritoire portable : 5 PC

Poisons (prix indicatifs, à la fiole)

Chousca : 9 PC (vendu chez les apothicaires)

Coatl : 5 PA

Tinnuïute : 2 PO (très rare)

Vulcan : 15 PA

Matériel de Magie Commune

Cristal brut de la taille d’une noix : 1 PO

Cristal brut gros comme le poing : 10 PO

Cristal non enchanté contenant une dizaine de Points d’Energie : 2 PO

Cristal non enchanté contenant une quarantaine de Points d’Energie : 3 PO

Cristal non enchanté contenant une centaine de Points d’Energie : 6 PO

Boule de cristal taillé non enchanté : 20 PO

Poudre de cristal (la pincée) : 1 PA

Cours auprès d’un Mentor (par mois) : 10 PO

Recours à un magicien hisconte pour lancement d’un sortilège :

Niveau Sorcelet : 5 PC

Niveau Apprenti : 1 PA

Niveau Mage : 1 PO

Niveau Enchanteur : 10 PO

Niveau Archimage : de 20 à 100 PO

Niveau Transplanaire : 1000 PO

(Prix multipliés par 10 si le sortilège est lancé de façon illégale)

Munitions

10 flèches : 5 PC

10 carreaux d’arbalète : 1 PA

10 pierres pour fronde : 8 PC

10 fléchettes pour sarbacane : 2 PC

10 balles pour arquebuse : 2 PA

Animaux (achetés)

Bartuk : 3 PO

Hexapode : 8 PO

Schmürxzl : 6 PO

Fourrure-qui-roule : 1 PO

Argus bondissant : 5 PO

Dragon herbivore : 25 PO

Véhicules (achetés)

Barque : 2 PA

Carriole : 3 PA

Chariot : 4 PA

Char à vent : 8 PA

Machine à vapeur hisconte : 20-30 PO

Navire : 40 PO

Célérifère aéro-nain : 8-10 DN

Crachomobile aéro-nain : 70-100 DN

Tacot à vapeur aéro-nain : 40-80 DN (selon les modèles).

Aérostat : 55 DN

Gyrocoptère : 70 DN

Engin à anti-gravitation civil : 90-120 DN

Place dans différents transports (par personne)

Bac pour passer un fleuve : 8 PC

Hexapode-omnibus, en ville : 10 PC

Bateau pour descendre l’Hys-Martad : 5 PC par étape de 50 km

Nef à vapeur remontant l’Hys-Martad : 1 PA

Luxueuse croisière sur l’Hys-Martad, tout compris : 1 PO

Les Moyens de transport

Fantasia est un monde immense. Pour se déplacer sur des distances plus ou moins longues, les Aventuriers auront sans doute envie d’autre chose que d’une simple paire de bottes. Voici une présentation rapide des principaux moyens de transport utilisés dans les pays qui vous ont été présentés.

Montures

Les animaux de monte restent le moyen le plus commode et le plus fiable pour parcourir de longues distances.

En Hiscontie, les hiscontes ont avant tout recours au Schmürxzl volant. C’est la monture des explorateurs, des érudits et des gens aisés. Un Schmürxzl peut facilement transporter deux à trois personnes et un équipement conséquent. C’est une bête très facilement apprivoisable, relativement intelligente et d’une endurance hors du commun. De plus, elle est capable de voler, ce qui n’est pas un petit avantage. En dehors du Schmürxzl, on monte aussi les Bartuks, ces poulets géants pas très malins et qu’il faut souvent remettre dans la bonne direction à coups de talons. Un Bartuk ne peut transporter que son cavalier et un petit équipement. Il est peureux, lâche, glouton, bête, mais supporte relativement bien les longs voyages… et pourra servir de repas en cas de besoin urgent. De plus, il est nettement moins cher qu’un Schmürzxl. Quant aux Hexapodes, ce sont de très grosses montures dociles et intelligentes, capables de porter sur leur dos quatre à cinq hommes et leur équipement. Elles coûtent cher à acheter, mais on ne regrette généralement pas son argent.

Les Nuagins aiment beaucoup marcher. Mais comme les nuages sont extrêmement vastes, ils utilisent aussi des Yarechs domestiqués pour se rendre d’un village à un autre. Un Yarech peut porter deux personnes et leurs bagages. En général, les gens de condition moyenne possèdent un Yarech par famille, deux pour les plus aisés. Quant aux Baleines volantes, elles sont exclusivement réservées aux gentilshommes, aux nobles et aux guerriers. Les Flapodontes et les Crabes des Nuées servent uniquement pour la guerre.

Les Aéro-Nains n’utilisent pas de montures terrestres. En revanche, il leur arrive d’utiliser des Flapodontes pour transporter des matériaux de constructions.

Engins terrestres

Les ingénieurs nains hiscontes ont inventé quelques machines à vapeur basées sur les mêmes principes que les tacots à vapeur aéro-nains (voir plus loin). Ces machines sont encore relativement peu répandues ; seuls les commerçants les utilisent comme échoppes mobiles, ainsi que les bourgeois et les membres de la noblesse. Sur mer, ils utilisent des voiliers et des « navires à vapeur » semi-magiques, dotés de roues à aubes. Ils étudient aussi des prototypes de sous-marins, ainsi qu’une étrange machine à vapeur composée de wagons reliés les uns aux autres et roulant sur des rails…

Les Nuagins ne connaissent presque pas la technologie. En dehors des montures, ils utilisent essentiellement la magie pour se déplacer plus vite. Quant à la vapeur, au charbon et ce genre de complexités, ils détestent ça.

Dans les cités des Aéro-Nains, les montures ne seraient pas adaptées à la circulation dans un milieu urbain extrêmement dense. Elles sont ingénieusement remplacées par de petits engins très pratiques et ingénieux, qui se rapprochent du vélo, du trottoir roulant, du funiculaire ou de l’automobile primitive. En voici quelques exemples :

Le « célérifère » : inventé par un artisan du clan Sessquideph, cette espèce de vélo en bois cerclé de fer est couramment utilisé par les Aéro-Nains pour se déplacer dans les rues des cités volantes. Il en existe plusieurs modèles, plus ou moins confortables et perfectionnés selon les moyens de celui qui le conduit.

Le tacot à charbon ou « crachomobile » : ces grands véhicules ressemblent à de gigantesques tacots pourvus de roues dont le diamètre atteint souvent 2 mètres. Ils sont mûs par la combustion du charbon dans la chaudière, située à l’arrière des engins. Celui qui n’en a jamais vu sera immanquablement impressionné, si ce n’est terrifié, par le vacarme qu’ils émtettent et les torrents de fumée qui s’échappent de leur cheminée. Malgré leur masse énorme, ils ne peuvent transporter qu’une masse relativement limitée de matériaux, car leur chaudière et leur provision de charbon prend beaucoup de place. Autrefois extrêmement répandus, ils sont aujourd’hui beaucoup moins utilisés ; on les abandonne peu à peu au profit du tacot à vapeur, moins polluant et plus pratique.

Le tacot à vapeur : successeur attitré du crachomobile, le tacot à vapeur est décliné en plusieurs modèles, dont certains servent au transport de matériaux ou de marchandises, d’autres comme machines agricoles pour le clan Haffel, d’autres encore comme petites automobiles capables de transporter cinq à six personnes. Leurs chaudières dégagent moins de fumée que celles des crachomobiles, et ces émanations sont nettement plus supportables. L’eau des chaudières doit être renouvelée à intervalles réguliers compris entre 3 et 8 heures selon les modèles (on a recours pour cela à des bornes d’approvisionnement reliées à des réservoirs en sous-sol). Tout comme les célérifères, ces différents modèles sont plus ou moins sophistiqués et performants selon la clientèle à qui ils sont adressés. L’évolution la plus récente du tacot à vapeur est le cristal magique enchanté permettant de faire apparaître de l’eau dans la chaudière au fur et à mesure des besoins, évitant ainsi d’avoir à remplir le réservoir à une borne et économisant l’eau de pluie (autant vous dire que ces innovations restent pour l’instant réservées aux plus riches).

Engins volants

Durant la période tri-impériale, les Hiscontes ont mis au point l’aéroptère, une sorte de croisement entre la mongolfière et le ballon dirigeable. L’aéroptère fonctionne sur un principe relativement simple : à une vessie remplie d’un gaz plus léger que l’air, on suspend une nacelle pourvue d’une ou plusieurs hélices propulsives. Le reste, ce sont des améliorations techniques mineures. Au demeurant, on a aussi mis au point quelques engins pourvus de cristaux enchantés leur permettant de léviter sans besoin de vessies de gaz, mais ce genre d’appareil n’a jamais connu le succès. Pourquoi ? sans doute par pression des constructeurs d’aéroptères, qui ne tenaient pas à voir les mages surpasser leurs inventions non-magiques…

Les aéroptères coûtent relativement peu cher, autant qu’un navire de taille moyenne. Ils se sont révélés très efficaces par le passé. Puis, après le Cataclysme Etrange, les ingénieurs hiscontes, privés de l’assistance des artisans tri-impériaux, perdirent les techniques permettant d’éviter à la vessie d’offrir trop de prise au vent ; les nouveaux aéroptères étaient beaucoup moins aisément contrôlables. Aujourd’hui, les aéroptères s’élancent de nouveau vers le ciel, dotés de nouvelles innovations magico-technologiques. On met aussi au point des engins volants d’un autre type : les ornithoptères, pourvus d’ailes semblables à celles d’un schmürxzl. Mais ces inventions-là en sont encore au stade de prototype.

De manière générale, les hiscontes possèdent déjà une technologie aérienne plus que convenable, mais leurs engins ressemblent à des outils préhistoriques à côté des vaisseaux volants aéro-nains…

Les Nuagins n’utilisent aucun engin volant ; pour se déplacer, ils élèvent des baleines volantes, des Flapodontes, des Crabes des Nuées et d’autres créatures stratosphériques.

Les Aéro-Nains ont mis au point de nombreux vaisseaux , engins et appareils volants. Même leurs  gigantesques cités se déplacent dans le ciel avec une facilité déconcertante… de manière générale, ils maîtrisent presque toutes les technologies capables de mouvoir un engin dans le ciel : ailes, hélices, vessies de gaz molles ou rigidifiées par une structure métallique, cristaux enchantés par un sortilège de lévitation… la famille Joen, fondatrice du clan du même nom, possède même le secret de l’anti-gravitation, qu’elle garde jalousement pour elle et ses ingénieurs.

Les engins civils utilisés par les Aéro-Nains pour les trajets courants, pour se rendre d’une cité à l’autre, ou pour faire la navette entre deux vaisseaux de la flotte militaire, sont relativement petits. L’un des plus utilisés est l’aérostat, un ballon dirigeable aux dimensions réduites ; capable de transporter une ou deux personnes et leur équipement, il peut voler jusqu’à huit heures d’affilée grâce à une hélice actionnée par une chaudière à vapeur. Le gyrocoptère, sorte d’hélicoptère primitif, vole grâce à deux hélices mues par une chaudière à charbon. Il peut transporter deux personnes et dispose d’une autonomie de quatre heures. Les appareils civils ne possèdent aucun armement propre, mais ils disposent généralement de support pouvant accueillir des arbalètes.

Les appareils militaires, dont certains modèles ont été adaptés à un usage civil (surtout pour l’exploration), ressemblent beaucoup par leur forme à des coques de navires. Les croiseurs (qui forment la force de base de la flotte armée) sont maintenus en l’air grâce au fameux mécanisme secret d’anti-gravitation inventé par le clan Joen ; leur propulsion est assurée, soit par des hélices, soit par des voiles. Les coques des engins lourds, les galions, sont entièrement recouverts de plaques de métal. Beaucoup plus coûteux que leurs homologues civils, les engins militaires sont réservés aux soldats du clan Orpol, ainsi qu’à la petite force armée entretenue par le Patriarche. De tels monstres volants peuvent emporter leurs propres ressources en eau et en charbon et rester en l’air près de trois semaines de façon totalement autonome. A leur bord sont embarqués des engins de guerre lourds, tels que des balistes, des catapultes, des bombardes ou des krafs (voir leur description dans le chapitre Le Combat). Bien entendu, ces armes et ces appareils, tous inventés par le clan Joen, ne sont pas disponibles en vente libre sur le marché aéro-nain, mais exclusivement vendus au clan Orpol à des prix limités, pour entretenir l’effort de guerre.

Pour s’équiper en montures et en engins de transport, les Aventuriers feraient bien de mettre leurs ressources en commun. Même s’ils ne disposeront probablement pas d’un galion tout équipé dès leur création, ils pourront ainsi acquérir un hexapode, une baleine volante ou un engin civil capable de les transporter tous.

Le Nonsense

Le Nonsense prend une place très importante dans l’univers de Fantasia, aussi le présent chapitre lui est-il entièrement consacré. La plupart des informations qu’il contient sont strictement réservées au Chroniqueur ; celui-ci pourra cependant en donner une partie au joueurs, notamment concernant les différentes attitudes des Fantasiens par rapport au Nonsense. Tout le reste devra être tenu secret, et dévoilé petit à petit au fil des aventures successives, jusqu’à mener les Aventuriers à la vérité... pourvu qu’il y en ait une...

Le Nonsense sur Fantasia

« Le Nonsense est tout ce qui échappe au sens commun. C’est l’absurde devenu matériel. Le Nonsense provoque des changements physiques et psychiques sur l’ensemble d’une région donnée : hommes, animaux, plantes, sol, atmosphère, en leur faisant subir des transformations spontanées, inexplicables, dont la fréquence et l’importance dépend du degré d’instabilité de cette région. […] Ces changements sont caractérisés d’une part par ce caractère spontané, et d’autre part par le sentiment de profonde absurdité qu’ils éveillent en nous. […]

« Ces changements inexplicables provoqués par le Nonsense sont appelés Effets Phantasmagoriques Spontanés (EPS). On dit que le Nonsense se manifeste quelque part lorsqu’il s’y produit un ou plusieurs de ces changements. Par exemple, si dans un pays d’aspect normal, une montagne surgit du sol, c’est un EPS. Si un animal, par exemple un mouton, subit des mutations qui altèrent son aspect physique ou son comportement (par exemple, si une cinquième patte apparaît sur son dos, ou s’il se met à mordre tous ceux qui approchent de lui), c’est aussi un EPS.

« On appelle degré d’instabilité l’intensité avec laquelle le Nonsense exerce son influence sur une région donnée. Plus généralement, on dira qu’une région de Fantasia est instable si le Nonsense l’affecte profondément ; et, par opposition, un pays sera jugé stable car le Nonsense l’influencera relativement peu. […]

« Plus une région est instable, plus les EPS y sont fréquents, nombreux, et plus ils affectent la région en question. De fait, plus une région est instable, et plus il est difficile pour une peuplade intelligente d’y vivre convenablement. En effet, au-delà d’un certain seuil, il devient impossible par exemple de construire un bâtiment quelque part, ou de cultiver un champ, car, les EPS modelant constamment le paysage, le bâtiment serait détruit et le champ dévasté ou remplacé par autre chose en peu de temps.

« J’ai pu constater au cours de mes voyages que les régions les plus influencées par le Nonsense se révèlent non seulement inhabitables, mais extrêmement dangereuses à parcourir. Pour certaines, il devient presque impossible d’y survivre plus d’un certain temps.

« J’ai tenté un classement grossier des effets du Nonsense par degré d’instabilité croissant, en me basant sur des exemples concrets d’Effets Phantasmagoriques Spontanés. Les voici, regroupés dans un tableau :

	Degré d’instabilité 
	Evénements observés communément

	1
	Incidents insignifiants, presque invisibles au quotidien pour un œil non averti ; hasard un peu trop présent dans les événements qui peuvent le faire intervenir (coïncidences, …).

	2
	Incidents mineurs, à peine remarquables, de temps en temps : un brin d’herbe de couleur étrange, un revers de climat subit (beau temps tournant subitement à l’orage alors qu’il y avait peu de nuages à l’horizon)…

 

	3
	Incidents perceptibles et inexplicables intervenant à intervalles plus rapprochés (un ou deux tous les mois), pouvant passer pour des « phénomènes paranormaux » ou des curiosités naturelles : grenouilles bleues, moutons à cinq pattes, apparitions surnaturelles…



	4
	Incidents fréquents (toutes les semaines ou toutes les deux semaines en moyenne) impliquant des humains et pouvant aboutir à des accidents sans gravité : se perdre sur un chemin pourtant connu et arriver en retard, se rendre compte qu’un petit rocher en plein milieu du champ soigneusement cultivé n’y était pas la veille, orages ou pluies trop prolongées en été, un de vos amis n’a plus les yeux de la même couleur…

	5
	Accidents nettement perceptibles, mutations assez importantes, et aux conséquences parfois durables : apparition d’une colline, troupeau disparu et introuvable, mutation importante d’un animal (rajout ou disparition permanente d’un membre ou d’un attribut naturel, mutation de ceux existants) ou d’une plante (les pommes produites par un arbre ne sont plus comestibles, une fleur n’a plus le même type de fleurs, un arbre rétrécit ou change nettement d'apparence…).

	6
	Accidents pouvant avoir des conséquences durables et parfois très graves : mort d’un animal ou mutation irréversible changeant totalement l’apparence et/ou le caractère, changement total ou presque d’un climat, pousse ou disparition d’une montagne, d’une forêt. A ce stade, un grand nombre d’événements d’importances diverses peuvent survenir dans un même laps de temps (un ou plusieurs jours).

	7
	Événements graves aux conséquences irréversibles entraînant souvent une mort d’homme : pluie de météores tombés du ciel, changement radical et définitif de climat modifiant totalement l’aspect de la région concernée, folie subite… Un grand nombre de ces événements surviennent en général très souvent (plusieurs fois par jour en moyenne). Il est extrêmement ardu d’habiter un tel pays, mais c’est encore possible, avec beaucoup de courage.

	8
	Événements d’importances très variées affectant l’ensemble de la région et survenant à intervalles très courts : on parle de Nonsense permanent à partir de ce point. La région devient presque inhabitable, sauf si l’on dispose d’un équipement de survie très spécifique ou d’une magie suffisamment puissante pour annuler une partie des effets. Il est encore possible d’y séjourner pour un temps limité (un mois ou deux), mais c'est déjà très risqué.

	9
	Le Nonsense imprègne totalement la région, qui est inhabitable. On ne peut s’y rendre que pour un temps extrêmement court (une ou deux semaines au plus, le temps de traverser la région), et ce séjour est extrêmement périlleux.

	10
	Pays invivable. Seul le Désert des Transplans ou les Bords Chaotiques peuvent atteindre un pareil niveau d’instabilité. Peu de gens en reviennent lorsqu’ils s’y aventurent.


« Le Tableau d’Instabilité (je l’appelle ainsi) ne va pas au-delà du degré 10 ; en effet, les régions atteignant ce degré d’instabilité finissent par se fondre dans un maëlstrom , un imbroglio sans ordre ni raison de choses diverses et sans rapport entre elles. Ces visions démentielles, que je suis heureux d’avoir pu contempler sans y laisser ma vie, ressemblent assez aux récits du chaos primordial que l’on trouve dans diverses cosmogonies des peuples du Multivers. Cependant, il s’y ajoute quelque chose d’infiniment plus absurde, une impression générale de déchéance et de malaise universel que j’ai bien du mal à exprimer, et qui a ôté l’esprit à beaucoup d’aventuriers imprudents. Je pense qu’au-delà d’une telle instabilité, le plan finit par se détruire de lui-même et rejoint le néant.

« Bien entendu, les constantes exprimées dans ledit tableau sont sujettes à de nombreuses exceptions. Je compte sur les explorateurs qui me suivront pour compléter et corriger cette échelle en fonction de leurs propres observations. »

- Tybalt, Marcheur des Plans, premier des Cinq, 

« Traité de la découverte et de l’exploration de Fantasia »

L’échelle de Tybalt

Le tableau que vous avez pu lire ci-dessus a été élaboré par Tybalt, un Voyageur de la Guilde Multiverselle, après ses premières explorations de Fantasia. Or, il se trouve que de nombreuses exceptions viennent remettre cette échelle en cause. Même dans les pays normalement stables, comme l’Hiscontie, surviennent parfois des EPS d’une gravité ou d’une envergure telle qu’ils ne devraient normalement se produire que dans un pays à l’instabilité plus haute de 1 ou 2 degrés. Cela ne peut qu’induire à la prudence : on n’est jamais sûr de rien avec le Nonsense. Cependant, cette échelle, si on se contente de la prendre de façon générale, permet de donner une bonne indication de ce qui se produit tous les jours dans un endroit donné. Dans Fantasia, lorsque vous lirez la description d’un pays, son indice d’instabilité générale vous sera donné sur l’échelle de Tybalt.

Les effets physiques du Nonsense

Lorsqu’il se manifeste, le Nonsense peut affecter n’importe quelle composante du monde : le relief, le climat, la faune ou la flore... même les êtres humains ne sont pas à l’abri de ses effets.

Les lois naturelles

Dans les régions les plus stables, le Nonsense n’interviendra presque pas sur les lois naturelles fondamentales. Cependant, on a pu constater, d’une manière générale, que la répartition du relief et du climat sur Fantasia est ordonnée de façon beaucoup moins logique que sur notre Terre. Par exemple, il n’y a pas de zones climatiques bien définies : lorsque vous progressez en ligne droite, vous pouvez explorer d’abord une savane, puis un désert, lequel cède subitement place à une jungle touffue, puis à une banquise glaciale, etc. tout cela ne dépend aucunement de la chaleur fournie par le soleil. De même pour le relief, un volcan pourra naître aussi bien dans une plaine que dans une région montagneuse - inutile de chercher là-dessous une quelconque tectonique des plaques. Dans certaines régions instables, le cycle des jours et des nuits est anormal : une nuit peut durer trois ou quatre jours, puis le soleil brille pendant des mois, etc. Et lorsqu’on s’aventure dans les régions les plus affectées par le Nonsense, la gravité elle-même peut être affectée...

La faune et la flore

Il semble que les animaux et les végétaux soient les premiers êtres vivants à avoir jamais été affectés par le Nonsense. Fantasia abrite une multitude de créatures toutes plus étranges les unes que les autres, et il est impossible de savoir lesquelles constituent les espèces originelles ayant évolué, et lesquelles sont le résultat de mutations provoquées par le Nonsense au fil des âges. De manière générale, les naturalistes s’accordent à penser qu’il y a existence d’une espèce lorsque plusieurs individus présentent de nombreux caractères communs. Cette classification est d’autant plus facile à réaliser que le pays est stable. Au contraire, plus on avance vers l’instabilité, et plus les espèces présentent des individus mutants, différents, des spécimens uniques en leur genre. Dans les pays les plus instables, il n’y a plus d’espèces, mais seulement une foule bigarrée d’individus tous distincts les uns des autres.

Les manifestations du Nonsense les plus fréquentes dans les régions stables conduisent généralement  à :

- des mutations spontanées : modifications d’ordre physique, transformations, métamorphoses... ;

- des changements comportementaux : un animal herbivore devient carnivore, un animal farouche devient docile, un animal dressé retourne subitement à l’état sauvage, un animal idiot devient d’une intelligence presque humaine, ou vice-versa.

Les Fantasiens et le Nonsense

Tout comme la faune et la flore, les humains, et par extension tous les peuples intelligents habitant Fantasia, sont susceptibles d’être affectés par le Nonsense. Ils peuvent l’être physiquement, par des mutations ou des maladies, mais aussi et surtout psychiquement. Et c’est là ce qui nous intéresse le plus. En effet, tous les peuples fantasiens possèdent (comme nous) un esprit logique. Ils ont un grand sens du rationnel, et ont développé de nombreuses disciplines scientifiques, censées expliquer le fonctionnement du monde.

Mais voilà : quelles vont être les conséquences de la confrontation entre cet esprit de rationalité et l’absurde inhérent à toute manifestation du Nonsense ? en clair, comment vont réagir les Fantasiens aux manifestations de l’Absurde ? ces réactions sont la clé de voûte du jeu.

Les Attitudes

De manière générale, on distingue neuf grands facteurs déterminant les réactions que peut avoir un Fantasien lorsqu’il est ou a été confronté au Nonsense. Ces facteurs sont appelés Attitudes. Voici leur liste (avec entre parenthèses l’adjectif correspondant utilisé pour qualifier un personnage possédant cette Attitude envers le Nonsense) ; chaque Attitude est décrite, ainsi que les réactions qu’elle entraîne chez le personnage qu’elle affecte. En termes de jeu, les Attitudes n’entraînent aucun bonus ou malus : elles influent uniquement sur les actions qu’entreprendra un personnage. Au Chroniqueur et aux Joueurs de bien jouer ces Attitudes.

- la Peur (Horrifié) : cette peur est instinctive, presque animale. Elle survient lorsqu’un personnage est confronté à un péril né directement du Nonsense. Les réactions possibles sont la fuite, résultant de l’instinct de survie, ou l’horreur, qui risque de paralyser le personnage et de l’empêcher de réagir, voire de le faire sombrer dans la Folie.

- l’Incrédulité (Incrédule) : c’est une violente réaction de la raison du personnage : il refuse catégoriquement d’admettre la réalité de ce qu’il voit, quelles que soient les preuves qui se présentent à lui. Cela peut le conduire à l’inactivité la plus totale, s’il persiste dans la négation la plus bornée. Il peut aussi attribuer les manifestations du Nonsense à un phénomène rationnel et explicable logiquement, tel qu’un phénomène naturel ou magique, ou nettement plus intuitif, comme par exemple l’action d’un dieu ou d’un démon. Ses réactions seront alors en conséquence : un savant cherchera à prouver à tout coût que le Nonsense est un phénomène rationnel ; un croyant vénèrera le Dieu-Fou (et pourra devenir Fataliste), ou cherchera au contraire un moyen de l’empêcher de nuire ou de le tuer.

- la Révolte (Révolté) : c’est une réaction de l’esprit rationnel d’un personnage face à l’Absurde. Elle se rapproche de l’incrédulité dans la mesure où le personnage refuse d’accepter les conséquences de l’absurdité dans laquelle il se retrouve engagé. Cependant, les réactions possibles sont plus agressives : le personnage peut être submergé par une poussée d’instinct destructeur, et se jeter par exemple à l’attaque sans réfléchir que cela ne lui sert à rien et qu’il peut y laisser sa vie. Il est aussi possible que le personnage soit affecté par des troubles nerveux tels que la paranoïa, ou qu’il devienne asocial à force d’impatience Une réaction plus positive, si le personnage possède un esprit plus structuré, peut être une force d’âme et une volonté irrésistible le conduisant à accomplir jusqu’au bout tout ce qu’il entreprend avec une persévérance remarquable.

- la Supériorité (Supérieur) : c’est une attitude plus rare et assez particulière. Le personnage s’isole dans une illusion de sécurité. Il ne cherche pas spécialement à nier l’existence de l’Absurde, ni à l’attribuer à un phénomène explicable, mais il ne parvient pas à admettre que lui-même puisse être la victime de la dangerosité d’un tel phénomène. En conséquence, il ne réagira pas, ou au dernier moment, en cas de danger, et n’entreprendra aucune action d’envergure pour ou contre le Nonsense. En quittant cette attitude, un personnage pourra sombrer dans la Peur ou le Fatalisme, ou au contraire devenir Raisonnable, voire Révolté.

- la Placidité (Placide) : elle tient en partie du fatalisme, et en partie du manque de réaction. Le personnage reconnaît la réalité du Nonsense, mais ne cherche pas à en prendre son parti. Ou alors, il se contente d’assurer sa propre sécurité et peut-être celle de ses proches ; la plupart des personnages qui sortent de cette attitude deviennent Inquiets ou sont submergés par la Peur.

- le Fatalisme (Fataliste) : c’est l’esprit rationnel écrasé face à la réalité de l’Absurde. Le personnage accepte l’existence du Nonsense, mais reste convaincu qu’il est impossible d’y résister, d’y réagir de façon constructive. Il se mure dans une passivité totale, lorsqu’il ne sombre pas dans des pulsions nihilistes ou suicidaires, au cours desquels il peut aller jusqu’à entraîner ses compagnons avec lui dans la mort...

- l’Inquiétude (Inquiet) : elle peut être une conséquence de la Peur ou de la Raison. Un personnage Inquiet est mû par une peur sourde et permanente, mais il y réagit de manière rationnelle. Par conséquent, il est capable, d’une part, de se rendre compte des dangers que courent les Fantasiens à cause du Nonsense, et d’autre part, d’élaborer des plans d’actions ou de chercher des solutions pour lutter contre ces périls. D’un autre côté, tout comme un personnage victime de sa Peur, il sera incapable de voir que le Nonsense n’est pas uniquement un danger et qu’il peut aussi avoir des conséquences positives.

- la Raison (Raisonnable) : c’est la meilleure réaction possible, et malheureusement la plus rare de toutes. Elle ne s’adopte qu’après de nombreuses années, et après être passé par plusieurs autres attitudes. Le personnage accepte de faire la part des choses entre le Nonsense et la logique. Il reconnaît l’existence des deux, les inconvénients et les avantages de l’un et de l’autre, et parvient à réagir le mieux qu’il peut sans pour autant céder aux autres Attitudes. Cependant, beaucoup de personnages Raisonnables ont tendance à considérer le Nonsense du point de vue scientifique. C’est très bien, mais certains deviennent tellement curieux d’en apprendre plus à son sujet qu’ils en oublient le danger potentiel qu’il représente.

- la Folie (Fou) : c’est le pendant et le contraire de la Raison. L’esprit rationnel du personnage est entièrement occulté par le Nonsense, il perd tout sens de la logique et devient complètement imprévisible, autant aux autres qu’à lui-même. Autant dire que si le personnage est un Aventurier, il devient impossible à jouer et est aussitôt mis hors jeu.

Les Attitudes des Aventuriers

A sa création, un Aventurier doit choisir une Attitude principale et une Attitude secondaire. Ses deux Attitudes seront exprimées à la suite, la secondaire suivant la principale. Par exemple, un personnage possédant la Peur en Attitude principale et l’Inquiétude en Attitude secondaire se notera ainsi : Horrifié - Inquiet.

Il est impossible à un Aventurier de prendre l’Attitude Folie à sa création.

Les deux Attitudes de départ doivent être différentes, afin de donner plus de profondeur à l’Aventurier. Mais après plusieurs variations, un personnage pourra posséder deux Attitudes identiques (ce qui peut se révéler dangereux : un personnage Révolté-Révolté aura des comportements suicidaires).

Utilisation et évolution des Attitudes

Durant tout sa carrière, les Attitudes d’un Aventurier conditionneront en partie ses réactions. A chaque fois qu’il sera confronté au Nonsense de manière frappante (danger, situation particulièrement étrange ou remettant violemment en cause les certitudes des personnages), le joueur devra tenir d’abord compte de l’Attitude principale de l’Aventurier pour déterminer ses réactions immédiates, puis de l’Attitude secondaire pour jouer ses réactions après coup.

L’Aventurier pourra changer d’Attitudes, chacune évoluant vers une autre selon les événements des différents scénarios. Souvent, l’Attitude secondaire influencera plus ou moins la principale, et vice-versa. Pour changer d’Attitude principale, un Aventurier doit avoir été affecté, soit par une série d’événements, soit par un seul événement qui l’impressionne fortement. C’est au Chroniqueur de décider, en accord avec le joueur, vers quelle(s) Attitude(s) évolue un Aventurier. 

Prenons, par exemple, un personnage Inquiet-Fataliste. S’il voit un de ses compagnons se faire attaquer par une créature devenue soudainement sauvage sans aucune raison, il verra là une réaction du Nonsense et réagira selon son Attitude principale : il mettra tout en oeuvre pour sauver son compagnon. Mais s’il n’y parvient pas, et que son compagnon se fait dévorer, son Attitude secondaire prendra le dessus et il deviendra plus Fataliste que jamais : le Fatalisme deviendra son Attitude principale (l’Inquiétude passant au rang d’Attitude secondaire).

Mettons qu’à la place de Inquiet-Fataliste, le personnage ait été Inquiet-Horrifié. Sur le moment, il saura réagir et tenter de sauver son compagnon. S’il y parvient, ses Attitudes ne changeront pas. Mais s’il échoue, il en sera d’autant plus Horrifié de voir son ami se faire dévorer : la Peur deviendra son Attitude principale et si la créature s’en prend à lui, il fuira à toutes jambes.

Les Attitudes d’un personnage varient indépendamment de ses compétences ou de ses caractéristiques. Un personnage expert dans le maniement des armes pourra être Horrifié car il pensera que ses talents ne suffiront jamais à le sauver des dangers qu’il court. Un personnage très érudit pourra être Fataliste en constatant que tout ce qu’il sait ne parvient pas à expliquer l’existence du Nonsense.

Les Attitudes peuvent rester longtemps inchangées, par exemple lorsqu’un personnage n’est pas exposé au Nonsense pendant plusieurs années. Elles peuvent aussi changer à des intervalles très courts, rendant ainsi compte des luttes intérieures que mènent les personnages confrontés à l’Absurde.

Ce que croient les Fantasiens à propos du Nonsense :

En Hiscontie : la plupart des Hiscontes sont plutôt Placides par rapport au Nonsense. Ils ne se font pas d’idées à son sujet. Ceux qui sont Incrédules ou Inquiets l’attribuent le plus souvent à un phénomène magique dû à un ancien cataclysme. La plus grande majorité pense cependant que le Nonsense est un danger non négligeable, qu’il faut éviter ou repousser le plus loin possible.

Dans l’empire nuagin : les Nuagins ont été très peu confrontés au Nonsense jusqu’ici. Ils sont soit Placides, soit Supérieurs à son égard. Si un Nuagin se voit confronté subitement au Nonsense, il sera soit Supérieur, soit Incrédule, soit Horrifié. Par la suite, sous le traumatisme, il risque grandement de devenir progressivement Fataliste.

Chez les Aéro-Nains : les Aéro-Nains connaissent le Nonsense depuis beaucoup plus longtemps que les Nuagins. Ils savent y réagir, aussi sont-ils en majorité Inquiets ; une partie de ceux qui y sont confrontés au quotidien sont Révoltés. Les plus érudits sont Raisonnables.

Dans les anciens Trois Empires : dans les anciens Trois Empires, le Nonsense était appelé Insense. L’écrasante majorité du peuple d’alors était Inquiète ou Révoltée, et pensait qu’il fallait éradiquer toute trace de l’influence de l’Insens à la surface de Fantasia. Il semble que cette attitude radicaliste ne leur ait pas porté chance...

Dans les contrées inconnues : il existe de nombreux peuples sur Fantasia. J’ai déjà fait référence à un Dieu-Fou, et effectivement certains peuples des contrées instables révèrent le Nonsense comme un Dieu ayant perdu la raison (c’est une explication comme une autre). D’autres le craignent comme un démon destructeur, et cherchent à le fuir le plus possible.

Les Insensés

Dans la plupart des communautés organisées de Fantasia, il existe des gens qui autrefois ont été normaux, et qui ont été affectés de manière irréversible par le Nonsense. En Hiscontie, du temps des Trois Empires, on appelait ces gens les Insensés. Ils avaient subi des changements physiques (mutations, métamorphose) ou psychiques (folie, tares diverses, névroses en tous genres). Les Tri-Impériaux les craignaient comme la lèpre, car on pensait alors qu’ils portaient le Nonsense avec eux (bien que cela n’ait jamais été prouvé). Les Rois-Lézards Hiscascirs les faisaient enfermer dans des garbes, des camps à mi-chemin entre le ghetto et le camp de concentration. Dès qu’une personne était atteinte d’un de ces changements dûs au Nonsense, on l’envoyait dans un garbe ; là, elle survivait comme elle pouvait en compagnie des autres prisonniers, mal traitée, à peine nourrie, passant ses journées à ne rien faire que tourner en rond ou rester prostrée dans un coin. A l’époque, régnait en Hiscontie une discrimination insupportable envers les Insensés. On les appelait péjorativement les " Fols " ou les " Garbeux ". Malgré tous les efforts faits pour effacer cette peur irraisonnée, cette discrimination subsiste encore dans certaines régions d’Hiscontie. Selon les derniers recensements, les Insensés représenteraient plus de 5% de la population hisconte.

Gérer le Nonsense en cours de partie

Pendant une aventure, le Nonsense interviendra bien sûr plus ou moins souvent suivant l’instabilité de l’endroit dans lequel se trouvent les PJ. Le problème pour gérer le Nonsense, c’est que, du moins en théorie, il peut se manifester n’importe quand et n’importe où, et que lorsqu’il se manifeste, il peut se passer à peu près n’importe quoi. 

Un faux bon moyen pour gérer le Nonsense serait d’avoir recours au hasard. En fait, ce serait surtout le meilleur moyen de changer une partie en un lamentable capharnaüm ludique. On ne peut tout simplement pas faire survenir n’importe quoi, n’importe quand, n’importe où : dans la réalité, c’est à vous de décider quand, où et comment a lieu cette manifestation. Pour simuler le Nonsense, vous devez profiter honteusement du fait que c’est vous, le Chroniqueur, qui animez le monde dans lequel évoluent les Aventuriers. 

N’oubliez jamais ces règles de base : en faisant intervenir le Nonsense, vous devez surprendre et désorienter les Aventuriers ; mais vous devez aussi sauvegarder la cohérence et surtout l’intérêt de l’aventure coûte que coûte. Vous pouvez faire survenir des événements totalement absurdes et sans rapport avec l’intrigue en cours, mais à chaque fois vous devez avoir examiné et planifié à l’avance les conséquences de cette manifestation du Nonsense et l’intérêt qu’elle représente dans le cadre de votre aventure. Toutes les interventions du Nonsense susceptibles d’influencer le cours de l’aventure entreront dans le cadre du scénario, même si elles devront paraître complètement inattendues aux joueurs.

Profitez aussi d’un autre avantage important dont vous disposez en tant que Chroniqueur : les descriptions que vous faites aux joueurs ne sont pas objectives. Ce que vous leur décrivez en fait, c’est uniquement ce qu’ils perçoivent d’une certaine situation ou d’un certain événement. Vous seul savez ce qui est réellement en train de se passer. Pour les joueurs, c’est autre chose : bien souvent, lors d’une manifestation du Nonsense, ils resteront longtemps avant de pouvoir reconstituer ce qui s’est produit. Vous ne devez pas décrire l’objectivité aux joueurs : seulement une succession de subjectivités. Fournissez-leur des témoignages, des avis et des opinions des personnages-non-joueurs : ce sera à eux de reconstituer la vérité, s’ils y parviennent. Ainsi, si les Aventuriers sont victimes d’une hallucination, ils mettront un certain temps à réaliser que c’en était une. A certains moments, ils ne sauront même plus s’ils sont éveillés, s’ils rêvent, où ils sont et pourquoi...

A partir du moment où c’est vous qui décidez quand et comment il intervient, le Nonsense peut être votre meilleur allié en tant que scénariste d’une aventure. Il peut permettre de retourner une situation, de relancer l’intrigue au moment où elle semblait terminée, de créer des intrigues secondaires indépendantes de l’intrigue principale, etc. Tout cela contribue à maintenir les joueurs en haleine, et relance l’intérêt de l’aventure. 

Autre principe important : dans tout ce qui touche au Nonsense, les Aventuriers ne devront jamais être sûrs et certains de quelque chose ou le rester très longtemps. Le Nonsense est aussi là pour pousser les joueurs à la réflexion en remettant leurs certitudes en cause, à travers les situations bizarres dans lesquelles sont mis leurs personnages. Quelle est la véritable nature de l’Absurde ? Est-ce un danger irrémédiable, ou peut-on lutter contre lui ? Va-t-il vraiment détruire le monde, comme le croient beaucoup de Fantasiens ? A travers différentes aventures, les Aventuriers vont explorer toutes les pistes possibles, et sans doute entreprendre de lutter contre le Nonsense. A vous de gérer leur " enquête ", de les laisser s’engager sur de fausses pistes, puis de leur faire prendre conscience de leur erreur en bouleversant tout ce qu’ils avaient acquis auparavant. Ils croient que le Nonsense est leur pire ennemi ? faites intervenir diverses manifestations qui les aideront durant toute leur prochaine aventure. Ils pensent que c’est un dieu fourbe et féroce ? inventez une communauté vivant uniquement grâce aux manifestations du Nonsense. Peu à peu, les Aventuriers devront forger leur propre théorie sur le Nonsense, en s’écartant des avis qu’ils auront consultés. L’Absurde n’est ni maléfique, ni bénéfique. Il est seulement absurde. Et cela, quoi qu’en pensent les Fantasiens.

Mettez aussi l’accent sur les réactions des Fantasiens à l’Absurde. Elles sont une source d’aventures et de rebondissements quasi inépuisable. Il se peut que certains personnages-non-joueurs utilisent le Nonsense pour dissimuler ou justifier de sombres machinations dont le seul but n’est autre que le pouvoir. Il se peut aussi qu’ils croient avoir affaire au Nonsense, alors qu’il s’agit de quelque chose de complètement différent (une puissante magie, par exemple). Les réactions des personnages-non-joueurs par rapport au Nonsense pourront mettre les Aventuriers dans des situations plus que fâcheuses. Imaginez qu’un membre de la noblesse hisconte les charge de retrouver sa fille perdue dans une région instable, et qu’alors que les Aventuriers la croient sauvée, elle soit victime du Nonsense et devienne folle, ou monstrueuse. Si le noble qui les a envoyés en mission a une attitude Incrédule, il se peut fort qu’il attribue l’échec de la mission à l’incompétence des Aventuriers... et ceux-ci devront négocier prudemment pour le convaincre qu’ils ne peuvent rien face aux effets du Nonsense. Imaginez aussi que, lors d’une expédition, ce soit le chef des Aventuriers qui perde progressivement l’esprit... les Aventuriers devront s’en rendre compte, sauver leurs vies et celles de leurs compagnons, puis persuader les autorités royales qu’il s’agit bien d’un effet du Nonsense. Et si, au contraire, quelqu’un de mal intentionné prétextait une manifestation du Nonsense pour éliminer quelqu’un ? ce ne sont là que quelques possibilités de développement. Vous en trouverez des exemples dans le scénario fourni en fin de livre.

Survivre dans les régions instables - les Aventuriers et le Nonsense

Il reste sûr qu’il est impossible de survivre très longtemps dans un pays instable en restant sur place plus d’un certain temps, c’est pourquoi les Aventuriers devront voyager beaucoup et tout le temps s’ils veulent prendre le moins de risques possible. Le problème qu’ils vont sûrement rencontrer en voyageant dans les contrées instables, c’est qu’il est extrêmement difficile de retrouver son chemin dans un pays qui change tout le temps... voyez Alice au pays des merveilles, par exemple. C’est une des raisons pour lesquelles beaucoup d’expéditions et d’explorateurs ne reviennent jamais, ou alors des années après leur départ : ils se perdent tout simplement et ne retrouvent jamais le chemin par où ils sont venus... les Aventuriers auront donc tout intérêt à se munir d’une monture capable de voler (donc de voir loin) et d’une boussole (ladite boussole étant absolument inutile au-dessus d’une instabilité de 4, car déréglée par effet du Nonsense).

Comment les Aventuriers pourront-ils survivre dans les contrées où domine l’influence du Nonsense ? tout d’abord, ils devront être en permanence sur leurs gardes. Comme je l’ai dit plus haut, on ne peut être sûr de rien avec l’Absurde... dans les contrées instables, ils pourront être victimes du Nonsense à peu près n’importe quand : illusions et hallucinations, apparition de créatures étranges, troubles nerveux, etc. n’hésitez pas à les rendre paranoïaques. 

D’ailleurs, il se peut fort que l’un d’eux, ou même plusieurs d’entre eux, soient plus ou moins affectés par le Nonsense. Si c’est de manière physique, n’abusez pas des mutations étranges et subites : faites-les intervenir progressivement, petit à petit, pour ne ménager aucune certitude à l’Aventurier mutant, ni aux autres. Cela commence par " tu n’avais pas les yeux bleus, hier ? - Non, je t’assure, ils ont toujours été verts... ", puis " Tu as un drôle de teint aujourd’hui... - tu crois ? c’est vrai que je me sens bizarre... le manque de sommeil, sans doute... ", pour finir par " Attends, ne bouge pas... - Quoi, qu’est-ce qu’il y a ? - Tu as quelque chose sur l’épaule... mais, c’est une corne ! une corne te pousse sur l’épaule ! - Tu divagues ? c’est ridicule ! " etc.

Mais le plus intéressant est de modifier peu à peu le comportement des Aventuriers. Si un ou plusieurs personnages-joueurs sont affectés psychiquement par le Nonsense, prenez-les à part et demandez-leur de modifier un peu leur façon de jouer, selon les troubles qui les affectent. Tenez compte de leurs Attitudes pour déterminer leurs changements de comportement. Par exemple, un Aventurier Révolté risque de devenir de plus en plus méfiant, agressif, même avec les autres voyageurs qu’il rencontrera dans les régions instables et qu’il prendra (à tort ou à raison ?) pour des effets du Nonsense. L’influence du Nonsense entraîne aussi à accomplir des actes irraisonnés, imprévus et dont même leur auteur ne comprend pas la raison : " Mais pourquoi as-tu lancé cette casserole au loin en poussant un cri de guerre ? - Je ne sais pas... c’est complètement idiot... pourtant, j’ai senti qu’il fallait que je fasse ça... " Ces changements de comportements doivent permettre d’installer une atmosphère de méfiance au sein même du groupe, surtout si un des Aventuriers perd une partie de sa santé mentale. On ne peut se fier à rien, pas même à ses propres compagnons ! N’hésitez pas à récompenser les joueurs s’ils jouent bien leurs rôles, par exemple en leur attribuant quelques points d’expérience supplémentaires à la fin du scénario.

Ces multiples dangers servent aussi renforcer la cohésion du groupe. Plus les Aventuriers auront traversé de dangers ensemble, plus ils seront liés les uns aux autres... mais si l’un d’eux devient un Insensé (voir plus haut) à la suite d’une mutation provoquée par le Nonsense, il se peut qu’il rencontre des difficultés une fois rentré en pays stable. Dans le milieu des érudits et des voyageurs, il sera considéré comme une sorte de " blessé de guerre ", mais il sera nettement moins bien accueilli dans les campagnes ou les milieux nobles - dans les unes, on craindra qu’il porte le Nonsense avec lui, et dans les autres, il sera vu comme un vagabond ou un incompétent... aux Aventuriers de se serrer les coudes.

Notez que, toujours d’après les principes fondateurs de l’Absurde, le Nonsense n’est ni bénéfique, ni maléfique, il est seulement absurde. Même si les Aventuriers ne s’en rendent pas immédiatement compte, il est tout aussi capable de leur rendre service ou même leur sauver la vie, que de les tuer ou les blesser... 

La véritable nature du Nonsense

C’est vrai, tiens. Il influe sur le monde entier, les Fantasiens le craignent ou l’affrontent, il rend tout absurde... mais au bout de tout ça, qu’est-ce que c’est, finalement, le Nonsense ?

Je me garderai bien d’apporter une réponse claire et définitive à cette question. Tout ce que je peux vous dire, c’est que toutes les théories assimilant le Nonsense à un quelconque dieu ou démon, ou celles qui en font une manifestation d’un phénomène magique destructeur, sont complètement dans  l’erreur.

Les Aventuriers vont certainement vivre de nombreuses aventures pendant lesquelles ils chercheront à découvrir la véritable nature du Nonsense. Je craindrais fort de les voir déçus s’ils apprenaient que l’Absurde n’a aucune explication rationnelle et aucun ordre caché. Il n’y a rien d’ordonné ou de sensé dans le Nonsense. Le Nonsense est exactement ce que son nom signifie : le non-sens. Il est là pour pousser les Aventuriers à partir à l’aventure, à sortir des chemins battus, à explorer d’autres régions et surtout d’autres façons de penser que celles dont ils ont l’habitude. Après tout, sans Nonsense, il n’y aurait pas d’aventure.

Et encore, comment être vraiment sûr que le Nonsense est uniquement absurde ? la vérité se situe sans doute quelque part entre raison et folie, entre l’ordre et le chaos...

Inspirations

Vous trouverez ci-dessous une liste d’oeuvres très diverses, dont vous pourrez vous inspirer pour imaginer vos scénarios. Tous ces auteurs, ces poètes, ces peintres, ont en commun le sens de l’imaginaire et de l’absurde. C’est en grande partie d’eux qu’est né l’esprit de Fantasia - il n’était que justice qu’ils apparaissent ici.

Romans, poèmes et pièces de théâtre

Lewis Carroll (de son vrai nom Charles Dodgson), sans doute le plus connu des auteurs du nonsense, avec son célèbre livre Alice au pays des merveilles et sa suite moins connue Au-delà du miroir (aussi traduite par Au-delà du miroir et ce qu’Alice y trouva). Il est aussi l’auteur d’un poème absurde, La chasse au snark.

Raymond Queneau, ainsi que tous les auteurs de l’OULIPO, l’Ouvroir de Littérature Potentielle. Les Cent mille milliards de poèmes sont un excellent exemple de poésie absurde, découlant pourtant d’une logique sous-jacente.

Gustave Flaubert et sa flamboyante Tentation de Saint-Antoine seront un modèle pour vos descriptions des manifestations du Nonsense.

Jacques Prévert, duquel on lira, entre autres, le recueil de poèmes Imaginaires et le célèbre Inventaire.

André Breton

René Char

Robert Desnos

Aragon

et, d’une manière générale, tous les poètes proches ou moins proches du mouvement surréaliste, pour leurs expériences sur l’écriture automatique.

Baudelaire aussi, pour son poème " l’Horloge " des Fleurs du Mal, qui n’est pas sans faire penser à l’Horloge de l’Armagueddon...

Samuel Beckett, dont la pièce En attendant Godot est un voyage dans l’absurdité du monde.

Bandes dessinées

On citera Les aventures de Philémon, par Fred, BD relativement ancienne, mais que l’on devrait sans doute pouvoir dénicher dans certaines bibliothèques... et aussi Snoopy et les Peanuts, par Shulz, tout simplement parce que c’est un chien comme tout auteur de jdr amateur tel que moi aimerait en avoir...

Livres récents

Incontournables pour tout amateur de fantasy, les ouvrages de Pierre Dubois sont la référence des bons elficologues. Ses Grande encyclopédie des Fées et Grande encyclopédie des Lutins contiennent je ne sais combien d’années passées à chercher les traces de nos chères créatures de féérie dans les contes, mythes et légendes perdus aux fins fonds des bibliothèques. Un must pour tout Chroniqueur un tant soit peu avisé.

L’Histoire sans Fin de Michael Ende est un excellent roman dont il est impossible de parler autrement qu’en vous disant : lisez-le.

Très connu pour son humour, grand associateur d’idées mais pas encore devant l’Eternel, Terry Pratchett vous sera profitable autant pour son Disque-monde et les multiples tomes qui composent ce cycle, que pour son premier roman Le peuple du tapis, moins connu mais tout aussi amusant.

Je ne saurais aussi que vous conseiller de lire, relire et lire encore les livres de Roald Dahl !

Films et séries télévisées

Dark crystal, pour son atmosphère inimitable, ses créatures étranges et ses décors splendides.

Fantasia et Fantasia 2000, deux dessins animés de Walt Disney qui vous permettront d’oublier votre allergie un moment. Je tiens à signaler ici que l’idée des baleines volantes, c’est moi qui l’ai eue en premier !

Brazil, bien plus sinistre, où l’on verra le Nonsense opérer dans l’absurdité d’une administration dictatoriale...

Peintres

Il existe de nombreux peintres desquels vous pourrez vous inspirer pour créer des paysages, des créatures ou simplement des ambiances propres à Fantasia. Ce sont principalement les peintres des mouvements dada, expressionnistes et surréalistes, comme l’inénarrable Salvador Dali ou le merveilleux Magritte ; citons aussi Max Ernst, Chirico, Man Ray, Marcel Duchamp et ses " ready made ", ainsi que Kürchner, Munch, Kandinsky comme principaux membres du Blaue Reiter. Sans oublier Gustave Moreau !

Jeux de rôle

Il existe plusieurs jeux de rôle du commerce pouvant être rapprochés de Fantasia : le Monde de Murphy, Hystoire de Fou, Rêve de Dragon et l’Appel de Cthulhu. Mais dans Fantasia, on ne peut se raccrocher ni à une crise de folie, ni à un rêve, ni à des dieux maléfiques : l’absurde est bien réel...

Musiques

Il vous est tout à fait possible d’ajouter un fond musical pendant vos parties de Fantasia ; aussi je vous conseille d’utiliser, par exemple et entre mille autres, les oeuvres électroniques de Pierre Henry, dont la Messe du temps présent, ainsi que les morceaux de Jean-Michel Jarre. Dans un autre genre, Vangelis est nettement plus harmonieux mais parfois tout aussi dérangeant.

Citations

Pour finir ce chapitre, quelques citations tirées des ouvrages les plus divers, et que je vous laisse à méditer...

" Après tout cela, comment ne pas devenir fataliste ? Mais qui peut être certain d'être convaincu définitivement de quoi que ce soit ?... et combien de fois prenons-nous pour conviction une erreur des sens ou bien une faute de jugement ! "

" J'aime à douter de tout : cette disposition d'esprit n'empêche nullement la fermeté de caractère, au contraire ; en ce qui me concerne, je vais toujours plus résolument de l'avant quand je ne sais pas ce qui m'attend. Il n'y a rien de pire que la mort, et on n'échappe pas à la mort !"

- Michel Lermontov, "Un héros de notre temps" (traduction de l'édition Folio Bilingue)

  

" Il se passe vraiment des choses complètement extravagantes dans l'existence, et les événements ne présentent parfois aucune vraisemblance : ce nez qui circulait en ville, paré du grade de conseiller d'Etat, et qui avait soulevé un tel tapage, ce même nez se retrouva soudain, comme si de rien n'était, à sa place naturelle, c'est-à-dire entre les joues du major Kovaliov.

[...] Telle est l'histoire qui se déroula dans la capitale nordique de notre vaste empire.

C'est maintenant seulement que, tenant compte de toutes les circonstances, nous voyons qu'elle est parfaitement invraisemblable ; sans parler de la disparition surnaturelle du nez et de sa réapparition dans différents endroits sous l'aspect d'un conseiller d'Etat, - choses vraiment étranges -, comment Kovaliov ne comprit-il pas qu'on ne pouvait faire paraître une annonce à propos du nez dans un journal ? [...] Non, je ne comprends pas ! Vraiment, je ne comprends pas.

Mais le plus étrange, le plus inexplicable, c'est que des auteurs puissent choisir de tels sujets ! Je l'avoue : c'est tout à fait incompréhensible ! C'est véritablement... Non !... je ne comprends pas !"

- Gogol, Le Nez dans "Les nouvelles pétersbourgeoises", traduction "Etonnants classiques - GF Flammarion"

"If you can master nonsense as well as you have already learned to master sense, then will each will expose the other for what it is: absurdity. From that moment of illumination, a man begins to be free regardless of his surroundings. He becomes free to play order games and change them at will. He becomes free to play disorder games just for the hell of it. He become free to play neither or both. And as the master of his own games, he plays without fear, and therefore without frustration, and therefore with good will in his soul and love in his being."

- Malaclypse le jeune, PRINCIPIA DISCORDIA

"SRI SYADASTI SYADAVAKTAVYA SYADASTI SYANNASTI SYADASTI CAVAKTAVYASCA SYADASTI SYANNASTI SYADAVATAVYASCA SYADASTI SYANNASTI SYADAVAKTAVYASCA,

which, in sanscrit, means :

all affirmations are true in some sense, false in some sense, meaningless in some sense, true and false in some sense, true and meaningless in some sense, false and meaningless in some sense, and true and false and meaningless in some sense."

- Malaclypse le jeune, PRINCIPIA DISCORDIA

 

"Si nous habitons un éclair, il est le coeur de l'éternel."

- René Char, le Poème pulvérisé, XXIV

 

"Nous sommes ingouvernables. Le seul maître qui nous soit propice, c'est l'éclair, qui tantôt nous illumine et tantôt nous pourfend."

- René Char, "Les compagnons dans le jardin", Parole en archipel

 

"Grand Dieu ! Pourquoi suis-je moi ?"

- Julien Sorel in Stendhal, Le Rouge et le Noir

 

"Shikata ga nai" (de toute façon, il n'y a rien à faire)

- proverbe japonais

  

"Que fera donc l'homme en cet état ? doutera-t-il de tout, doutera-t-il s'il veille, si on le pince, si on le brûle, doutera-t-il s'il doute, doutera-t-il s'il est ?"

"Quelle chimère est-ce donc que l'homme ? quelle nouveauté, quel monstre, quel chaos, quel sujet de contradictions, quel prodige ? Juge de toutes choses, imbécile ver de terre, dépositaire du vrai, cloaque d'incertitude et d'erreur, gloire et rebut de l'univers."

- Pascal, Pensées (Lafuma 131, Brunschvicq 434)

 

 

"Le hasard est le plus grand romancier du monde : pour être fécond, il n'y a qu'à l'étudier."

- Honoré de Balzac, avant propos à la Comédie Humaine

 

"La technologie au niveau le plus développé ne se distingue plus de la magie."

- Arthur C. Clarke

 

"Mais es-tu sûr de voir ? es-tu sûr même de vivre ? Peut-être qu'il n'y a rien."

- Gustave Flaubert, La Tentation de saint Antoine

" [les philosophes doivent] retrouver le portefeuille du grand architecte et les plans perdus de cet univers. "

- Encyclopédie de Diderot et d’Alembert, article " Eclectisme "

"Jusqu'à la nuit tombante, ils cherchèrent en vain. 

Ni bouton ni plume, pas la moindre marque

Indiquant à coup sûr qu'ils foulaient le terrain

Où leur ami avait trouvé le Snark.

 

Interrompu au beau milieu du mot entendu,

Au beau milieu de son rire de fou,

Soudain, tout doucement, il avait disparu - 

Le Snark était un Boujum, voyez-vous."

 

- Lewis Carroll, "La chasse au Snark", dernières strophes

- traduction de l'édition Mille et Une Nuits

Le Multivers

Le Multivers est un cadre de campagne pouvant être utilisé indépendamment de Fantasia. Il permet de mettre Fantasia en relation avec d’autres jeux de rôle, et ainsi de donner une autre dimension aux aventures que vivront vos PJ.

Les plans d’existence

Imaginez qu’en dehors du monde que nous connaissons, il existe une infinité d’autres mondes - des mondes parallèles, en quelque sorte - chacun possédant ses particularités. Le Multivers est l’ensemble de ces mondes - on les appelle aussi « plans d’existence » ou plus brièvement « plans ». 

Au sein du Multivers, des plans apparaissent et disparaissent avec le temps. Cette évolution est naturelle. Lorsqu’un plan a terminé son existence, il est anihilé dans un gigantesque cataclysme (mais que les autres mondes ne perçoivent généralement pas) et retourne au néant. D’autre part, de nouveaux plans naissent régulièrement dans le Multivers. 

La plupart des plans sont des plans dits "naturels". On oppose les plans naturels aux plans dits «artificiels», car ces derniers ont été créés par la main de l’homme. Mais ce genre de monde reste rare, car seuls les plus puissants magiciens sont capables de donner naissance à un monde entier. Les plans «artificiels» sont, par essence, condamnés à retourner au néant plus vite que les autres - en effet, toutes les ressources magiques d’un enchanteur, si puissant soit-il, ne suffiront jamais qu’à retarder la destruction d’un plan non naturel.

Chaque plan naturel du Multivers abrite un monde différent, avec sa géographie, ses peuples, ses coutumes et son histoire. La plupart des habitants des plans du Multivers ignorent qu’il existe d’autres mondes que le leur ; seuls quelques magiciens sont au courant et connaissent le moyen de voyager dans le Multivers.

Les mondes, ou les plans, sont séparés les uns des autres par un espace dont on connaît mal la nature. Les magiciens l’appellent l’Entremonde, ou l’Ethersphère. Certains mondes possèdent une frontière directe menant à l’Entremonde qui les sépare des autres plans - c’est le cas de Fantasia. D’autres ne possèdent pas de frontière directe.

Les Portails

Pour voyager d’un monde à l’autre, il faut d’abord posséder une grande expérience de la Magie et avoir appris de nombreux et complexes sortilèges. On peut alors tenter sans grand danger la traversée physique de l’Entremonde, ce qui permet de passer d’un plan à l’autre à une vitesse très élevée.

Mais tous les plans ne possédant pas de frontières physiques les uns avec les autres, il existe un autre moyen pour voyager dans le Multivers : les Portails magiques. Les Portails peuvent prendre diverses formes, mais la plus courante est celle d’une sorte de porte immatérielle (d’où son nom de portail), une porte ouvrant non pas sur le monde dans lequel elle a été ouverte, mais sur un autre, au choix du mage. Lorsque vous traversez un portail, vous êtes téléporté quelque part sur un autre monde quasi instantanément. Où exactement, tout dépend de l’habileté du mage à lancer ses sortilèges. Cette façon de voyager est plus lente que lorsqu’on passe par l’Entremonde - si on se trompe de plan, ce qui est fréquent pour les mages peu expérimentés en la matière, il faut à nouveau ouvrir un portail, et cela consomme beaucoup de temps et d’énergie - mais elle a aussi la réputation d’être plus sûre et plus pratique.

Les Anneaux-Mondes

Les Voyageurs Transplanaires qui étudient les différents plans du Multiver se sont rendus compte que les frontières physiques entre les mondes ne sont pas réparties au hasard. Il existe des mondes plus proches les uns des autres, formant des sortes de " grappes " dans le Multivers. Chaque plan possède une frontière physique avec les autres plans de la grappe. Par ailleurs, les Voyageurs ont constaté qu’il est plus facile et moins coûteux en énergie magique d’ouvrir des portails entre ces différents mondes, plutôt que vers un monde qui ne fait pas partie du groupe. Les Voyageurs ont appelé ces grappes de plans les Anneaux-Mondes. Ils ont également constaté, au fur et à mesure qu’ils exploraient les différents mondes, que les Anneaux-Mondes regroupaient de préférence des plans ressemblants, par exemple ceux qui possèdent des niveaux technologiques proches. Cela, d’une part, favorise les contacts entre ces mondes, et, d’autre part, diminue les risques que des civilisations peu évoluées soient confrontées à des peuples beaucoup plus avancés qu’eux.

L’Histoire du Multivers

Les magiciens qui parviennent à voyager entre les mondes sont appelés les Voyageurs. Il y a bien longtemps, quand les premiers Voyageurs (ils se nommaient alors Marcheurs des Plans) déchirèrent le voile qui sépare les mondes et commencèrent à découvrir le Multivers, ils se prirent pour des dieux vivants et cherchent à conquérir l’univers. Il y eut de gigantesques affrontements pour le contrôle des mondes dont ils se disputaient la domination, il y eut des plans entièrement détruits au cours de guerres apocalyptiques, et il y eu surtout un nombre incalculable de victimes ; des peuples entiers se retrouvèrent privés de leurs mondes natals à la suite de ces Guerres des Plans. Puis, lorsque les premiers Marcheurs se furent anihilés les uns - les autres, il en vint d’autres, aux mœurs nettement plus pacifiques. Il y a peu de temps, certain d’entre eux se sont rencontrés et ont résolu de s’associer sous le nom de Guilde Multiverselle des Voyageurs Transplanaires (c’est-à-dire : voyageurs capables de traverser la frontière entre les mondes). Les Voyageurs ont uniquement le but d’enrichir leur connaissance du Multivers et des différents mondes ; c’est pourquoi ils voyagent inlassablement d’un monde à l’autre, en se regroupant régulièrement sur un monde commun pour faire le point de leurs découvertes. Ils s’intéressent beaucoup aux mécanismes qui régissent le Multivers et cherchent à en découvrir les lois naturelles.

La Guilde Multiverselle

La Guilde Multiverselle des Voyageurs Transplanaires (plus couramment appelée : Guilde Multiverselle) regroupe à présent une cinquantaine de Voyageurs venus de nombreux plans du Multivers. Ces Voyageurs, malgré leurs énormes différences tant physiques que culturelles, ont un commun de formidables pouvoirs magiques, une surprenante érudition, mais surtout une grande curiosité les uns envers les autres. Ils sont pour la plupart des pacifistes convaincus, et partagent trois objectifs principaux :

1/ explorer et décrire les différents mondes du Multivers ;

2/ découvrir les lois naturelles qui régissent l’ensemble des plans ;

3/ éviter le Chaos des Mondes et tout faire pour que les contacts entre les peuples du Multivers se passent le mieux possible.

Les Voyageurs de la Guilde passent la plupart de leur temps en exploration un peu partout dans le Multivers. Ils se regroupent cependant à intervalles réguliers, soit sur un plan convenu à l’avance, soit sur Yrtao, un plan artificiel créé par le Voyageur Brandorn. Durant ces réunions appelées Conseils des Voyageurs, ils partagent leurs expériences respectives, discutent abondamment, émettent de nouvelles théories et se répartissent les tâches pour leurs prochains voyages. Les compte-rendus des Conseils successifs, ainsi que les récits des voyages des Voyageurs, sont soigneusement conservés dans l’immense bibliothèque d’Yrtao par Brandorn et ses associés.

Lorsqu’ils explorent un plan, les Voyageurs agissent incognito ; personne, à part leurs collègues de la Guilde, ne sait qu’ils peuvent voyager entre les plans. Lorsqu’ils ouvrent un portail, ils se débrouillent toujours pour le faire dans un endroit pas ou peu fréquenté, afin que personne ne les suive pour leur poser des questions indiscrètes. Quant à ceux qui parviennent à découvrir leurs véritables pouvoirs, soit ils deviennent membres de la Guilde (mais c’est rare), soit... on les empêche définitivement de parler de ce qu’ils ont vu. Les Voyageurs rechignent à en venir à ces extrémités, mais jusqu’à nouvelle décision prise lors d’un Conseil, l’existence de la Guilde Multiverselle doit rester secrète. Peu de gens se souviennent encore des Guerres des Plans, et ceux qui s’en souviennent en ont gardé de très mauvais souvenirs ; nul doute qu’ils n’hésiteraient pas à massacrer ceux qu’ils prendraient pour de nouveaux Marcheurs-tyrans...

A l’heure actuelle, les Voyageurs de la Guilde ont découvert que les mondes du Multivers sont extrêmement divers, et surtout que les peuples qui y résident possèdent des cultures extrêmement différentes les unes de autres. Certains mondes n’ont pas quitté l’âge de la préhistoire, d’autres sont encore empreints de culture médiévale, d’autres encore maîtrisent une technologie avancée, tandis que quelques-uns possèdent des pouvoirs psychiques si puissants qu’ils n’ont plus besoin du moindre objet physique pour faire tout ce qu’ils souhaitent. Ce que les Voyageurs redoutent, c’est que certains mondes tentent d’en conquérir d’autres lorsque la nouvelle de l’existence du Multivers se sera répandue dans leurs populations. Les affrontement des Voyageurs étaient certes de titanesques duels magiques, mais ils restaient relativement isolés. Si des Mages acceptaient d’ouvrir des portails pour faire déferler des armées entières sur un monde technologiquement moins avancé, ce serait le Chaos des Mondes !

Les Voyageurs craignent tous que ces temps de barbarie ne se produisent un jour. C’est pourquoi ils surveillent avec sévérité les agissements des autres Voyageurs, veillant à ce qu’aucun d’entre eux ne se croit tout permis et ne tente d’imposer une dictature, comme le firent les anciens Marcheurs dans les siècles passés. Cependant, il restera toujours un Mage mégalomane pour élaborer des machinations à l’échelle du Multivers entier…

Les Cinq

On appelle ainsi les cinq Voyageurs parmi ceux de la Guilde Multiverselle à avoir entamé l’exploration de Fantasia. D’ordinaire, seuls deux ou trois Voyageurs explorent un monde en même temps, mais Fantasia est un monde un peu différent des autres. La disparition de Jockarn a piqué leur curiosité au vif. De plus, le Nonsense représente pour eux bien des dangers, et il est urgent de l’étudier au mieux.

Ces cinq Voyageurs ont longtemps séjourné incognito sur Fantasia. Ce sont eux qui ont mis au point le calendrier universel de Fantasia, tel qu’il est utilisé pour la Chronogyre (voir plus haut).

Tybalt

C’est le plus vieux des Cinq (même s’il paraît le plus jeune par son apparence physique). Fondateur du groupe, il est le premier à avoir cru dans les affirmations de Jockarn et à avoir vérifié et complété ses premières théories. Il a longtemps voyagé d’un bout à l’autre du Multivers avant de se consacrer exclusivement à l’exploration de Fantasia. Aujourd’hui encore, il ne cesse de voyager de Fantasia à Yrtao, et vice-versa, consignant à chaque fois ses découvertes dans de nombreux ouvrages.

Hansmans 

Passionné par la richesse de la faune et de la flore fantasiennes, Hansmans s’est spécialisé dans leur étude. Il séjourna longtemps en Hiscontie sous l’identité d’un célèbre naturaliste dont les milieux érudits admirent encore les travaux.

Asako

Asako voyagea peu sur Fantasia, mais il prit de nombreux risques en explorant les régions les moins sûres et les plus instables. Il manqua plus d’une fois sombrer dans la folie ou périr lors de ses voyages.

Le Collectionneur

On le connaît uniquement sous ce nom. Personnage mystérieux, perpétuellement vêtu d’une impeccable redingote et de mocassins cirés, passionné par les objets magiques et autres antiquités, il fit trois voyages sur Fantasia et en rapporta une quantité incroyable d’artefacts et de babioles en tous genres. Il écrivit également une étude fort intéressante consacrée aux anciennes légendes de Fantasia, dont Phantasmagoria et les Empires Mythiques. Il disparaît souvent pour se rendre on ne sait où, avant de réapparaître au moment où on commence à le croire mort.

Brandorn : grand ami et collègue de Tybalt, plus âgé que lui, Brandorn est doté d’un esprit scientifique hors du commun et d’une érudition vertigineuse. En dehors de ses voyages d’exploration, il a également la lourde tâche d’entretenir le plan d’Yrtao et surtout sa volumineuse bibliothèque. Son charisme et son sens des responsabilités font de lui l’un des plus grands Voyageurs de la Guilde tout entière.

Les petits secrets de Brandorn

Brandorn est le créateur et le dirigeant du plan d’Yrtao, le lieu de réunion habituel des Voyageurs de la Guilde. Comme tout Archimage consciencieux, il sait que son plan est condamné à disparaître à plus ou moins long terme. Il a donc entrepris de trouver une solution pour conserver durablement les connaissances accumulées par les Voyageurs au fil de leurs explorations. Pour cela, il a parcouru un certain nombre de mondes, et a dissimulé, quelque part à la surface de chacun d’eux, un nodule-portail, instrument magique de sa création. Les nodules-portails contiennent chacun une part des connaissances renfermées actuellement dans la bibliothèque d’Yrtao, ainsi qu’un cristal enchanté par les soins de Brandorn. Chaque nodule renvoie à un autre nodule grâce à une série d’énigmes magiques nécessitant, pour y répondre, de voyager à travers les plans. C’est une sorte de puzzle à l’échelle du Multivers. 

Une fois tous les nodules-portails activés, ils devraient entrer en synergie et mettre en oeuvre un sortilège suffisamment puissant pour donner naissance à un nouveau plan artificiel de la même nature qu’Yrtao. Ce projet permettrait, en cas d’éclatement de la Guilde ou de destruction de la bibliothèque d’Yrtao, de reconstituer l’accès au savoir des Voyageurs, afin que celui-ci ne soit pas définitivement perdu. Normalement, tous les Voyageurs doivent être informés de l’existence des nodules-portails, mais pour le moment, seuls les Cinq sont au courant.

L’exploration de Fantasia par les Voyageurs de la Guilde

Lorsque les Voyageurs voulurent explorer Fantasia, ils se heurtèrent aux relations ambigues qu’entretiennent la magie et le Nonsense. L’esprit de certains Mages ne supportait pas l’influence du Nonsense, et finissait par basculer dans la folie. D’autre part, le moindre échec dans le lancement d’un sortilège prenait rapidement des proportions catastrophiques lorsqu’il avait lieu dans les régions les plus instables. C’est pourquoi peu de membres de la Guilde, misà part les Cinq,  osent encore s’aventurer aujourd’hui à la surface de Fantasia.

Une autre question hante les Voyageurs de la Guilde : les effets du Nonsense, outre leur aspect absurde, semblent en relation avec le reste du Multivers. Il arrive souvent que des gens d’autres plans du Multivers soient «propulsés» sur Fantasia, privés de toutes leurs ressources et contraints de s’établir dans un monde qui n’est pas le leur. En revanche, l’effet inverse ne s’est jamais produit.

On retrouve dans certaines régions instables des peuplades présentant des points communs avec des peuples déjà observés par les Voyageurs sur des plans complètement différents. Autre exemple, il est arrivé au Collectionneur de trouver dans une région peu instable un objet semblable en tous points avec un autre qu’il avait déjà trouvé sur un autre plan de niveau technologique beaucoup plus avancé ! en un mot, le Nonsense semble mélanger des éléments empruntés à d’autres plans du Multivers totalement différents les uns des autres. Cela risque-t-il de provoquer des guerres ou des catastrophes sur Fantasia ? 

Mais ce n’est pas là ce qui inquiète le plus les Voyageurs. Ce qu’ils aimeraient bien savoir, c’est comment le Nonsense a pu «copier» des bribes de plans très éloignés de Fantasia. Le Nonsense aurait-il la possibilité d’agir sur d’autres plans du Multivers ? si c’est le cas, il y a des risques pour qu’il se manifeste un jour ailleurs que sur Fantasia, mettant ainsi d’autres plans en péril…

Les Cinq et les Fantasiens

Pour l’instant, personne n’a percé à jour l’identité des Cinq lors de leurs voyages sur Fantasia. Mais Tybalt et Hansmans aimeraient pouvoir collaborer plus étroitement avec les Fantasiens afin d’en apprendre plus sur l’histoire du plan et sur le Nonsense. Brandorn et Asako s’y opposent : ils pensent qu’il serait tout aussi facile d’obtenir des informations sans dévoiler aux Fantasiens la véritable identité des Voyageurs qui s’y rendent. Cela fait maintenant une dizaine d’années que cette question divise les Cinq, et il se pourrait bien que Tybalt et Hansmans, agacés, se passent de l’avis de leurs collègues pour prendre des initiatives...

Jouons, maintenant !

Les autres plans du Multivers sont en fait les mondes de tous les autres jeux de rôle existant. Les voyages transplanaires vous offrent plusieurs possibilités de jeu :

- vous pouvez utiliser des personnages déjà créés et les téléporter dans Fantasia. Ce sera un excellent moyen de les introduire aux effets du Nonsense et de les impliquer dans l’aventure (leur but premier étant de trouver un moyen de rentrer chez eux).

- vous pouvez aussi faire sortir les Aventuriers de Fantasia, soit dans le cadre d’une grande campagne en relation avec le Nonsense, soit pour une aventure indépendante, et ainsi leur faire explorer de nouveaux horizons.

- la Guilde Multiverselle vous permet d’élaborer des scénarios confrontant les Aventuriers aux réalités du Multivers. Soit qu’ils lui demandent de l’aide, soit qu’ils la découvrent par hasard, ils seront sans doute amenés à collaborer avec les Voyageurs pour trouver le moyen d’affronter le Nonsense et de sauver leurs peuples.

- si vous êtes déjà familier à plusieurs autres univers de jeu de rôle, il vous est tout à fait possible, une fois que les Aventuriers auront acquis de grands pouvoirs magiques, de leur faire jouer des campagnes à l’échelle du Multivers, en les faisant passer d’un plan à un autre, à la recherche d’indices ou à la poursuite d’un sorcier maléfique.

- le seul problème que vous rencontrerez dans ces cas-là sera de faire coïncider les systèmes de jeu respectifs de Fantasia et des autres jeux. Vous pouvez vous cantonner aux jeux utilisant le Basic Role Playing, comme l’Appel de Cthulhu, Nephilim, Elric ou Runequest (mais il y en a bien d’autres). Pour les autres, je n’ai malheureusement pas de conversion universelle à vous proposer... mais l’aventure en vaut la peine.

Conseils au Chroniqueur

Ce chapitre contient quelques conseils et mises au point destinées à vous aider à élaborer vos aventures et à jouer à Fantasia. Ce ne sont que des conseils, ils n’ont donc rien d’obligatoire ; mais ils vous seront sûrement utiles, surtout si vous débutez dans le jeu de rôle…

Préparer une partie

Tout d’abord, si vous avez l’intention d’être Chroniqueur, il serait préférable que vous lisiez l’ensemble du présent livre, que vous connaissiez bien l’univers de Fantasia et que vous ayiez bien compris les règles de simulation.

Avant de jouer, vous devez avoir lu attentivement le scénario que vous avez l’intention de jouer. Vos joueurs ne doivent évidemment pas le connaître – cela gâcherait tout le plaisir du jeu. S’il s’agit d’un scénario déjà écrit (comme celui que contient le présent livre), lisez-le et relisez-le plusieurs fois. A l’issu de ces lectures, vous devez bien connaître les ressorts de l’intrigue, les personnalités et les objectifs des différents personnages-non-joueurs, les lieux où se déroule l’action. Réfléchissez aussi à la façon dont vous résoudrez les éventuels problèmes « techniques » concernant les règles – il serait bête de perdre du temps à les chercher en cours de partie. 

Lors de vos lectures, demandez-vous aussi comment les Aventuriers réagiront face à telle ou telle situation. En général, leurs réactions les plus probables sont exposées dans le texte du scénario, mais ils trouveront toujours quelque chose à faire que vous n’aurez pas prévu. Dans ces cas-là, vous allez devoir improviser de nouvelles situations. Au début, vous rencontrerez sans doute quelques difficultés dans cet exercice, mais cela viendra de toute façon avec l’expérience.

Vous êtes libre d’apporter des modifications à un scénario si vous en ressentez l’envie. Mais faites attention à ce que ces changements n’engendrent aucune incohérence dans le déroulement de l’intrigue. Par exemple, si vous remplacez un magicien par un guerrier, comment les Aventuriers trouveront-ils le cristal enchanté qu’il était censé porter sur lui ?

Vous pouvez aussi élaborer vos propres scénarios ; veillez alors à bien prévoir les principales réactions possibles des Aventuriers. Et s’ils sont chargés de résoudre une énigme ou de mener une enquête, disposez des indices à leur intention ! autrement, ils ne devineront jamais ce qu’ils sont censés trouver…

Que dire aux joueurs ?

Pour présenter Fantasia à vos joueurs, faites-leur une rapide description des différents pays stables présentés dans ce livre, et faites-leur lire le chapitre « Les Aventuriers ». Vous pouvez leur donner libre accès aux chapitres consacrés  à la création de personnage, aux règles de simulation et de combat. En revanche, pour la magie, donnez-leur uniquement les règles et la liste des sorts, et conservez secrètes les informations sur les magiciens et la Promenade. Il vaudrait également mieux qu’ils ignorent entièrement les chapitres sur le Nonsense et celui consacré au Multivers. En revanche, le Bestiaire et l’Equipement leur sont ouverts. Pour vos premières parties, il vaut mieux commencer par les faire jouer en Hiscontie, avant de les emmener à la découverte des peuples stratosphériques. Par la suite, ils pourront jouer des Nuagins ou des Aéro-Nains, mais leurs personnages ne devront pas avoir accès au savoir historique de ces deux peuples.

Bien décrire Fantasia

Fantasia est un monde à la fois merveilleux et infernal. Merveilleux, car il regorge de civilisations exotiques, de paysages splendides, de créatures inimaginables, et que tout y est flamboyant. Infernal, principalement à cause du Nonsense, qui est une force à double tranchant : maléfique autant que bénéfique, dément autant que phantasmagorique. Les Aventuriers partent à la découverte d’un monde pour une bonne part inconnu et inexploré ; ils doivent passer en permanence de l’un à l’autre de ces extrêmes : admiratifs devant la beauté et la richesse de Fantasia, horrifiés face aux folies qui s’y déroulent. Le Nonsense provoque souvent des phénomènes de grande ampleur, particulièrement dans les régions les moins stables ou lors de ses manifestations les plus frappantes : ne ménagez donc pas vos descriptions, faites rêver vos joueurs, propulsez-les hors de leurs chaises ! (enfin, métaphoriquement, c’est entendu…). Vous pouvez décrire des événements que même les meilleurs effets spéciaux cinématographiques peineraient à reproduire : profitez-en ! Veillez cependant à bien doser le temps que vous consacrez à décrire. Même si vous parvenez à tenir vos joueurs en haleine, il faut aussi qu’ils puissent faire agir leurs personnages de temps en temps…

L’ambiance

Voici les différents « ingrédients » qui composent l’ambiance de Fantasia. Vous pouvez privilégier l’un ou l’autre selon les moments, mais faites-les alterner de préférence relativement régulièrement, afin de renouveler le souffle du jeu.

Fantasy phantasmagorique : le moteur de Fantasia. Cet univers mêle des éléments de fantasy très classiques, tels que les Nains, les Humains (de toute façon on les voit partout, ceux-là), les châteaux forts, les sociétés moyen-âgeuses, les valeurs chevaleresques, la magie et les créatures improbables. Tout cela compose la base sur laquelle viennent se greffer toutes sortes de variations et d’innovations. C’est aussi un creuset pour vos intrigues principales : la mission confiée par le Roi, le complot du seigneur félon, le monstre terrorisant une région, etc.

Steampunk : à la fantasy viennent s’ajouter des éléments beaucoup plus modernes, inspirés des inventions des XVIIIème et XIXème siècles : machines à vapeur, chaudières, automobiles et ascenceurs, engins volants... Relisez abondamment Jules Verne, consultez les carnets de Léonard de Vinci et revoyez votre histoire de l’aéronautique.

Humour : le Nonsense provoque des événements absurdes, donc potentiellement drôles. Il est aussi l’instigateur de curieux bouleversements. Nul doute que s’ils sont habitués aux jeux comme Donjons & Dragons ou Prophecy, vos Aventuriers ressentiront une certaine surprise en voyant des Dragons brouter paisiblement l’herbe des plaines…

Poésie : Fantasia ne serait rien sans poésie, à l’image des peuples stratosphériques vivant parmi les nuages. N’hésitez pas à la faire transparaître à travers certaines de vos descriptions.

Découverte du monde : je suis déjà souvent revenu sur cet aspect fondamental de Fantasia. Pour vous en faire une idée, pensez à tous les explorateurs des temps anciens ou modernes, ceux qui vont là où personne n’est jamais allé pour découvrir ce que personne n’a encore jamais vu… rajoutez les effets du Nonsense, et vous obtenez de nombreuses idées de voyages d’exploration.

Erudition : sur Fantasia habitent des érudits possédant de nombreuses connaissances. Les énigmes qu’auront à résoudre les Aventuriers seront souvent extrêmement complexes. Plongez-les dans cette atmosphère mêlant l’évocation d’anciennes légendes, la recherche d’un passé disparu et la quête d’une vérité cachée…

Angoisse : le Nonsense est peut-être drôle, il n’empêche que ses manifestations sont souvent meurtières. Surtout, il s’en dégage un sentiment de malaise et une crainte instinctive devant la folie de ce qui paraît envahir le monde. Le Nonsense est loin d’être inoffensif, vos joueurs doivent en prendre conscience. Cet aspect du jeu se rapproche plus de l’Appel de Cthulhu ou Hystoire de Fou. Mais ici, c’est pire, car il n’y a rien pour expliquer ce qu’on ne peut pas comprendre…

Philosophie : l’Absurde a aussi la capacité de faire naître chez ceux qui le contemplent des questions qu’ils ne s’étaient jamais posées. Jusqu’à quel point peuvent-ils faire confiance à ce que leurs sens leur décrivent du monde qui les entoure ? où finit la raison, où commence la folie ? à vous d’introduire certaines de ces questions en demi-teinte dans vos scénarios.

Les Fantasiens

Puisque vous êtes Chroniqueur, c’est vous qui serez chargé de jouer le rôle de tous les personnages que rencontreront les Aventuriers au cours de leurs périples. Pour mieux les évoquer, vous pouvez prendre des tons de voix variés, divers accents, mais sans tomber dans la caricature. Vous pouvez aussi imiter certains éléments de langage propre à chaque classe sociale. N’hésitez pas à emprunter quelques traits de caractère aux personnages de vos romans favoris.

Ainsi, les bourgeois et les membres de la noblesse hisconte ont un langage très châtié, parsemé de tournures de phrases compliquées, de mots rares et d’imparfaits du subjonctif. Les paysans roulent les « r », les gens des ville connaissent tous un peu d’argot. Les érudits discutent plaisamment de philosophie, d’histoire ancienne et de linguistique, tout en prenant leur déjeuner. Les guerriers sont aux frontières entre les milices du Moyen-Âge et les mousquetaires d’Alexandre Dumas, excellents bretteurs, querelleurs, parfois susceptibles, mais tous dotés d’un solide sens de l’amitié et de la plaisanterie.

Les Nuagins sont très aimables envers les étrangers, très hospitaliers, ils parlent doucement et calmement, élevant peu la voix, presque en murmurant. Les nobles et les Prêtres du Vent cachent leur mépris et leur arrogance derrière un sourire un peu trop poli, et déclinent avec une constance exaspérante les questions posées à propos de l’histoire de leur peuple. 

Les Aéro-Nains sont bavards, bourrus, mais de bonne compagnie ; ils sont un peu un croisement entre les Nains classiques, les héros des débuts de l’aviation et les Inuits du Grand Nord.

Idées et pistes d’aventures

Les descriptions des différents pays et toutes celles que vous lirez ou avez lues sont faites pour vous fournir le plus possible de possibilités d’aventures, grandes ou petites. L’idéal pour explorer à fond l’univers de Fantasia serait de pouvoir jouer en campagne, en gardant les mêmes Aventuriers plusieurs fois de suite et en leur faisant découvrir les uns après les autres tous les aspects de l’univers. Voici les grandes pistes dans lesquelles vous pourrez engager leurs pas :

Les manifestations du Nonsense : l’Absurde se manifeste régulièrement dans les contrées stables. Chacune de ces manifestations peut donner lieu à une enquête. En effet, il importe de savoir tout d’abord s’il s’agit vraiment du Nonsense, quelle est la nature exacte de ses effets, dans quelle mesure ces effets peuvent affecter la population et quels sont les dangers qu’encourent les Fantasiens. Les Aventuriers pourront être amenés, par exemple, à rassurer ou protéger les habitants d’un village, ou à les évacuer, avec tous les problèmes que cela pose. Ils pourront aussi négocier avec des créatures insensées, les combattre, voire être eux-mêmes victimes d’une manifestation du Nonsense. Ces aventures leur permettront d’en apprendre un peu plus sur le Nonsense, et de s’interroger sur sa véritable nature…

Les complots et la raison d’Etat : les Aventuriers se verront sans doute confier des missions par des membres de la bourgeoisie, de la noblesse, voire par le Roi lui-même. Cependant, au vu de l’écheveau diplomatique entre les différentes nations et des multiples problèmes internes à chacune, il se peut que le pouvoir se retourne contre eux ou les utilise selon ses besoins. A eux de s’en tirer au mieux sans se retrouver avec les agents du pouvoir aux trousses…

Les vestiges du passé oublié : les traces du passé ancien de Fantasia existent. Elles se trouvent un peu partout, dans les régions instables et même dans certains endroits des pays stables, sous forme de ruines enfouies, de reliques perdues, de puissants artefacts ou de manuscrits à demi effacés. Elles sont aussi exprimées de façon énigmatique par les multiples contes et légendes que racontent les Fantasiens. Elles sont rares, et il sera difficile de les retrouver. Mais seuls ces vestiges pourront permettre aux Aventuriers d’en apprendre plus. Phantasmagoria a-t-il vraiment existé ? Quels sont ces Empires mythiques dont parle la légende ? Pour les Aventuriers, le monde renferme les pièces d’un gigantesque puzzle dont la reconstitution sera celle de l’histoire de Fantasia. Qui sait, peut-être ce savoir les aidera-t-il à repousser le Nonsense ?

Les Trois Empires : le Cataclysme Etrange a mis fin à l’ère de conquête et de prospérité des Trois Empires. Ceux-ci sont désormais engloutis sous les sables du Désert des Transplans. Mais ont-ils complètement disparu, et leur savoir avec eux ? La patrie des S’Raal aurait-elle survécu par delà le Désert ?

La guerre millénaire des peuples stratosphériques : pourquoi les Nuagins haïssent-ils tant les Aéro-Nains ? quelles sont les véritables raisons de la guerre qui les oppose depuis mille ans ? quels enjeux, quels secrets les Nuagins veulent-ils préserver ? quelle sera la place de l’Hiscontie dans cette guerre de l’En-Haut ? le rôle des Aventuriers peut, là aussi, s’avérer déterminant.

L’exploration : tôt ou tard, les Aventuriers auront la possiblité de voyager dans les contrées instables, soit seuls, soit en participant à une expédition. Ce sera pour eux un excellent moyen d’explorer le monde et de découvrir ce qui se trouve au-delà des limites du monde connu. Que vont-ils y découvrir, c’est à vous [et aussi à moi, je sais, j’y travaille !] de le leur décrire.

D’autres peuples : quelque part à la surface du monde, d’autres peuples tentent de survivre aux bouleversements qu’engendre le Nonsense. Où sont-ils ? Quels sont leurs mœurs, les habitudes, leur vie quotidienne ? que connaissent-ils de leur histoire et de celle de leur monde ?

Les Aventuriers

Les Aventuriers peuvent venir d’horizons très divers. Les Hiscontes, les Nuagins et les Aéro-Nains sont trois peuples fondamentalement différents. Pourtant, vos joueurs auront sûrement envie de les jouer tous les trois… comment faire pour former un groupe cohérent formé d’Aventuriers aux origines aussi dispersées ?

D’abord, je ne saurais que trop vous conseiller, pour vos premières parties au moins, de former un groupe d’Aventuriers appartenant au même pays : Hiscontie, empire nuagin ou cités aéro-naines. Il sera ainsi beaucoup plus facile de définir la façon dont les Aventuriers ont décidé de former un groupe. Par la suite, vous pourrez former des groupes d’Aventuriers mettant en présence des Hiscontes et des Nuagins ou des Aéro-Nains. Il sera nettement moins commode de faire cohabiter un Nuagin et un Aéro-Nain au sein d’un même groupe… après tout, ces deux peuples sont en guerre. La seule solution, là encore, consiste à développer au maximum l’histoire et la personnalité des Aventuriers. Avant même que les joueurs aient créé complètement leurs personnages respectifs, encouragez-les à discuter entre eux pour savoir quand et où leurs Aventuriers se sont rencontrés, dans quelles circonstances, et comment ils ont décidé de former un groupe et de partir à l’aventure ensemble.

Un autre point important est la relation que chaque Aventurier d’un groupe entretient avec les autres. Après tout, ces personnages ont leur caractère, leurs sentiments ! on peut envisager plusieurs types de relation :

- l’amitié, la plus simple et la plus répandue. Mais attention : on ne devient pas ami ou même camarade avec quelqu’un du jour au lendemain. En général, il faut partager des goûts ou des opinions, ou avoir traversé des dangers, des malheurs, ensemble. Par la suite, cette amitié pourra se renforcer ou s’étioler au fil des aventures.

- la parenté : plusieurs Aventuriers font partie de la même famille. Ils peuvent être frères et sœurs, maris et femmes, cousins, oncles, tantes, neveux, etc. voire même pères et fils. Dans ces cas-là, sachez rester logique : un fils ne doit pas être plus âgé que son père, et généralement il sera moins expérimenté (quoique…). En cours de partie, les joueurs devront inclure ces relations dans leur façon de jouer leur rôle, sans toutefois en abuser : ce n’est pas parce qu’un Aventurier est le père d’un autre qu’il a le droit de lui donner des ordres !

- l’amour : compatible avec la parenté. Attention à ne pas abuser en jouant le rôle. Deux personnages amoureux ne seront pas toujours en train de s’embrasser (quoique…). Ils pourront aussi avoir des désaccords, des disputes et des réconciliations, etc. (de la même façon, d’ailleurs, que tous les autres personnages). 

- la relation professionnelle : deux Aventuriers seront alors de simples collègues, qui se seront rencontrés dans le cadre de leur métier. Ils pourront alors devenir amis, voire tomber amoureux, mais pourront aussi être des « rivaux » amicaux (ex. : deux mages cherchant à se surpasser l’un-l’autre). On peut aussi envisager un maître et son assistant/valet/domestique/apprenti/élève. Attention là aussi à ce que le « maître » en question n’abuse pas de sa supériorité.

- la relation forcée : deux personnages se verront forcés de cohabiter au sein d’un même groupe, voire de colaborer. Cela ne les empêchera pas souvent de se détester, mais ils pourront apprendre à s’apprécier au fil du temps, voire devenir amis. Ce type de relation est un moyen idéal, par exemple, pour introduire un Nuagin au sein d’un groupe d’Aéro-Nains : ils se détesteront cordialement, mais se verront contraints de s’entraider pour survivre, par exemple lors d’un voyage dans les contrées instables.

Lors des moments forts d’une partie, les relations entre personnages pourront occasionner des actes « héroïques » : personnages se sauvant la vie les uns aux autres, voire se sacrifiant pour un autre Aventurier… n’hésitez jamais à récompenser un joueur qui jouera bien son rôle, soit en lui accordant plus d’expérience, soit en sauvant son Aventurier ou en lui donnant une « belle mort » héroïque, qui pourra sauver tous ses compagnons et dont il pourra être fier, etc.

Notez qu’au fil du temps et des aventures, les Aventuriers accumuleront des contacts avec des PNJ. Dans ce cas, vous pourrez en introduire un ou deux qui seront particulièrement proches du groupe : un érudit se liera d’une solide amitié avec un ancien camarade d’étude, ou un jeune mage reviendra à l’occasion rendre visite à son ancien Mentor. Ces personnages-non-joueurs vous rendront bien des services ! ils pourront vous fournir des tremplins pour démarrer un scénario (l’ami d’un Aventurier l’appelle à l’aide/est assassiné/disparaît pendant une expédition/etc.), et pourront servir à remplacer un Aventurier au sein du groupe si celui-ci meurt. Dans ce cas, le joueur auquel apartenait l’Aventurier mort pourra aussitôt endosser le rôle d’un PNJ proche du groupe, ce qui lui permettra de trouver facilement un Aventurier de remplacement « prêt-à-jouer », quitte à ce qu’il développe son histoire et sa personnalité plus tard.

L’idéal pour former un groupe cohérent est que le Chroniqueur discute abondamment avec les joueurs avant la création des Aventuriers et entre les aventures. Cela demandera un minimum d’investissement de la part de l’un et des autres, mais le résultat sera largement à la hauteur.

Karyanda la Mayeucienne

Scénario

Ce scénario est prévu pour être joué par un groupe de trois à six joueurs. Il serait préférable que le groupe contienne au moins un mage. Cette aventure commence à Stalis, capitale de l’Hiscontie.

Prologue

Il est des aventures qui commencent comme dans les contes. Il y avait une fois, à Stalis, en Hiscontie, un Roi nommé Tifelmas, 35ème du nom, qui régnait en bon souverain sur son peuple en compagnie de la Reine Aetra. Les époux royaux vivaient paisiblement, n’ayant – ce qui est appréciable quand on est roi – à se soucier ni de guerres extérieures, ni de conflits intérieurs. L’Hiscontie, après une longue période de troubles en tous genres, revenait à une paix stable et harmonieuse. Tout aurait donc été pour le mieux, si la Reine n’avait pas été atteinte par un mal étrange et incurable. En effet, elle était incapable d’engendrer des enfants, et ainsi de donner naissance au futur héritier du royaume. Le Roi, fort troublé par cette maladie que nul, jusqu’au Maître Mage Royal lui-même, ne pouvait guérir, s’en remit à une personne à qui nul membre de la Cour n’aurait jamais pensé, une enchanteresse de modeste origine, répondant au nom de Karyanda. Karyanda était de ces femmes douées de magie qui se disent mayeuciennes, c’est-à-dire qu’elles peuvent rendre enceinte n’importe quelle femme atteinte de stérilité en usant de leurs pouvoirs magiques. Karyanda avait bonne réputation parmi le peuple, pour les nombreuses femmes qu’elle avait déjà soignées avec succès ; on disait aussi qu’elle possédait de grands talents d’enchanteresse et de guérisseuse. Le Roi la fit appeler secrètement au Palais et lui donna pour ordre de guérir la Reine à n’importe quel prix ; si elle réussissait, il lui accorderait tout ce qu’elle voudrait : argent, terres, présents de toutes sortes. Karyanda accepta de soigner la Reine, dans la mesure de ses pouvoirs ; mais elle refusa d’avance tout paiement, disant que sa seule récompense serait le sourire de l’enfant du Roi.

Karyanda examina la Reine à plusieurs reprises ; elle déclara que sa tâche ne serait pas simple, et qu’elle n’était pas certaine de pouvoir la guérir. Cependant, devant l’insistance du Roi, elle se mit au travail ; elle prépara de nombreuses mixtures et potions, passa des nuits entières à rechercher la formule qui lui permettrait de confectionner un remède. Après un mois de labeur, lorsqu’elle pensa avoir enfin trouvé la potion appropriée, elle la fit boire à la Reine, qui s’unit au Roi la nuit suivante. Deux semaines plus tard, Tifelmas annonça avec une joie inexprimable que la Reine était enceinte. Karyanda avait réussi.

Cependant, tout n’était pas si simple, car les Destins ont parfois d’étranges projets pour les mortels. Neuf mois s’écoulèrent, neuf mois d’espoirs, mais lorsque l’enfant vint au monde, les servantes du Palais furent horrifiées à sa vue : il était difforme. Sa peau était couverte d’écailles grises et d’excroissances osseuses ; ses pieds avaient trois orteils griffus, comme les pattes d’une bête féroce ; ses mains comptaient, non cinq doigts, mais six, le sixième ayant poussé sur le haut du poignet, d’une longueur deux fois égale à celle du majeur, et prolongé d’une longue griffe. Un tel monstre ne deviendrait jamais héritier du royaume d’Hiscontie.

Horrifié lui aussi, le Roi entra en courroux contre la mayeucienne, l’accusant d’avoir usé d’une magie maléfique pour soigner la Reine. Karyanda convint que la réussite d’un sortilège  n’était jamais sûre, mais nia avoir tenté quoi que ce fût de dangereux sur la Reine. Elle expliquait que ce n’était pas sa magie qui était en cause, car c’était celle-là même qui avait guéri nombre de gens du peuple, mais le Nonsense, qui avait agi de manière incontrôlé sur l’enchantement et avait détourné ses effets, les rendant monstrueux. Refusant d’écouter la Mayeucienne, le Roi l’exila à l’autre bout du royaume, et la fit emprisonner dans d’anciennes geôles, à la lisière des Forêts Démentes, qui bordent la frontière Est de l’Hiscontie. Là, il l’abandonna à son sort, enchaînée aux ruines d’un vieux manoir, à la merci des bêtes sauvages, pensant que si elle n’était pas bientôt dévorée, le Nonsense, très actif dans cette région frontalière, viendrait vite à bout d’elle.

Des années se sont écoulées. L’affaire a été tenue secrète, et l’Hiscontie est retournée à son calme apparent. La Reine est toujours stérile, et le Roi se morfond à l’idée de mourir sans héritier. Quant à l’enfant monstrueux, nul ne sait ce qu’il est devenu. Un jour, cependant, le Roi se souvient de la Mayeucienne, et (plus par ennui que par intérêt) dépêche un envoyé avec ordre de vérifier qu’elle est bien morte. Quelle n’est pas sa surprise lorsqu’il apprend que, non seulement Karyanda n’a pas été emportée par les effets du Nonsense, mais qu’elle s’est libérée par ses propres moyens et  vit paisiblement quelque part dans la forêt !

Furieux de nouveau, à la pensée que celle qui avait fait son malheur vivait toujours pour le narguer, le monarque s’est mis en tête d’éliminer Karyanda une fois pour toute. Pour cela, il va faire appel à des assassins réputés pour leurs compétences et leur discrétion. Ces assassins, ce seront les PJ.

Introduction

Les PJ sont en train de vaquer à leurs occupations habituelles, quand un messager du Palais leur apporte une missive portant le sceau du Roi. C’est une convocation signée de sa Majesté Tifelmas elle-même, leur ordonnant de suivre le porteur de la lettre jusqu’au Palais, et ce dans les délais les plus brefs. Bien entendu, les PJ ne vont pas prendre le risque de contrarier sa Majesté, ils ont donc tout intérêt à se rendre au Palais.

Le Palais Royal de Stalis est situé dans le Vieux Quartier de la capitale ; c’est un bâtiment monumental, composé de quatre ailes disposées en croix et d’une tour centrale. Les PJ suivent l’émissaire royal et gravissent d’immenses escaliers jusqu’en haut de la tour. Ils remarqueront sans doute qu’on ne les conduit pas dans la salle d’audience habituelle, mais directement dans les appartements du Roi. De cette anomalie, ils pourront déduire qu’il s’agit d’une affaire sinon grave, en tout cas confidentielle.

Parvenus dans les appartements royaux, ils rencontrent sa Majesté, qui, après les salutations d’usage (jet d’Etiquette pour ne pas tomber en disgrâce dès le début de la mission…) s’adresse à eux en ces termes :

« Messieurs, avant de vous instruire de la mission qui va vous être confiée, je dois tout d’abord vous complimenter sur votre bonne réputation. Mes conseillers m’ont maintes fois parlé des services que vous avez rendus à l’Hiscontie - non à la Cour, ni sur les champs de bataille, mais chaque jour, et sans vous en vanter le moins du monde. La modestie et l’humilité sont deux qualités rares de nos jours, et c’est pourquoi j’ai décidé de vous accorder ma confiance pour une mission confidentielle. L’affaire est des plus simples, et je ne doute pas que vous l’accomplissiez rapidement. Il s’agit de mettre fin aux agissements d’une sorcière – personne de très mauvais renom, dont vous aurez sans doute entendu narrer les crimes – qui vit cachée dans les régions forestières sises à l’Est du royaume, aux environs de la frontière. Vous savez comme moi que les forces du Grand Absurde (le Nonsense) y sont plus qu’ailleurs extrêmement actives ; malgré cela, nous savons de source certaine que cette enchanteresse maléfique a survécu dans ces contrées hostiles pendant plusieurs années. Aussi, je vous recommande la plus extrême prudence dans tout ce que vous tenterez. Je ne voudrais pas avoir à écouter le récit de votre échec. Mais je suis confiant dans vos compétences, et j’entends bien que vous vous assurerez que cette vile Karyanda – c’est le nom de l’enchanteresse en question – ne pourra plus jamais perpétrer d’autres méfaits. Je vous attend dans un mois ici même, pour vous remettre la récompense que vous aurez mérité – mille pièces d’argent bien comptées, et je crois bien qu’à ce prix vous accepterez cette mission somme toute peu périlleuse. Alors, quelle est votre décision ? »

Mille pièces d’argent, pour un hisconte, c’est deux fois plus qu’une fortune. Aux PJ de demander des précisions, mais ils n’ont d’autre choix que d’accepter. On ne refuse pas quand sa Majesté demande, car ce qu’elle demande, elle l’exige…

Dès que les PJ acceptent la mission, on leur remet 250 PA pour d’éventuelles dépenses en matériel de voyage ; chaque PJ reçoit également un ordre de mission royale, ce qui permettra d’assouplir les réactions de la garde royale en cas de trouble de l’ordre public (on ne sait jamais ce dont est capable une enchanteresse). Ce qu’ils pourront apprendre de plus, c’est que la sorcière en question vit aux environs de la lisière des forêts de l’Est, dans une région qu’on nomme « Pays des Forêts Vertes », ou, plus couramment, « Forêts Démentes », car le Nonsense y est extrêmement actif (indice d’instabilité : 5 sur l’échelle de Tybalt). Les gens s’y aventurent peu ; seuls quelques naturalistes et quelques mages sont capables d’y aller et d’en revenir indemnes, lorsqu’ils effectuent des observations sur la faune et la flore de la Forêt. On compte nombre de bêtes sauvages dans les environs, aussi vaut-il mieux y entrer bien armé. D’après ce qu’ont appris les émissaires du Roi, Karyanda vit quelque part dans la Forêt, près de la frontière hisconte. On ne sait pas exactement où se situe sa maison, mais on l’a aperçue plusieurs fois aux environs des anciennes geôles royales. Aux PJ de trouver l’endroit où elle réside.

Quelques bibliothèques plus tard…

Voici d’autres informations que pourront retrouver les PJ, s’ils ont le temps de parcourir les nombreuses bibliothèques de la ville avant de se mettre en route :

Karyanda : peu d’informations la concernent ; on dit qu’elle a été mêlée à une affaire concernant la famille royale, mais c’est à peu près tout. Elle vit à présent en solitaire, quelque part dans les forêts de l’Est. (De fait, les fonctionnaires royaux ont consciencieusement effacé tout ce qui concernait la mayeucienne dans les ouvrages et les chroniques de l’époque.) Si les PJ interrogent les gens autour d’eux ou dans les auberges, ils devront chercher longtemps avant de trouver quelques rares citadins qui se souviennent de Karyanda la Mayeucienne, l’enchanteresse guérisseuse capable de guérir les femmes stériles, une femme honnête et bienveillante qui a disparu une dizaine d’années plus tôt. Cela ne correspond que de très loin avec la description que leur a donné le Roi… mais après tout, il s’agit sans doute d’un homonyme. Et puis, quel mage est à l’abri de la magie noire ?

Les anciennes geôles royales : c’est un complexe de bâtiments extrêmement ancien, bâti au temps de la dynastie Fennovar à la lisière des Forêts Démentes. On y enchaînait les criminels les plus dangereux du royaume avant de les abandonner. Les nombreuses bêtes sauvages vivant dans les parages les dévoraient rapidement, quand ils n’étaient pas victimes des effets du Nonsense. Cette punition ayant été jugée trop cruelle, on l’a abandonnée vers 1500. Mais en réalité, on  y fait toujours emmener les prisonniers politiques, ceux qui ont voulu attenter à la vie du Roi, ou qui ont comploté contre lui. (C’est là que Karyanda a été enfermée avant de s’évader.)

Les Forêts Démentes : on trouve à Stalis une bonne dizaine d’érudits, de naturalistes renommés et de Maîtres-Mages qui ont exploré les Forêts Démentes et en sont revenus vivants (et en bonne santé). Les PJ n’auront probablement pas le temps de les questionner tous, mais si l’un d’entre eux est leur ami ou collègue, ils pourront obtenir quelques bons conseils concernant les bêtes sauvages, le Nonsense, etc. Dans ce cas, pendant leur voyage dans la Forêt, ils pourront ajouter 10 % à leurs compétences Orientation et Connaissance de la nature. Ils seront également mieux avertis des dangers qu’ils courent en se rendant dans un endroit pareil…

Si les PJ sont peu nombreux et qu’ils ont beaucoup d’argent, ils peuvent faire la tournée des auberges pour engager un ou plusieurs Aventuriers-Mercenaires afin de les seconder dans cette aventure. Mais cela risque de leur coûter très cher (entre 50 et 100 pièces d’argent par tête selon les compétences), surtout si celui qu’il engagent les abandonne en pleine nature et/ou qu’il leur vole leur équipement…

En route !

Une fois ces renseignements pris, les PJ n’ont plus qu’à se mettre en route. Depuis Stalis, ils peuvent suivre le fleuve Hys-Martad en bateau jusqu’à la ville de Karacy, puis parcourir la campagne vers le Sud pendant une quarantaine de kilomètres. Le trajet sur le fleuve leur prendra une dizaine de jours au maximum, en tenant compte d’éventuelles avaries,  le voyage à travers la campagne durera de deux à quatre jours selon le moyen de transport utilisé (schmürxzls volants ou hexapode). Ils peuvent aussi couper à travers les steppes (une semaine en allure de croisière avec de bons schmürxzls), mais la route sera plus dangereuse (rencontres avec des élémentaux, orages, tornades magnétiques…). A eux de choisir… mais ils n’ont que peu de temps, n’oublions pas que le Roi leur a donné rendez-vous au Palais.

A vous de décider si les PJ sont retardés par d’éventuels incidents, mais ne les multipliez pas. En effet, après leur voyage à travers l’Hiscontie, les PJ vont devoir entrer dans les Forêts Démentes pour y retrouver Karyanda…

Les anciennes geôles

Pour retrouver l’endroit où habite Karyanda, les PJ ont tout intérêt à se rendre d’abord aux anciennes geôles royales, là où elle a été aperçue par les émissaires du Roi. Ils peuvent se fier aux indications données par les émissaires du Palais et chercher les ruines seuls, ou demander conseil à un guide s’ils passent par Karacy. Dans tous les cas, ils finissent par les retrouver  rapidement.

Les anciennes geôles royales n’étaient pas des cachots comme les autres. Elles n’étaient pas entourées de hautes murailles, et les prisonniers ne disposaient pas de cellules. Ils étaient enchaînés à des colonnades dans une sorte d’immense cour exposée au soleil, surveillés par des gardes fortement armés postés dans des tours aux quatre coins du bâtiment. Là, ils restaient nuit et jour debout, sans pouvoir se coucher, ni même s’asseoir ou s’agenouiller. S’ils perdaient connaissance, ils restaient pendus à leurs chaînes. On les nourrissait à peine, suffisamment pour qu’ils ne meurent pas de faim, mais assez peu pour que leur santé dépérisse rapidement après leur arrivée aux geôles. Les geôles n’avaient pas de portes, elles restaient ouvertes aux quatre vents, afin de permettre aux nombreux fauves errant en lisière de la forêt de venir dévorer les prisonniers. Si un effet du Nonsense se manifestait, les gardes se réfugiaient à l’intérieur des tours, où un puissant champ de force magique les protégeait de la plupart des dangers de l’extérieur. Bien entendu, on abandonnait les prisonniers à leur sort. Vers 1500, les Rois de la dynastie Fennovar jugèrent ce supplice trop cruel, et les prisonniers désertèrent ces geôles pour rejoindre celles nouvellement construites à Stalis. Depuis, l’ancien bâtiment tombe en ruines ; il est assailli par les plantes et, peu à peu recouvert par la mousse, s’affaisse progressivement sur lui-même. Cependant, on peut toujours apercevoir, à certains endroits, des os blanchis qui dépassent du sol, unique témoignage des carnages qui se déroulèrent ici jadis.

Certains spectres des prisonniers morts atrocement dans ces geôles errent toujours dans les parages ; ce sont des âmes errantes accablées par les multiples souffrances qu’elles ont enduré au moment de leur trépas. Elles ont l’apparence des prisonniers juste avant leur mort : sales, décharnés, le regard vide et haineux. Les spectres s’en prendront à quiconque s’aventure à l’intérieur des ruines ; ils sont au nombre de 2d10. Dès qu’un PJ entrera dans le bâtiment, il subira les attaques des fantômes, qui tournoieront autour de lui en poussant des hurlements à glacer le sang. Mais que les PJ ne s’inquiètent pas : les fantômes ne sont pas en mesure de leur faire le moindre mal. Ils n’appartiennent plus à ce monde, et n’y ont plus aucun pouvoir physique. Ils ne peuvent donc pas blesser les PJ, et les PJ ne pourront pas s’en débarrasser. En revanche, il est possible de discuter avec eux. Les spectres ne sont pas hostiles, mais aveuglés de souffrance et de haine envers leurs geôliers ; si les PJ se montrent amicaux avec eux, et s’ils ne révèlent pas qu’ils sont envoyés par le Roi, les spectres pourront cesser de les harceler, et même leur donner des indications sur les dernières personnes à être venues dans les geôles. Parmi ces gens, il y a les émissaires du Roi… et, avant eux, la dernière prisonnière en date, et qui n’est autre que Karyanda. Les spectres ont été marqués par sa présence, puisqu’ils n’avaient jamais vu de prisonnier depuis des années. Ils ont gardé un très bon souvenir d’elle. Elle discutait beaucoup avec eux, et leur a donné l’impression d’être tout, sauf une prisonnière ordinaire. Si on les interroge sur une éventuelle affaire à laquelle aurait été mêlée Karyanda, aucun d’entre eux n’est en mesure de rien répondre : ils sont morts bien avant l’affaire qui la concerne, et Karyanda ne leur a donné aucune précision sur les raisons qui l’ont faite emprisonner ici. Elle leur a simplement dit qu’on l’avait condamnée injustement.

Les PJ apprennent en outre que Karyanda a été emprisonnée une dizaine d’années auparavant, et qu’elle s’est échappée grâce à sa magie à peine quelques mois plus tard pour se réfugier dans les Forêts. Les spectres ne connaissent pas l’emplacement de son refuge, car ils ne quittent jamais les ruines. 

Ces premiers renseignements devraient intriguer les PJ au sujet de Karyanda ; mais ils poursuivront probablement leur mission en l’absence d’informations plus probantes. La seule chose qu’ils ont à faire à présent, c’est d’entrer dans les Forêts. 

Les Forêts Démentes

La maison où vit désormais Karyanda se trouve à quelques kilomètres vers l’Est à partir des geôles. Elle n’est pas spécialement dissimulée, mais les PJ auront beaucoup de mal à la trouver, étant donné que la végétation des Forêts est extrêmement dense. S’ils survolent la forêt à dos de schmürxzl, ils pourront déceler la fumée de la maison de Karyanda, mais leur monture ne parviendra pas à se poser sur les cimes, et il n’y a aucune clairière suffisamment proche. En tout état de cause, ils ont fortement intérêt à esquisser une carte de l’emplacement de la cache s’ils ne veulent pas se perdre en la cherchant à pied. Cela fait, ils n’ont plus qu’à pénétrer dans les Forêts et à se tailler un chemin jusqu’à la maison. Faites faire plusieurs jets d’Orientation aux PJ ; s’ils les ratent, ils perdent 1d3 jours à retrouver leur chemin. S’ils échouent plusieurs fois de suite, leur trajet peut s’allonger dangereusement…

Les Forêts Démentes sont infestées de créatures de toutes sortes, plus ou moins dangereuses et plus ou moins amicales. Les PJ devront faire très attention pendant leur progression. N’hésitez pas à leur faire faire de mauvaises rencontres ; après tout, les animaux de la forêt cherchent en permanence de quoi se nourrir… Tous les 1d3 jours de voyage environ, lancez 1d6 sur le tableau ci-dessous. Les descriptions des animaux ou plantes concernés se trouvent dans le Bestiaire. 

Résultat du dé
      Créature rencontrée

1 Lianes faucheuses

2 Requin antigrav (unique)

3 Sylvaflora Carnifex

4 Choses-qui-tombent

5 Cuissard Mordant

6 Pasmagosaure (unique)

Les rencontres marquées « unique » ne peuvent se produire qu’une fois pendant le voyage. Si vous obtenez plusieurs fois ce résultat, lancez le dé à nouveau jusqu’à obtenir autre chose.

Les Forêts Démentes portent bien leur nom : le Nonsense y est extrêmement actif. En dehors de la faune et de la flore étranges qui les peuplent, il s’y produit également toutes sortes d’événements bizarres, surprenants, et, bien entendu, pas toujours inoffensifs. Faites marcher votre imagination pour semer l’incompréhension et la peur dans le cœur des PJ. Ils ne doivent plus pouvoir se fier à rien : ni au sol où ils marchent, ni aux arbres qui les entourent, ni au ciel qui les surplombe, ni à leur nourriture, ni à leur équipement, ni même à leurs compagnons. Vous pouvez même frapper l’un des PJ de folie subite, et lui faire quitter le groupe sous le coup de sa démence. Les autres devront le poursuivre pour le rejoindre, et le surveiller attentivement jusqu’à ce qu’il revienne dans son état normal…

Un détail : les Forêts Démentes sont très drues. Il est presque impossible d’y trouver une clairière suffisamment grande pour y installer un campement. Les PJ devront donc tailler un espace pour dormir dans la végétation. Par contre, ils trouveront facilement de quoi faire du feu, le sol étant parsemé de pierres et de cailloux de toutes sortes. Mais attention : la végétation environnante étant extrêmement sèche (les Forêts sont chaudes, mais pas humides), elle aura vite fait de prendre feu. Les PJ pourraient être satisfaits par ce bon moyen de dégager de la place, mais  d’une part, ils se feront vite repérer en agissant ainsi (des tourbillons de fumée noire ne sont pas très discrets), et d’autre part, le Nonsense aidant, il se pourrait bien que les arbres brûlent longtemps sans se consumer, ce qui serait très gênant pour les PJ, vite étouffés par la fumée et les scories…

Le voyage devrait durer 4 à 5 jours si les PJ ne se perdent pas. Après ce voyage, ils atteignent enfin la maison de Karyanda.

L’antre de la sorcière

Le refuge choisi par Karyanda pour se cacher dans les Forêts est une petite maison nichée au creux d’une gigantesque souche d’arbre, presque entièrement dissimulée par la mousse et les plantes grimpantes de toutes sortes. Si les PJ ne connaissent pas son emplacement, un jet de Vigilance à –20% est nécessaire pour la repérer. Si les PJ ont noté l’emplacement à l’avance, le jet de Vigilance est à –10%. Les PJ auront intérêt à se faire extrêmement discrets ; Karyanda s’est en effet préparée à recevoir d’éventuels agents du roi, et sera vite avertie de leur approche s’ils ne font pas preuve d’un minimum de dissimulation. 

A l’époque où se passe cette aventure, Karyanda est désormais une vieille femme ; elle n’a cependant rien perdu de ses talents de magicienne et de guérisseuse ; son long séjour dans les Forêts Démentes n’a pas affecté sa santé mentale ; elle semble au contraire être entrée en harmonie avec son nouvel habitat, et avoir acquis quelques sortilèges supplémentaires, liés à la nature et aux arbres.

La mayeucienne n’a pas l’intention de fuir, mais ne compte pas non plus attaquer les PJ de front ; elle restera à l’abri le plus longtemps possible, faisant croire qu’elle n’est pas présente dans les environs, tout en multipliant les incidents « naturels », les coups de malchance, les hasards provoqués ou les incidents imputables au Nonsense, utilisant les quelques pouvoirs magiques qu’elle possède pour harceler les PJ et leur donner envie de quitter l’endroit sans chercher plus avant. Si les PJ se rendent compte que la Mayeucienne est à l’origine de ces incidents et la découvrent, elle s’enfuira dans les Forêts, profitant de sa bonne connaissance du terrain pour prendre l’avantage sur ses poursuivants. Malgré tout, elle ne tentera jamais de tuer les PJ ou de leur nuire de façon directe (elle n’en a d’ailleurs pas les moyens), cherchant simplement à les semer.

Cette première confrontation entre les PJ et la Mayeucienne doit commencer à semer quelques doutes dans leur esprit : une sorcière criminelle telle que leur a décrite le Roi se serait défendue de façon beaucoup plus agressive… et ne se serait pas contentée de fuir. L’idéal pour terminer cette scène serait de mettre les PJ dans une situation périlleuse (par exemple, à la merci d’une bête sauvage). Contre toutes leurs attentes, la Mayeucienne viendra alors à leur secours et les conduira hors de danger. Elle tentera ensuite de les convaincre de son innocence.

Coupable ou non coupable ?
La Mayeucienne raconte alors l’affaire de l’enfant monstrueux à peu près telle qu’elle est décrite au début de ce scénario : selon elle, seul le Nonsense est à l’origine de l’accident magique. D’ailleurs, quel intérêt aurait-elle à nuire à l’héritier du trône, elle, une simple guérisseuse ? Laissez les PJ se questionner sur la véracité de ses dires. Plusieurs faits viennent conforter l’hypothèse de son innocence : pourquoi aurait-elle sauvé ses poursuivants au lieu de les éliminer purement et simplement ? Karyanda a toutes les apparences d’une personne simple et honnête (elle en est effectivement une) ; mais dans ce cas, pourquoi le Roi ne s’est-il pas rendu compte de son erreur ?

Plusieurs alternatives d’action s’offrent aux PJ :

- ramener directement la Mayeucienne au Roi, et ne pas accorder d’importance à ses affirmations : la Mayeucienne clamera son innocence ; le Roi, trop en colère pour écouter quoi que ce soit, condamnera Karyanda à la peine capitale. Celle-ci cherchera à s’évader jusqu’au moment de son exécution. Quant aux PJ, ils seront grassement récompensés (chacun d’eux reçoit 1000 PA, soit 100 PO) mais n’auront-ils pas de remords d’avoir amené une vieille femme à la mort sans prêter attention à ses dires ?

- tuer Karyanda : cela revient au même, le Roi leur offrant la même récompense s’ils lui rapportent la tête de Karyanda, mais les PJ auront tué une innocente…

- ramener Karyanda au Roi et plaider en sa faveur : c’est déjà mieux, mais manque de chance pour les PJ, le Roi ne prêtera pas la moindre attention à leurs propos… pire, il risque de leur retirer sa considération. Les PJ n’auront pas élucidé l’affaire, et leur prime sera diminuée de moitié (50 PO).

- profiter du temps qui leur reste pour vérifier les affirmations de Karyanda : c’est encore la meilleure chose à faire et la solution la plus probable ; après tout, les PJ ont une dette envers Karyanda, qui les a sauvés dans les Forêts… En cherchant partout, ils finiront bien par trouver quelques renseignements… Karyanda ne cherchera pas à s’échapper, tant qu’elle sera sûre que les PJ n’attenteront pas à sa vie. Elle pourra même leur prêter son aide, notamment en guérissant d’éventuelles blessures ou empoisonnements contractés dans les Forêts.

- abriter Karyanda et retourner au Palais en prétendant que la mission est un échec : cela permettra à Karyanda de s’échapper et de chercher refuge ailleurs, mais les PJ seront complètement discrédités auprès des autorités royales. Le Roi admet mal les échecs. Si les PJ prétendent que Karyanda leur a échappé, il leur ordonne de se lancer à sa poursuite au plus tôt. Cette fois, il n’est plus question d’une quelconque récompense ! Pire, le Roi avait envoyé des agents à la suite des PJ pour s’assurer de leur loyauté. Si ceux-ci lui rapportent que Karyanda est abritée par les PJ, la Mayeucienne ne sera pas la seule à être exécutée en place publique après sa capture…

Si les PJ accordent crédit aux affirmations de Karyanda, ils entameront probablement le chemin du retour vers Stalis, seule ville susceptible d’abriter des informations supplémentaires sur l’affaire de l’enfant monstrueux. Mais les événements ne vont pas tarder à prendre une autre tournure…

Ce qui s’est vraiment passé (et ce qui va se passer)

Il est temps de vous révéler ce que les PJ et Karyanda ne savent pas encore, sinon vous ne comprendrez rien à la suite des événements :o)

Les PJ trouveront sûrement étrange que le Roi se soit entêté à accuser Karyanda ; la vérité est qu’il a été influencé par l’un de ses ministres et conseillers. Et pas par n’importe qui : Obscante, le Maître-Mage Royal, dirigeant les institutions magiques et l’Institut Pyramidal, le troisième personnage le plus puissant d’Hiscontie après le Roi et la Reine. C’est Obscante qui a fait échouer l’enchantement de fécondité lancé par Karyanda sur la Reine, en dissimulant son sortilège sous l’action du Nonsense. Bien entendu, personne n’a soupçonné la vérité ne fût-ce qu’un instant (Obscante est quand même le mage le plus puissant du pays…) ; voilà pourquoi Karyanda a été accusée. Mais dans quel but a agi Obscante ? tout simplement pour s’emparer du pouvoir en Hiscontie. Depuis quelques années déjà, il avait entrepris de séduire la reine en lui affirmant que lui seul était capable de la guérir et de lui donner un héritier. Il a très mal vu le fait que le Roi s’adresse à une vulgaire enchanteresse du peuple (Karyanda) au lieu d’avoir recours à lui. Il a profité de l’émotion provoquée par la naissance de l’enfant monstrueux pour  manipuler le couple royal. Il a entretenu la colère et la rancune du Roi envers la Mayeucienne, ce qui lui permet d’influencer ses décisions à son gré ; quant à la Reine, elle est tombée sous son emprise depuis son accouchement traumatisant… les intentions d’Obscante sont de séduire complètement la Reine et d’attendre que le Roi meure sans héritier (il a prévu d’accélérer cette mort au besoin, grâce à un poison de sa composition distillé à petites doses dans les aliments destinés au Roi). Il provoquera alors une guerre civile grâce à ses pouvoirs et à ses relations (Obscante dispose d’une confortable fortune personnelle, et peut soudoyer à peu près n’importe qui en Hiscontie, soit par l’appât du gain, soit en proposant aux intéressés de profiter de ses puissants enchantements) ; puis il y mettra fin de la même façon et s’affirmera comme l’homme providentiel, l’avenir de l’Hiscontie, avant de prendre le pouvoir aux côtés de la Reine (si elle n’a pas été emportée par la guerre civile).

Autant dire qu’Obscante n’apprécierait pas du tout que l’innocence de Karyanda soit révélée au grand jour. Cela signifierait la fin de son emprise sur la Reine (une bonne part de l’influence qu’il a sur elle étant basée sur l’erreur qu’elle a faite en s’adressant à une femme du peuple et aux terribles conséquences que cela a entraînées). Si la Reine échappe à son influence et que la colère du Roi cesse, adieu ses projets de pouvoir ! le Roi s’adressera de nouveau à Karyanda, et cette fois il ne sera plus aussi facile de faire échouer l’enchantement sans éveiller des soupçons chez la Reine. Bien entendu, à ce stade de l’aventure, les PJ sont encore loin de se douter de l’ampleur du complot qui entoure cette affaire ; mais dès qu’il apprend par ses agents que les PJ n’ont pas tué Karyanda, Obscante décide de les éliminer en maquillant leur meurtre en accident, avant qu’ils ne découvrent quoi que ce soit. On n’est jamais trop prudent…

Les agents soudoyés

Telle est la raison du traquenard auquel les PJ et Karyanda vont devoir échapper. Dès leur premier voyage vers les Forêts Démentes, ils ont été suivis par des agents du Roi. C’est également le cas au retour. Mais cette fois, les agents ont été corrompus par Obscante, qui leur a donné pour ordre d’éliminer les PJ et surtout Karyanda, si possible avant leur retour à Stalis. Durant tout le trajet vers la capitale, les PJ et la Mayeucienne vont se sentir suivis, épiés, guettés presque à tous les coins de rue. Les agents d’Obscante agiront de préférence de nuit, à Karacy si les PJ y font halte, ou sur le chemin de Stalis. Ils utiliseront leurs pouvoirs magiques pour maquiller l’assassinat soit en accident (un escalier qui s’effondre, un garde-corps rouillé, un PJ malencontreusement tombé à l’eau au bord du fleuve), soit en intervention du Nonsense (un mouton subitement métamorphosé en fauve et qui agresse le groupe dans les plaines, un monstre marin apparu dans l’Hys-Martad, voire un tremblement de terre local). Si tout cela échoue, ils auront recours à une embuscade discrète à l’auberge où les PJ s’arrêteront pour la nuit. S’ils échouent encore, Obscante leur ordonnera le meurtre pur et simple, qui ne laissera aucune trace, surtout si les PJ passent par les steppes.

Les PJ devront échapper à tout cela de justesse ; il leur faudra toute leur attention et une grande vigilance pour se rendre compte qu’une action humaine se cache derrière ces incidents à répétition. Les agents du Roi sont des professionnels en la matière, mais laissez entrevoir quelques indices aux PJ (une ombre disparue derrière un coin de mur, des traces de magie anormales après une manifestation du Nonsense). A leur arrivée à Stalis, s’ils n’ont pas déjà trouvé la trace des agents du Roi, mettez en scène une embuscade tendue de nuit dans une auberge près de la capitale. Heureusement pour eux, les PJ ne sont pas la cible principale des agents du Maître-Mage, dont l’objectif principal est Karyanda (les PJ devront la protéger s’ils veulent avoir une chance de débrouiller l’affaire). Les PJ doivent réaliser que quelqu’un lui en veut, quelqu’un de très puissant… mais qui n’est pas le Roi.

L’idéal pour les PJ serait de capturer l’un des agents corrompus et de le forcer à parler. Cela ne sera pas facile, mais c’est possible. Obscante, ayant sous-estimé les PJ, n’a pas fait appel à de véritables spécialistes ; il s’est contenté de soudoyer des agents royaux, qui, même s’ils possèdent de très bonnes compétences, ne sont pas encore des experts en assassinat. Capturé, l’agent refusera de parler… mais les PJ peuvent obtenir des révélations par d’autres moyens. Chacun des agents porte sur lui un Phrénoscope (Karyanda les reconnaît tout de suite, elle en a déjà vu avant son séjour dans les Geôles), curieux appareil en forme de casque destiné à fouiller l’esprit des gens pendant les interrogatoires, afin de découvrir des informations dissimulées dans leurs pensées. Les PJ n’ont plus qu’à se servir de l’appareil sur son propriétaire, après avoir appris rapidement à s’en servir (bien qu’elle réprouve le procédé, Karyanda pourra les aider à comprendre le mode de fonctionnement de l’artefact). En fouillant dans les souvenirs de l’agent capturé, les PJ y découvrent un parchemin qui a été en possession des agents pendant une courte période, peu avant qu’ils tentent de les éliminer ; ce parchemin contenait un ordre de mission signé d’un sceau en forme de O dans lequel se love une salamandre ; ce sceau, n’importe quel magicien le connaît par cœur : c’est la signature du Maître-Mage Royal, Obscante. Le contrat prévoyait le meurtre de la Mayeucienne et des PJ maquillé en incident en échange d’une forte somme versée à chacun des agents. Le Maître-Mage lui-même aurait donc ordonné à ces agents de faire disparaître Karyanda… Voilà qui devrait plonger nos héros dans l’incertitude : que peut bien avoir à faire le Maître-Mage dans cette affaire ? quel intérêt aurait-il à faire disparaître Karyanda ? ou ne s’agit-il que d’une fausse piste, d’un faux souvenir destiné à les tromper ?

Les Cinq Tours

Après s’être débarrassés des agents du Maître-Mage, les PJ seront sur leur gardes : de toute évidence, celui qui cherche à faire disparaître Karyanda ne va pas s’arrêter à ces premiers échecs…

L’unique endroit susceptible de leur fournir des détails sur ce qui s’est véritablement passé durant l’affaire de l’enfant monstrueux se trouve dans le Vieux Quartier de Stalis. Il s’agit des Cinq Tours, siège des Archives Royales. Y entrer ne sera pas une mince affaire, les PJ devront pour cela convaincre le Conservateur-Archiviste de leur laisser consulter les énormes registres où est inscrite toute l’histoire de l’Hiscontie depuis ses origines (jet de Persuasion à –20%). Montrer leur ordre de mission royale sera un argument de poids. S’ils se font mettre dehors, les PJ auront encore la possibilité de s’introduire dans les Tours par effraction (à vous d’imaginer les systèmes d’alarme et d’anti-intrusion que peut renferme un bâtiment pareil… n’hésitez pas à faire dans le pittoresque, et surtout à donner des sueurs froides à vos joueurs !). Notez que s’ils agissent ainsi, ils ne bénéficieront pas des indications du Conservateur-Archiviste et devront se retrouver par eux-mêmes dans le dédale des couloirs et des escaliers étroits (jets d’Orientation pour ne pas se perdre, plus un jet d’Idée à –10% pour déduire logiquement l’ordre des rayonnages sans les indications du Conservateur-Archiviste).

Quoi qu’il en soit, les PJ finissent par découvrir les renseignements qui les intéressent dans un gigantesque manuscrit enluminé presque aussi haut qu’un homme. Le passage concernant l’affaire de l’enfant monstrueux s’étale sur plusieurs dizaines de pages, mais s’ils ont le temps ou qu’ils parviennent à trouver le paragraphe adéquat, ils pourront apprendre que le Roi avait eu recours à l’enchanteresse Karyanda pour guérir la Reine, et non au Maître-Mage, car ce dernier était moins apprécié de la population (hors, tout le monde le sait, chaque acte de la vie privée d’un roi a aussi une dimension politique). Suivent de nombreuses informations sur Karyanda et sur les nombreuses guérisons qu’elle a accomplies parmi le peuple. Ces informations devraient conforter les PJ dans leurs doutes : Karyanda ne peut pas être coupable. Quant aux prétendues accusations de sorcellerie prononcées à son égard par le Roi, il n’en est fait mention nulle part. Une preuve supplémentaire s’il en était besoin qu’on leur a menti au sujet de la Mayeucienne…

Les PJ  pourront aussi récolter d’autres informations : 

- sur l’enfant monstrueux et son apparence, ainsi que ce qu’il est advenu de lui après sa naissance : le Roi, refusant de reconnaître un héritier aussi difforme, a confié l’enfant à l’un de ses agents, avec ordre de l’emporter au plus profond des steppes et de l’abandonner à son sort. Depuis ce temps, on n’en a plus entendu parler.

- sur Obscante : le Maître-Mage Royal a une fois été accusé de sorcellerie et magie noire ; c’était il y a près de trente ans, alors qu’il venait d’être nommé à la tête de l’Institut Pyramidal. Les accusations ont vite été démenties et l’affaire n’a pas eu de suites.

- sur les rapports entre Karyanda et la Reine : les deux femmes étaient très proches ; elles se lièrent d’amitié dès leur première rencontre, et la Reine accorda sa confiance la plus totale à la Mayeucienne. L’accouchement fut une véritable tragédie pour la Reine. Depuis l’exil de Karyanda, elles ne se sont pas revues. (Karyanda pourra confirmer ces informations. Ce que ni elle ni les PJ ne savent, c’est qu’Obscante a tout fait pour noircir Karyanda dans l’esprit de la Reine ; désormais, celle-ci croit s’être faite tromper par l’enchanteresse ; elle est complètement influencée par le Maître-Mage.)

Karyanda a donc été choisie à la place du Maître-Mage pour soigner la Reine ; cela devrait mettre les PJ sur la piste : Obscante veut sûrement se venger de la Mayeucienne… serait-il à l’origine de l’échec de l’enchantement lancé par Karyanda ? C’est une accusation très grave, et les PJ feraient mieux de chercher des preuves avant de la porter devant sa Majesté. Pourtant, les PJ possèdent déjà plusieurs indices, d’autant que l’attitude du Maître-Mage est plus qu’étrange : il pourrait tout aussi bien laisser la justice royale se charger de l’affaire. Quel besoin a-t-il d’accélérer les choses ? Et surtout, pourquoi s’en être aussi pris aux PJ, qui après tout sont les envoyés du Roi ?

Message de la Reine

Un autre élément vient bientôt s’ajouter au puzzle. Peu après leur retour à Stalis, les PJ reçoivent un message portant le sceau de la Reine elle-même. Le message dit à peu près ceci :

« Nous savons que sa Majesté le Roi vous a chargé de retrouver l’enchanteresse Karyanda, et nous savons également que vous avez des doutes à son sujet. Malgré tout ce qu’elle pourra vous affirmer sur son compte et le nôtre, vous ne devez à aucun prix y accorder le moindre crédit. C’est une traîtresse qui a abusé lâchement de notre confiance pour ensorceler notre enfant et en faire un monstre. 

Désormais, nous ne sommes plus dupe de ses bons procédés. Nous vous ordonnons de ramener la Mayeucienne au Palais, et, si vous en avez besoin, de coopérer avec les Gardemages, sous la direction d’Obscante, le Maître-Mage Royal. C’est un homme bon et honnête, qui pourra vous rendre de grands services. N’hésitez pas à demander audience auprès de lui à l’Institut Pyramidal. Nous avons une grande estime pour vous, et avons bien le plaisir de vous adresser nos plus sincères vœux de réussite dans la mission que vous menez,

La Reine »

Cette lettre contraste singulièrement avec ce que disent les Archives, et aussi avec les agissements du Maître-Mage jusqu’à ce stade de l’aventure. Les PJ ne devront pas s’y tromper : la Reine a écrit ce message sous l’influence du Maître-Mage, qui l’a séduite et profite du crédit qu’il a auprès d’elle pour tendre un piège aux PJ. Naturellement, s’ils se rendent à l’audience recommandée à l’Institut, le Maître-Mage les y attendra, accompagné d’une escouade de Gardemages, et les fera disparaître ainsi que Karyanda. Plus que jamais, les PJ devraient soupçonner le Maître-Mage…

Il existe un moyen sûr pour trouver des preuves si elles existent, mais c’est un moyen risqué : s’introduire directement au cœur de l’Institut Pyramidal, dans les appartements personnels du Maître-Mage, et y faire une petite perquisition… si les PJ n’y pensent pas, soufflez-leur l’idée par la bouche de Karyanda. Celle-ci considère l’idée comme insensée, mais ne voit pas d’autre moyen pour s’assurer des motivations du Mage.

L’Institut Pyramidal

[image: image2.jpg]VieTT PRAAIDAL
sl AL s gnten,




L’entreprise peut être très gratifiante, mais elle comporte de nombreux risques : d’abord, seuls les Maîtres-Mages et les étudiants en magie peuvent pénétrer dans l’Institut. Toute autre personne qui s’y introduit sans autorisation spéciale est passible de plusieurs années de cachot… ensuite, il est bien entendu interdit de s’aventurer dans les appartements privés du Maître-Mage. Les PJ vont donc devoir jouer serré, d’autant que l’Institut est surveillé par les Gardemages, des soldats spécialement formés pour la surveillance et le combat magique…

Les PJ peuvent tenter de pénétrer dans l’Institut en présentant leur ordre de mission royale ; malheureusement pour eux, le Gardemage de l’entrée refuse de les laisser entrer (il faut dire qu’ une certaine tension a toujours régné entre l’administration royale et les institutions magiques). Pour entrer tout de même, plusieurs solutions s’offrent à eux :

- se faire engager comme employés temporaires (ceux qui sont chargés du nettoyage et de l’entretien des plantes d’intérieur) : possible, mais cela risque d’être long. Cela permettra néanmoins aux PJ non-mages d’entrer à l’intérieur de l’Institut (pour peu qu’ils réussissent à entrer avec leurs armes, ce qui sera difficile, car les jardiniers et les employés subalternes ne sont pas censés porter d’armes).

- engager des étudiants à l’Institut pour seconder les PJ : certains Aventuriers-mercenaires sont effectivement inscrits comme étudiants en magie, et certains seront prêts à suivre les PJ (moyennant une très forte somme).

- avoir recours à une Guilde de voleurs : là encore, il est possible de persuader les voleurs d’une des multiples Guildes de voleurs de Stalis de suivre les PJ dans l’aventure. Bien évidemment, les voleurs profiteront de l’intrusion pour récupérer quelques livres de sorts précieux et des objets magiques de valeur. D’autre part, les PJ auront alors une dette auprès des voleurs, et ceux-ci pourraient bien leur demander un jour un « service » plus ou moins légal… Mais d’un autre côté, les PJ bénéficieront de l’expérience des Guildes, notamment en matière de sortilèges illégaux. Enfin, il faudra aussi penser à ce qu’ils vont dire au Roi sur la façon dont ils se sont procurés les preuves…

- pénétrer dans l’Institut par effraction : il faudra pour cela gravir les murs en pente de l’Institut (dont la forme est celle d’une pyramide, comme son nom l’indique) et entrer par une fenêtre. Peu sûr et sûrement pas discret (une silhouette en train de grimper au mur de l’Institut, ça se remarque de loin, même de nuit). On peut aussi aborder l’un des balcons à dos de schmürxzl, mais c’est tout aussi voyant… sauf si les PJ pensent à utiliser un sortilège d’Invisibilité, ce qui leur permettra de passer inaperçus jusqu’à ce qu’ils entrent dans l’Institut. Le plus facile sera d’opérer de nuit, quand seuls les Gardemages, quelques Enchanteurs et le Maître-Mage sont présents à l’intérieur du bâtiment.

Une fois dans l’Institut, par l’un ou l’autre moyen, il faut trouver les appartements du Maître-Mage. Ceux-ci se trouvent au dernier étage, sous la pointe supérieure de la pyramide. On ne peut y accéder que grâce à un ascenseur, une curieuse machine à vapeur permettant de s’élever jusqu’au dernier étage, et qui a été conçue spécialement par des ingénieurs Nains. La cabine de l’ascenseur est surveillée jour et nuit par deux Gardemages aux ordres d’Obscante. Les PJ devront les neutraliser le plus discrètement possible pour pouvoir entrer.

Quel que soit le moyen adopté, Karyanda accompagne les PJ.

Les appartements d’Obscante

Obscante n’est pas à l’Institut lorsque les PJ pénètrent dans ses appartements… mais ça, ils ne le sauront pas tout de suite. S’ils n’ont pas éveillé l’alerte, ils seront libres d’explorer et de fouiller les appartements du mage. Mais ils ne trouveront pas la moindre preuve. En revanche, ils feraient bien de se mettre à la recherche d’un passage secret… s’ils explorent tout consciencieusement, ils finiront par remarquer que l’un des multiples sceptres et bâtons magiques entassés dans l’un des coins de la pièce principale semble soudé au sol. Il s’agit en fait d’un levier actionnant un mécanisme secret. Si les PJ le tirent, ils seront horrifiés à la vue du sommet de la pyramide se séparant en quatre morceaux qui basculent… et révèlent non le ciel, mais une pièce supérieure. Cette pièce ne fait pas réellement partie de l’architecture de l’Institut, elle est ancrée dans une réalité alternative, de même d’ailleurs que le mécanisme d’ouverture du toit. Un escalier mobile permet d’accéder à cet endroit dérobé. Si les PJ y montent, ils vivront l’expérience dérangeante de se trouver dans un endroit qui n’a pas l’air d’exister ; les parois sont des murs translucides, qui donnent sur la ville en contrebas. Les PJ auront l’impression de se trouver à la vue de tout le monde, mais de fait ils sont invisibles au reste du monde, de même que la pièce dans laquelle ils se trouvent. Derrière eux, le passage secret se referme automatiquement, masquant l’entrée.

Cette salle n’est autre que le laboratoire secret du Maître-Mage, là où Obscante prépare ses sortilèges « privés ». L’endroit ne comprend aucun piège ou système d’alarme. En revanche, la surveillance est assurée depuis l’intérieur par un gardien bien particulier : une horrible chimère nommée Teufel, qu’Obscante a apprivoisée lors d’une de ses explorations dieu sait où, et qui lui sert de familier. Le monstre  est une chimère d’araignée, dont il a les pattes, de gorille, dont il a le torse, de scorpion, dont il a les bras et les pinces, et de démon, dont il a la tête et les cornes. Il possède sur ses tempes des excroissances de chair capables de projeter des jets de venin. Le Teufel évolue en liberté dans le laboratoire  mais n’a pas le droit d’en dépasser les limites ; de plus, il a appris à ses dépens à ne pas abîmer les affaires de son maître, c’est pourquoi il tâchera d’éliminer les PJ sans causer trop de dégâts dans le fouillis des manuscrits, des livres de sorts, des artefacts de toutes sortes et des alambics en verre coloré qui encombrent la pièce. Quant aux PJ, ils devront encore l’éliminer avant de fouiller le laboratoire.

Une fois le Teufel mort, ils peuvent explorer à leur aise le laboratoire secret. Ils ignorent qu’Obscante avait lancé un sort de Lien qui le tenait en communication empathique permanente avec le Teufel. Aussitôt prévenu dès la mort de celui-ci, il se rendra à l’Institut toutes affaires cessantes. Les PJ ne disposeront donc que d’une petite heure avant l’arrivée du Maître-Mage. A eux d’exploiter ce temps limité au maximum.

Dans le laboratoire, les PJ découvrent plusieurs choses. Tout d’abord, il semble que les accusations de magie noire n’aient pas été totalement infondées : un véritable arsenal de sorcellerie se trouve en effet dans le laboratoire. Averties, les autorités royales s’y intéresseront sûrement beaucoup… les PJ découvrent également d’épais livres remplis de sorts de la main du Maître-Mage. Un PJ Mage pourra se rendre compte que nombre de ces sortilèges ne figurent pas au nombre des sorts autorisés, et que peu d’entre eux respectent les lois du Code Esotérique. En feuilletant les livres de sorts de magie noire, les PJ trouveront une série de hiéroglyphes d’enchantements ; et parmi ces enchantements figure celui qui a servi à faire échouer le sortilège de fécondité de Karyanda. C’est la preuve que l’enfant a été rendu monstrueux par Obscante, et non pas par l’action du Nonsense, encore moins par la faute de Karyanda.

Une autre chose pourra intéresser les PJ : dans un coin du laboratoire, sur un bureau disparaissant sous les parchemins couverts de signes cabalistiques, ils trouveront un petit coffret à coins d’argent. La serrure brisée, le coffre se révélera contenir un paquet de lettres. Les PJ seront sûrement surpris en découvrant l’écriture de la reine… cette correspondance secrète est la preuve de l’emprise qu’avait Obscante sur Aetra (confirmant le message contradictoire qu’ils avaient reçu un peu plus tôt).

L’ultime preuve se trouve dans un alambic posé devant un distillateur aux tuyaux compliqués trônant dans le coin le plus sombre du laboratoire. Le récipient contient un poison violent ; c’est à l’aide de ce poison, destiné au Roi, qu’Obscante souhaitait accélérer la mort de sa Majesté…

Final

Il ne leur reste plus qu’à quitter l’Institut avant l’arrivée du Maître-Mage. Si celui-ci arrive avant leur départ, ils n’ont qu’une chose à faire : fuir VITE !! Obscante est le Mage le plus puissant du pays, et s’il décide d’éliminer les PJ, il le fera avant même que ceux-ci ne se rendent compte qu’il en a pris la décision… c’est un magicien de niveau Transplanaire, il dispose donc d’à peu près tous les pouvoirs magiques imaginables. Restez tout de même humains avec vos joueurs ! si les PJ sont contraints à l’affrontement, certains d’entre eux pourront choisir de rester en arrière pour retenir le Maître-Mage de leur mieux pendant que les autres fuiront à toute allure vers le Palais pour porter les preuves au Roi. Dans tous les cas, Karyanda défie Obscante en duel magique (elle sait bien qu’elle n’a pas les moyens de le vaincre, mais veut faire gagner du temps aux PJ). Cette séquence doit être le clou du scénario : n’hésitez pas à voir grand, décrivez le duel magique entre Karyanda et le Maître-Mage, la course des PJ jusqu’au Palais puis à l’intérieur du Palais pour arriver jusqu’au Roi. A vous de décider comment se termine l’affrontement entre Karyanda et Obscante : celui-ci a perdu toute réserve et cherche à l’éliminer à tout prix (violant en cela le Code Esotérique, qu’il est pourtant chargé de faire respecter !) ; la Mayeucienne se défend de son mieux et cherche à le retenir un maximum de temps. Selon ce que vous déciderez, elle mourra avant le retour des PJ en compagnie du Roi, ou sera encore en vie (dans ce cas, les Gardemages et les Maître-Mages de l’Institut mettront fin à l’affrontement). Certains PJ auront pu décider de rester pour soutenir Karyanda, à eux de se défendre au mieux en attendant le retour de leurs compagnons !

Si les choses tournent vraiment mal, que Karyanda est vaincue trop vite, Obscante se lance à la poursuite des PJ pour les empêcher de parler au Roi. Décrivez une poursuite haletante, le Maître-Mage Royal déployant tous ses sortilèges pour semer d’obstacles la route des PJ dans les rues de la capitale. Les PJ doivent pouvoir s’en sortir, mais, encore une fois, de justesse.

Les PJ devront se montrer bons orateurs pour convaincre le Roi. Ce n’est que lorsqu’ils produiront les preuves que celui-ci consentira à les croire véritablement. le Roi entre alors dans une fureur telle que les PJ n’en ont sans doute jamais vue auparavant : il avait placé toute sa confiance et son estime en Obscante, et le voilà trahi par son plus grand conseiller ! lui, Maître-Mage, avoir pratiqué la magie noire ! avoir corrompu les agents du Roi ! avoir fomenté un complot ! avoir rendu monstrueux l’héritier de la dynastie ! le châtiment d’une telle perversité sera exemplaire. Dans les instants qui suivent, une escouade de Gardes royaux et de Gardemages sous le commandement de sa Majesté elle-même se rendent à l’Institut pour mettre fin aux agissements d’Obscante. Guidés par les PJ, tous les gardes s’écartant à son passage, le Roi parvient vite au laboratoire secret d’Obscante. Les Gardemages, auxquels se sont joints les Mages les plus expérimentés de l’Institut, parviennent à maîtriser Obscante, qui ne peut plus nier devant l’évidence des preuves.

Happy end ?

Plusieurs fins s’offrent à vous pour ce scénario : si vous souhaitez terminer là les aventures des PJ contre le Maître-Mage, voici ce qui se passe : Obscante tente de lancer un sortilège de téléportation pour s’échapper, mais le Roi y met fin grâce au Mot de Pouvoir, un sortilège connu uniquement des rois d’Hiscontie et qu’eux seuls sont en mesure de lancer. Les gardes saisissent Obscante et le traînent dans les Geôles, dans une cellule entièrement creusée dans l’occultine, un minerai qui a pour propriété d’annuler toute magie. Le Maître-Mage ainsi que tous ceux qu’il avait corrompus (et ils sont nombreux !) sont jugés quelques jours plus tard au cours d’un procès historique, puis exécutés en place publique pour haute trahison. Quant à la Reine, le Roi lui pardonne, car elle était à la merci de la magie perfide d’Obscante. Karyanda est graciée, les PJ reçoivent une récompense triple de celle qui leur était promise (300 PO), et deviennent des héros nationaux.

Si en revanche vous souhaitez voir revenir Obscante dans une prochaine aventure, vous pouvez le laisser s’enfuir : au moment où les Gardes s’emparent d’Obscante, celui-ci disparaît dans une gerbe de feu avant que quiconque ait pu tenter quoi que ce soit. Il s’est enfui de Fantasia grâce à un enchantement de Portail, et erre maintenant quelque part dans le Multivers… qui sait ce qu’il tentera pour satisfaire sa soif de domination et prendre le pouvoir en Hiscontie ? ce scénario peut être le début d’une grande campagne multiverselle : Obscante cherche à augmenter encore ses pouvoirs maudits, et revient à la charge à la tête de ses alliés venus des quatre coins du Multivers. Aux PJ de l’arrêter, par exemple en s’alliant avec les membres de la Guilde des Voyageurs Transplanaires… et à vous d’imaginer et de jouer la suite !

Si certains PJ ont laissé leur vie dans le duel contre Obscante à la fin du scénario, le directeur de l’Institut Pyramidal, un Archimage du nom d’Olfax, pourra propose de récupérer leur cadavre à temps afin de réincarner leur esprit dans le corps d’un automate à vapeur. Cela leur coûtera cher, une bonne partie de leur récompense, mais c’est à eux de décider si cela en vaut la peine…

Ce scénario peut également avoir une suite d’un autre genre : l’enfant monstrueux, que tout le monde avait oublié, n’es pas mort dans les steppes arides. Il a été recueilli par un clan de nomades, et grandit parmi eux, ignorant de sa véritable famille… un jour ou l’autre, il apprendra ses origines et réclamera le trône comme légitime… si la Reine n’a pas donné naissance à un autre héritier d’ici là. Qui sait, sa route croisera peut-être celle des PJ ? mais ceci est une autre histoire…

Les PNJ pour « Karyanda la Mayeucienne »

(PV=Points de vie ; PE=Points d’Energie ; bd= bonus aux dommages ; BS = Bonus de Spécialisation.)

Karyanda, Mayeucienne, enchanteresse et guérisseuse

Karyanda est une vieille femme à la peau burinée, vêtue d’une longue tunique blanche qui rappelle assez la robe d’une druidesse. Ses long cheveux gris, sa peau creusée de rides profondes et son regard d’un bleu clair lui donnent un air doux et respectable. Elle est aimable, gentille et possède un grand sens de l’honnêteté et de la justice. Karyanda possède de grands talents de guérisseuse, talents qui ont fait d’elle, il y a une vingtaine d’années, la plus célèbre guérisseuse de toute l’Hiscontie. En outre, elle est Mayeucienne, c’est-à-dire qu’elle est capable de rendre enceinte une femme stérile en usant de certains enchantements. C’est pour cette raison que le Roi l’a faite appeler au Palais pour guérir la Reine.

FOR 10

CON 13

TAI 11

APP 14

INT 16

POU 17

DEX 14

PV 12

PE 18

Mouvement : 7

Bd : aucun

Compétences :

Armes de mêlée 30 %

Athlétisme 30 %

Chercher 45 %

Conn. du Nonsense 35 %

Discrétion 50 %

Droit magique 35 %

Esquiver 45 %

Maîtrise magique 68 %

Potions et herbes 55 %

Sagacité 60 %

Secourisme 55 %

Survie : forêt 60 %

Vigilance 55 %

Armes :

Poignard 30 % (1d3+1)

Armure : 1 point (robe de mage)

Armure magique : 1 (aura naturelle)

Karyanda est experte dans tout ce qui concerne la guérison et les soins magiques. Au fil des années, elle s’est beaucoup intéressée à la magie et aux différents types de sortilèges existants. Curieuse de tout, elle est devenue très érudite et atteint le niveau d’une véritable enchanteresse, même si elle n’a presque jamais mis les pieds à l’Institut Pyramidal. Considérez-la comme une mage de niveau Enchanteur. Elle connaît beaucoup de sorts et sait les lancer, même s’ils ne lui servent pas dans le cadre de son métier de guérisseuse. Cependant, elle refuse par principe tout magie destinée à détruire, c’est pourquoi elle n’a jamais appris aucun sortilège d’Attaque. Sa bibliothèque mentale ne renferme donc que des glyphes d’orientation Neutre ou Défense. 

Karyanda connaît de nombreux sortilèges, parmi lesquels Détection de la Magie (BS+16), Dissipation de la Magie (BS+19), Croissance (BS+2), Guérison Fantasienne (BS+20) , Flash lumineux, Bouclier en hélice (BS+3), Mur de grillage, Fécondité tellurique (BS+8), Protection personnelle (BS+11), Jeu de mots (BS+14).

En outre, la Mayeucienne porte toujours avec elle une sacoche contenant diverses herbes de soin (bonus +20% à un jet de Secourisme) ainsi qu’un bâton de marche enchanté contenant une réserve de 30 PE.

Obscante, Maître-Mage Royal, Voyageur Transplanaire et sorcier à ses heures
Obscante est un homme de grande taille, semblant âgé d’une quarantaine d’années tout au plus. Il est vêtu d’une ample robe de mage de velours bleu sombre et d’une longue cape grise ; sa tête nue laisse voir ses cheveux noirs et courts ; il porte une moustache et sa barbe forme un collier noir au bas de son visage. De son allure digne et noble, de son regard étincelant émane un charisme certain. Son sourire est chaleureux, mais glacial pour qui connaît sa véritable nature. Car Obscante, tout honnête et droit qu’il puisse paraître, est dévoré par l’ambition et la soif de pouvoir. Ces deux démons l’ont conduit il y a quelques années à pratiquer la sorcellerie, une forme de magie noire illégale, alors même qu’il achevait ses études en tant qu’Enchanteur à l’Institut Pyramidal ; fort heureusement il a pu cacher les preuves compromettantes au dernier moment et sa réputation a été sauvée de justesse. Depuis ce temps, il s’est bien amélioré – diabolisé, dirait-on – au cours des périlleux voyages qu’il a effectués hors d’Hiscontie, en quête de nouveaux sortilèges. Lorsqu’il est revenu au pays, il avait acquis le statut d’Archimage depuis bien longtemps et possédait l’ultime secret réservé aux mages : celui du voyage à travers les mondes. Désormais devenu un Voyageur Transplanaire, il gravit les échelons de la Cour du Roi avec une habileté et une rapidité foudroyantes. Depuis qu’il occupe ses fonctions de Maître-Mage Royal, plus personne ne vient le déranger dans ses expériences de sorcellerie. Personne même n’oserait soupçonner un instant la machination qu’il prépare dans le plus grand secret. Il y a dix ans, il a fait échouer l’enchantement lancé par cette pauvre naïve de Karyanda, et a profité de l’impact que la naissance de l’enfant-monstre avait eu sur le couple royal pour mettre le Roi dans sa poche et la Reine dans son lit… à présent, il n’a plus qu’à attendre la mort du Roi (qu’il compte bien accélérer à l’aide d’un poison de son invention distillé à doses infinitésimales dans les repas de sa Majesté) pour déclencher la guerre civile et monter sur le trône…

FOR 15

CON 16

TAI 17

APP 17

INT 17

POU 18

DEX 15

PV 17

PE 18

Mouvement : 8

Bd : +1d3

Compétences :

Armes de mêlée 60 %

Athlétisme 50 %

Cascade 25 %

Chercher 45 %

Conn. du Nonsense 58 %

Droit magique 80 %

Equitation 50 %

Esquiver 55 %

Leadership 60 %

Maîtrise Magique 87 %

Persuasion 65 %

Sagacité 60 %

Vigilance 65 %

Armes :

Rapière 60 % (1d6+2)

Dague 60 % 

(1d3+2 + poison TOX 13)

Armure physique : 1

Armure magique : 6

(amulette de protection permanente)

Obscante est un mage de niveau Transplanaire… ce qui signifie qu’il maîtrise tous les sortilèges de niveau inférieur. Je ne vais pas gaspiller mon temps et votre encre à décrire tous les sortilèges, enchantements, maléfices et autres effets magiques qu’il est capable de lancer, ce sera à vous d’improviser en fonction des besoins du PNJ. Néanmoins, ne soyez pas trop dur avec vos aventuriers, le scénario ne doit pas tourner au massacre ! à la limite, vous pouvez en sacrifier quelques-uns, mais donnez-leur une belle mort. Obscante combattra magiquement avec Karyanda et probablement quelques PJ ; son défaut est de vouloir être trop sournois et cruel avec ce qu’il considère comme des proies faciles, aussi perdra-t-il beaucoup de temps et d’énergie à démontrer à ses adversaires à quel point il est puissant et combien ils sont faibles…

Le Maître-Mage Royal possède un grand bâton de mage à pommeau de cristal. Le pommeau est enchanté et contient une réserve de 60 PE. Obscante porte toujours sa rapière à son côté, ainsi que sa dague empoisonnée.

Les Agents du Roi soudoyés (première embuscade)

Ces quatre envoyés du Roi ont été engagés par sa Majesté pour surveiller les PJ et vérifier qu’ils s’acquittent correctement de leur mission. Mais Obscante les a rapidement soudoyés à l’aide de confortables pots-de-vin en pièces d’or, et les a convaincus de travailler pour lui. Ils tendront un piège aux PJ sur le chemin de leur retour à Stalis en compagnie de Karyanda. Cependant, ce ne sont pas des ennemis bien redoutables : leurs compétences sont moyennes et ils travaillent uniquement par espoir de recevoir d’autres primes ; s’ils se heurtent à une trop grande résistance ou que l’un des leur est tué, ils préféreront renoncer à leur mission, et disparaîtront dans la nature avec leurs fortunes facilement acquises. Obscante s’arrangera alors pour les éliminer et camoufler leur mort en « incident regrettable ».

Agents du Roi 1, 2, 3 et 4

FOR 15-15-16-17

CON 14-15-16-16

TAI 15-16-16-18

APP 13-14-14-14

INT 13-15-14-14

POU 12-13-15-14

DEX 15-16-16-16

PV 15-16-16-17

Mouvement : 8

Bd : +1d3 ; +1d3 ; +1d3 ; +1d6

Armure : cuir renforcé prot. 3

Athlétisme 50% - 55% - 55% - 60%

Cascade 20% - 25% - 25% - 15%

Chercher 35% - 40% - 45% - 35 %

Déguisement 30% - 50% - 60% - 20%

Discrétion 55% - 60% - 50% - 40%

Esquiver 35 % - 50 % - 40 % - 30%

Vigilance 25 % - 30 % - 35 % - 30 %

Armes de mêlée 45 % - 50% - 55% - 60 %

Armes d’hast 20% - 25% - 35% - 45%

Tous portent des Rapières (armes de mêlée, dgts 1d6+2) et des Poignards (armes de mêlée, dgts 1d3+3). L’Agent n°2 porte sur lui des Couteaux de lancer (armes de lancer : 40%, portée 15m, dgts 1d3+2) ; l’Agent n°4 porte une Hache de bataille (60%, dgts 2d6). Les Agents se feront d’abord passer pour des brigands en maraude ; s’ils échouent sans pertes, ils se déguiseront ensuite en voleurs. Au besoin, adaptez leurs caractéristiques aux PJ pour que ceux-ci puissent se mesurer à eux sans trop de dégâts.

Les Agents d’Obscante (seconde embuscade et suivantes)

Ces envoyés d’Obscante sont nettement plus dangereux, en ce sens qu’ils sont beaucoup plus motivés et avisés que les Agents du Roi. Ce sont des idéalistes et des fanatiques entièrement dévoués au Maître-mage Royal ; ils ne fuieront pas et tenteront toujours autre chose jusqu’à ce qu’ils soient éliminés jusqu’au dernier. Ils sont au nombre de trois, tous experts en déguisement. 

Le premier d’entre eux est un combattant aguerri et les deux autres sont des Mages confirmés. Ils n’attaqueront jamais de front, ni même en embuscade : ils attendront de pouvoir frapper les PJ par surprise, au moment où ceux-ci s’y attendront le moins, de préférence lorsque le groupe sera séparé ou vulnérable (la nuit, par exemple). L’agent combattant tâchera de tuer un PJ puis de disparaître sans se faire repérer. Si les PJ ne réagissent pas, l’agent s’enhardira jusqu’à s’introduire dans l’auberge où ils dormiront pour les égorger pendant leur sommeil… quant aux deux autres agents, ils provoqueront incident magique sur incident magique pour cibler les PJ, en dissimulant à chaque fois leurs sortilèges sous des effets apparemment accidentels (en agissant au moment où un autre Mage se trouve dans les parages) ou dûs au Nonsense (dans les régions instables). Tous resteront extrêmement discrets, de façon à ce que les PJ ne les remarquent pas (à eux de se montrer vigilants). Si l’un des agents se fait prendre, il ne s’enfuira pas ; mais si les PJ ne le surveillent pas de près, il se donnera la mort dès que possible.

Agent d’Obscante 1

FOR 16

CON 17

TAI 16

APP 14

INT 14

POU 13

DEX 16

PV 17

Mouvement : 9

Bd : +1d3

Armure : cuir souple prot.2

Athlétisme 65%

Cascade 40%

Chercher 50%

Déguisement 65%

Discrétion 60%

Equitation 45%

Esquiver 60%

Vigilance 50%

Armes de mêlée 60%

Armes d’hast 50%

Armes de tir 35%

Lutte 45%

Armes :

Rapière 60% (1d6+2)

Dague 60% (1d3+2 + poison somnifère TOX 15)

Pistolet à poudre 1 coup 35% (portée 10m, 1d10)

La lame de la dague de cet envoyé est imprégnée d’un poison légèrement soporifique. Il n’agit que si le PJ est blessé par la dague (s’il perd au moins 1 PV) ; le poison entraîne une diminution de l’attention de la victime. En termes de jeu, le PJ blessé perd 5% dans toutes ses compétences et 10% en Chercher, Esquiver et Vigilance pendant 1d10+10 mn après avoir été blessé.

Agent d’Obscante 2

FOR 11

CON 12

TAI 13

APP 14

INT 16

POU 16

DEX 12

PV 15

Mouvement : 7

Bd : aucun

Armure : tunique prot.1

Armure magique : 1 (aura) Athlétisme 35%

Chercher 40%

Déguisement 65%

Discrétion 55%

Persuasion 35%

Vigilance 50%

Conn. du Nonsense 45%

Droit magique 70%

Maîtrise Magique 43%

Armes : 

Dague 35% (1d3+2)

Cet Agent maîtrise les Sortilèges suivants : Détection de la Magie (BS+3), Masque (BS+12), Endurance (BS +7), Fanatisme (BS+12), Bille (BS+17), Protection personnelle (BS+10).

Agent d’Obscante 3

FOR 12

CON 14

TAI 17

APP 14

INT 15

POU 17

DEX 11

PV 15

Mouvement : 8

Bd : +1d3

Armure : robe de mage prot.1

Armure magique : 3 (amulette)

Athlétisme 30 %

Chercher 45%

Déguisement 70%

Discrétion 60%

Vigilance 55%

Conn. du Nonsense 60%

Droit magique 50%

Maîtrise Magique 40%

Armes : aucune

Cet agent d’Obscante maîtrise les Sortilèges suivants : Détection de la Magie (BS+8), Dissipation de la Magie (BS+5), Armure (BS+4), Confusion (BS+10), Entrave (BS+2), Ténèbres (BS+4), Boule d’eau (BS+10), Chute d’éléphant (BS+3), Boule de feu à tête chercheuse (BS+15), Jeu de mots (BS+5), Animation de vêtements (BS+6).

Le Teufel

Cet affreux animal garde le laboratoire secret d’Obscante. Il a les pattes et le corps d’une araignée, le torse d’un gorille, la tête d’un démon, et les pinces d’un scorpion. En combat, il attaquera d’abord à distance en projetant des jets de venin acide par les orifices qu’il porte sur les tempes. Ensuite, il se jettera au corps à corps, écrasant ses victimes dans ses pinces et leur infligeant des morsures douloureuses.

FOR 23

CON 16

TAI 20

INT 5

POU 6

DEX 14

PV 18

Bd +2d6

Mouvement : 11

Athlétisme 50%

Chercher 25%

Esquiver 35%

Vigilance 40%

Jets de venin 40% (23m, 1d8 + acide TOX 14)

Pinces 45% (1d6+3 + étouf- fement)

Morsure 35% (1d6)

Le venin du Teufel est un poison acide. S’il touche un personnage, celui-ci subit 1d8 points de dégâts et doit mesurer sa CON à la TOX du poison sur la Table de Résistance. S’il échoue, l’action de l’acide lui infligera 1d6 blessures au round suivant.

Les pinces du Teufel lui permettent d’enserrer quelqu’un jusqu’à l’étouffer ou l’écraser. A chaque round où un personnage est pris entre ces pinces, il subit 1d6+3 blessures. Appliquez aussi les règles sur l’étouffement. A chaque round, la victime peut opposer sa FOR à la FOR du Teufel pour tenter de se libérer des pinces.

Les Gardes Royaux

Les Gardes royaux sont des guerriers au service de sa Majesté le roi Tifelmas. Ils maintiennent l'ordre à Stalis et sont respectés par les citadins. Leurs compétences martiales sont très étendues et redoutablement efficaces. Tuer, insulter ou provoquer en duel un Garde Royal, rappelons-le, peut être la source de quelques journées à l'ombre des Geôles...

FOR 16

CON 16

TAI 16

APP 14

INT 15

POU 13

DEX 17

PV 16

Athlétisme 65 %

Cascade 30 %

Chercher 45 %

Discrétion 55 %

Esquiver 60 %

Equitation 60 %

Sagacité 55 %

Vigilance 65 %

Art de la guerre 30 %

Armes de mêlée 85 %*

Armes de tir 45 %

Armes de lancer 50 %

* La compétence Armes de mêlée d'un Garde Royal est exceptionnellement égale à sa DEXtérité multipliée par 5. Cela est dû à l'entraînement rigoureux imposé par les maîtres d'armes royaux venus d'Olmart.

Les Gardemages

Les Gardemages obéissent directement au Maître-Mage Royal. Ce sont des guerriers-mages très habiles à manier les armes, même s'ils ne sont pas aussi redoutables que la Garde Royale, et très bien entraînés dans tout ce qui concerne le combat magique. Ils connaissent le Code Esotérique et ses subtilités sur le bout des doigts.

FOR 15

CON 15

TAI 16

INT 15

POU 16

DEX 15

PV 16

PE 16

Athlétisme 50 %

Cascade 20 %

Code Esotérique 75 %

Esquiver 50 %

Equitation 55%

Maîtrise Magique 60 %

Sagacité 60 %

Vigilance 55 %

Armes de mêlée 55 %

Armes de lancer 40 %

Armure : 5 (cotte de mailles d'occultine)

Armure magique : 8

Tous les Gardemages connaissent au moins 1d8+3 sortilèges, dont plusieurs destinés à l'attaque et à la protection, et surtout des sorts d'annulation destinés à empêcher le lancement de sortilèges illégaux. D'autre part, les Gardemages portent en permanence une cotte de mailles fabriquée dans l'occultine, un matériau extrêmement résistant à la magie. La Maîtrise Magique de tout magicien qui souhaite cibler un Gardemage est diminuée de 20% lors du lancer de son sortilège. L'armure d'occultine offre par ailleurs une protection de 8 contre les dégâts magiques, et de 5 contre les dégâts physiques.

Les Mages de l’Institut Pyramidal 

Les Mages de l'Institut Pyramidal possèdent une très grande culture magique : les sortilèges, le Code Esotérique, n'ont pas de secrets pour eux. Ils sont chargés, soit d'élaborer de nouvelles lois sur la magie en intégrant au Code les nouveaux sortilèges, soit d'enseigner la magie, soit de maintenir l'ordre magique à Stalis en intégrant la Garde Royale, soit de venir en aide aux Gardes-Feu en cas d'incendie grave, soit de passer quelques années dans une Tour-Magie à scruter l'horizon. Mais ce que les mages aiment le plus faire, c'est étudier, pratiquer et renouveler la magie, soit en améliorant les sortilèges existants ou en les rendant plus faciles d'accès, soit en en créant de nouveaux, soit en retrouvant dans d'anciens manuscrits les formules de sorts depuis longtemps oubliés (ceux-là se rapprochent souvent des érudits).

FOR 10

CON 14

TAI 15

INT 17

POU 18

DEX 13

PV 15

PE 18

Chercher 35 %

Culture générale 55 %

Discrétion 30 %

Equitation 40 %

Sagacité 55 %

Vigilance 50 %

Alchimie 60 %

Lire écrire hisconte 85 %

Potions & Herbes 65 %

Héraldique 30 %

Droit magique 65 %

L’ordre de mission

Ce parchemin portant le sceau du Roi est remis aux PJ dès le début de leur mission. Ils feraient bien de le conserver précieusement, car il leur sera nécessaire pour entrer au Palais et parler au Roi en cas de besoin (par exemple, à la fin de l’aventure…). Et comment feront-ils, me direz-vous, si « on » (au hasard, les agents d’Obscante) leur dérobe l’ordre de mission ? hé bien, ils seront contraints d’entrer par effraction et de parcourir les couloirs du Palais avec toute la Garde Royale aux talons avant de pénétrer en coup de vent dans la salle du trône, en espérant que le Roi les reconnaisse…

?

?
?
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