* Informations

— L'alphabet utilisé pour les
titres et le logo de Laelith
s"appelle Lithos.

(2 ne sinvente pas!

— Pour plaire au Roi-Dieu,
Laelith doit se prononcer:
La-elite.

— Pour bien imaginer les
splendeurs de ce lieu hors du
COMMUN, VOUS POUVEZ VOUS
inspirer de documents sur la ville
de Constantine, sur le temple
d"Angkor ou le palais crétois de
Knossos.

— Au détour de récits, certains
voyageurs évoqueront Alarian,
Gofrink ou Goferfinker. Ces pays
ont &té présentés dans d'anciens
numeros de Casus Belli (n°13 et
).

* Rimes

Lz sainte Laelith est ineffable,
Lz décrire ne serait qu’une fable.

Alex Andrin, conteur.

* Histoire courte

« Lzelith, par un beau mois d'été.
Malgré un soleil de plomb,
I"activité intense qui régne dans
Iz Ville sainte ne ralentit pas.
Méme au plus chaud de la
journée, lorsque les doudilains
paresseux exposent leur ventre
dodu au soleil, les échelles sont
parcourues par un incessant va-
et-vient de flaneurs et de
atadins.

Les ponts bien sir n'échappent
pas a cette régle. A cause d'eux,
J'eus le plaisir, aprés un épuisant
voyage sur le lac, de me rafaichir
bien involontairement dans
I'inlam et d'y perdre tout mon
eguipement. Heureusement, une
bargue qui passait par la me
repécha gentiment, en échange
de la bourse qui pendait a ma
ceinture.

Une heure apreés avoir posé le
pied sur le quai des
Contrebandiers,

il ne me restait plus rien...»

Extrait de « Mémoires de
lieux » par Oritalc d’Herblé.
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LA CITE SAINTE,

MERVEILLE DU MONDE CROYANT
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orsque le voyageur, éreinté par
la traversée des étendues déser-
tiques occidentales, arrive en
vue des contreforts de la cité
sainte de Laelith, il lui est impos-
sible -quelle que soit sa race, son
origine ou sa culture- de ne pas ressentir un
brutal acces de mysticisme. Face au spectacle
grandiose qui s'offre a lui, il prend pleinement
conscience de I'invincible influence que peut
avoir la foi sur le croyant. Comment expliquer
autrement que I'une des villes les plus prodi-
gieuses qui soient, ait été édifiée en un lieu
aussi peu propice a la vie 2 Mais, si Laelith est
d’une certaine fagon une aberration, c’est aus-
si une merveille...
Construite sur le versant abrupt d’un plateau
rocheux qu’un formidable séisme a jadis fait
basculer sur lui-méme, encerclée de régions
inhospitalieres (steppes, montagnes volca-
niques et marais empoisonnés) qui la rendent
presque inaccessible aux pélerins, Laelith im-
pose de redoutables épreuves a ceux qui sou-
haitent la découvrir.
Bizarrement, la principale voie d’acceés menant a la ville est
celle qui semble la moins sdre. Il s’agit d’une maigre route
taillée a flanc de falaise, a I'ouest de Laelith. Cette falaise —la
falaise de Vorn- fait plus de 3000 toises de haut (environ
1450 metres) et s’éleéve majestueusement au-
dessus de la plaine en contrebas. Fendue en
son milieu par une faille profonde qui partage
la cité en deux, elle s’orne a cet endroit d’une
magnifique cascade aux eaux immacu-

MARCHES DU
COUCHANT

Carte des environs de Laelith. Document trouvé sur une plateforme du Nuage.

GX+DP

o

i
- (e
N COLLINES
v
S .‘\5
/“L@v Nl
15" g o
. = 5
3 o
43 LA')"F", LD
) 7 N

S

R e 3 :
R 3 b e
2 o LEVART,
3o KAm. e £
= = ~4JouR pEMARCHE e

lées : les Cheveux de la Déesse. Cette derniere est alimentée
par les eaux rapides et glacées de I'Inlam, le torrent qui
prend sa source dans le gigantesque lac d’Altalith au pied du
versant oriental du plateau de Laelith.

Longue de trois lieues, et d’une largeur parfois inférieure a
trois metres, la route de la falaise de Vorn est extrémement
fréquentée. Qu'il s’agisse de caravaniers, de pelerins ou d'a-
venturiers, ses utilisateurs forment un serpent humain inin-
terrompu qui, de jour comme de nuit, montant ou descen-

Laelith vue de shedras. Document Compagnie Aérienne Royale.
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dant, se traine sur le chemin taillé dans le roc et poli par les
milliards de voyageurs qui se sont rendus a Laelith au cours

LAELITH

Vue d’une terrasse
Peinture monochrome
par un pélerin

offerte en ex-voto

au Roi-Dieu.

mense Solitude Septentrionale par le sud. Sur ces chemins,
les dangers sont innombrables. Qu’ils soient naturels (cols
balayés par la bise des neiges éternelles, marécages infestés
de maladies, déserts assassins...) ou non (pillards assoiffés
de sang, tribus anthropophages, créatures aussi légendaires
que meurtrieres...), ils ont toutes les chances de venir a bout
des téméraires qui osent les affronter...

Bien des souffrances en vérité pour atteindre la Ville sainte,
mais quel moment inoubliable quand, harrassé, sale, peut-

des siecles écoulés. Cette route est sou-
vent glissante —notamment pendant la
période des pluies— et les accidents ne
sont pas rares. Mais les malheureux qui | — ;‘
trébuchent et basculent dans le vide, |/ | Jozid
rappellent aux autres que |’existence R
est parsemée d’embiiches et qu’il faut =
savoir étre prudent! Les caravaniers, 5T
quant a eux, ont la possibilité de louer
des animaux de bat mi boeufs, mi mouf-
flons (les ookhabs) aupres d’une an-

covlaie
reeenr

nexe de la Haute Guilde de Laelith si-
tuée au début de la route. Ces bétes,
mieux adaptées aux sentiers monta-
gneux que ne peuvent |'étre les mules

mines des nains

ou les chameaux, transportent en toute

sécurité leurs marchandises jusqu’au
sommet de la falaise.

Quiconque souhaite éviter les bousculades de la route de

I'ouest doit prendre le risque de s’aventurer

dans les voies périlleuses et détour-

nées qui menent au lac d’Altalith

_ par lest, ou aux portes de I'l-

' vresse Enchanteresse et de I'Im-

Vue en coupe. D’aprés un document nain.

étre meurtri, vous pourrez enfin embrasser du regard celle
que tout vrai croyant doit contempler au moins une fois
dans sa vie: Laelith la trés sainte, préte a accueillir son fils
prodigue. S'il vient de loin jusqu’a elle pour lui offrir sa con-
fession, ses bras, son esprit ou ses marchandises, il sera tou-
jours le bienvenu aupres d’un temple, d’un artisan, d'un éru-
dit ou d’un marché.

] «/l_l,,!__!%ln--
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* Expression typique

«A Laelith, on vit d'abord, et on
regarde ensuite le temps que cela
a pris. Et les Dieux, lorsqu'ils
eurent inventé le temps, eurent
I'immense sagesse d'en fabriquer
une quantité illimitée ».

(Le barde Gaél Okonors ramena
de voyage cette maxime
laelithienne car elle lui semblait
particulierement adaptée a sa
petite ile natale, humide et
verdoyante...)

* Le temps

— Jours de la semaine

1 Sélénia: jour de repos

2 Jour des Dieux: jour de travail
(ou dédié aux dieux)

3 Aquaria: jour de travail

(ou dédié a la péche)

4 Terrania: jour de travail

(ou dédié au labour)

5 Aquilonia: jour de travail

(ou dédié aux semailles)

6 Célestia: jour de travail

(ou dédié aux moissons)

7 Solaria: jour de travail

(jour de marché)

Célestia est généralement le jour
ou I'on va consulter les oracles ou
les astrologues.

— Mois et saisons
Printemps

1 Feu Naissant (mars)

2 Findefroid (avril)

3 Lestes Semailles (mai).
Eté

1 Blanche Brebis (juin)

2 Cuivrechamps (juillet)

3 Moisson Dorée (aout).
Automne

1 Riche Soleil (septembre)
2 Douce Vie (octobre)

3 Mortefeuille (novembre).
Hiver

1 Sombrebois (décembre)
2 Grise Lumiére (janvier)
3 Perce-Neige (février).

MONSIEUR FECHANGERiEZ-VOUS CES
DEUX ESCLAVES THULORAS CONTRE VOTRE;
LAE?L]THIEN

L1

AHGANONL UN LAELTHIEN VAUT MEUX
QUE DEUX THULORAS ! (e oew




» Agence CB Voyages

Les aventures citadines ont
toujours tenté les joueurs de role.
Aujourd’hui, il est extrémement
difficile -sinon impossible - de
répertorier toutes les villes
commercialisées au cours des
douze derniéres années. La liste
ci-dessous ne prétend donc pas
&tre exhaustive et n'est donnée
Qu’a titre indicatif.

— The Empire of the Petal
Throne (Gamescience). Ce jeu,
publié pour la premiere fois en
1977 par TSR, proposait la carte
detaillée de la capitale de
I"Empire du Trone de Pétales.
Sans doute la premiére cité pour
jeude rdle...

— The City State of the Invincible
Overlord, City State of the World
Emperor Verbosh, Modron, etc.
{Judges Guild). La «Guilde des
Juges», une société américaine
aujourd’hui disparue, s'était faite
une excellente réputation en
concevant des villes ultra-
détaillées pour AD&D.
Mazlheureusement, elles
manquaient parfois de
cohérence.

— Thieves World (Chaosium).
Inspirée de recueils de nouvelles
inédits en francais, Sanctuary est
une ville magnifique qui mérite
le détour, quel que soit votre jeu
preféré.

— Free City of Haven (Thieves
Guild). Aussi détaillée que celles
de Judges Guild, cette cité offre
I"énorme avantage d'étre
«vraiment» jouable.

— Cities of Harn (Colombia
Games). Un recueil présentant

succinctement quelques unes des *

plus belles villes du monde
imaginaire d'Harn.

— Pavis (Chaosium). Présentée en
boite, cette cité de Glorantha est
un pur chef-d'ceuvre. Elle est
malheureusement introuvable
depuis quelques années...

— Lankhmar (TSR). La ville du
cycle des Epées de Fritz Leiber est
I'une des plus extraordinaires
qu‘un joueur de role puisse
visiter. Que dire de plus?,

— Thieves of Tharbad (I.C.E.).
Tharbad n’est une des
nombreuses villes des Terres du
Milieu de Tolkien, mais I.C.E. a su
lui rendre justice.

— Havena (Schmidt). Une ville en
francais pour |'Gil Noir qui ne
manque pas d'intérét.

— Carse (Chaosium). Publiée il y
a2 guelques années par Midkemia
Press, cette cité est peut-étre un
peu trop «classique» pour étre
vraiment intéressante.

— Cities of Mystery (TSR). Ce
supplément (FR8) pour Forgotten
Realms indique comment créer des
villes  partir d'éléments divers.

— Minas Tirith/Moria et d'autres
(ICE). Les villes tirées du Seigneur
des Anneaux font I'objet de
superbes suppléments.

— Cities (Chaosium). Des tables
de rencontres et des idées
d'aventures pour toutes les villes
de jeux de role.
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MODE D'EMPLOI

PRECAUTIONS D'USAGE ET AVERTISSEMENTS DE CONVENANCE

Laelith ne doit pas
étre une ville morte!

Vous n’étes absolument pas tenus de respecter scrupuleuse-
ment les textes qui la décrivent et qui expliquent son fonc-
tionnement. Si vous n’étes pas d’accord avec nous, n’hési-
tez pas a modifier les points qui ne vous conviennent pas.
Mais attention : nous nous sommes appliqués a donner une
certaine crédibilité a cette cité, aussi veillez a respecter un
minimum de cohérence dans vos modifications.

Comme vous pourrez le constater en lisant les pages qui sui-
vent, nous avons tenu a laisser dans le vague certains détails
de Laelith (climat, localisation exacte, caractéristiques des
habitants...). Cela afin de vous permettre de |’adapter au
plus grand nombre de jeux de role possible. Comme chacun
d’entre eux possede un esprit et une terminologie qui lui
sont propres, vous aurez un minimum de travail a effectuer
avant d’entreprendre votre premiére partie. 5

Mettez Laelith
a votre goit

¢ Donjons et Dragons/AD&D : ces « classiques » ont sou-
vent servi de criteres de base dans I'élaboration de Laelith et
ils ne devraient pas poser de problemes. Sinon qu'’il vous
faudra — comme pour les autres jeux — déterminer les carac-
téristiques des habitants que les personnages seront amenés
a rencontrer.

e Rolemaster : concu comme un jeu « Meccano », c’est le
systeme qui devrait étre le plus facilement adaptable a Lae-
lith. Par contre, si vous utilisez le monde de Shadow World,
il vous faudra situer Laelith dans une région «isolée » et re-
voir la genese du monde pour expliquer les Litos.

* Réve de Dragon : les voyageurs risquent d'étre surpris par
le concept de religion, mais tout est possible dans un monde
onirique ! Nous vous recommandons tout particulierement
de yisiter la Terrasse du Chatiment.

¢ RuneQuest : si vous voulez intégrer Laelith au monde de
Glorantha, vous pouvez assez facilement la situer dans une
région nordique encore inexplorée. Le systeme religieux qui
soustend la cité demandera cependant un peu d’adaptation
afin de respecter pleinement les particularites des divinités
runiques.

¢ J.R.T.M. : nous sommes formels, Laelith n’a rien a voir avec
les Terres du Milieu de Tolkien. A vous de voir si vous « tra-
hirez le Maitre » en y incluant notre ville.

e Stormbringer/Hawkmoon : utilisez la méthode Tanelorn.
C'est-a-dire que Laelith est située dans un univers parralele
plus Loyal (mais a peine) que Stormbinger et plus Chaotique
qu’Hawkmoon. D’ailleurs un des Rois-Dieux ne s’est-il pas
appelé Jolepf Caanelan ?

«‘\Warhammer;: ici encore, le contexte historique ne permet
pas d”nfrodulre la Ville sainte telle quelle. Pourquoi ne pas
e L’Appel de Cthulhu : les connotations lovecraftiennes de
Laelith ne sont pas fortuites ! Pour envoyer vos investigateurs
visiter Laelith, deux possibilités s’offrent a vous. Soit consi-
dérer qu’il s’agit d’une ville du Monde des Réves (Dream-
lands), soit I’envisager comme une cité extraterrestre (nul
doute que ses bibliotheques regorgent d’ouvrages impies).
Une autre possibilité, que nous avions envisagé un temps,
est de faire découvrir les ruines de Laelith en plein milieu du
désert australien. La Ville sainte étant alors le fleuron d’une
des précédentes civilisations qui ont peuplé la Terre, contem-
poraine donc de Conan le Barbare ou de I"énigmatique Atlan-
tide.
¢ Mega, Empire Galactique et les autres jeux de space ope-
ra : nous n’avons jamais prétendu que Laelith se trouvait sur
notre Terre, ou méme dans notre univers! En tout cas, une

chose est stre, c’est qu’elle se trouve sur une planéte qui n’a
pas eu beaucoup de contacts avec les sociétés technologi-
quement avancées.

o Athanor : tous les ans, entre le 19 et le 25 décembre, le mau-
solée érigé en 2146 dans le cimetiere d'lssy-les-Moulineaux
au défunt journal de jeux Casus Belli devient une Porte vers
Laelith. Pour passer il faut absolument avoir en main un ico-
saedre en cristal.

Pour tout comprendre !

Laelith est présentée d’une facon générale dans le chapitre

Bienvenue a Laelith; puis elle est décrite quartier par quar- -

tier, c’est a dire les six Terrasses plus le Cloaque. Vient ensui-
te la description des Temples, puis des alentours de la Ville
sainte. Enfin, un scénario vient clore la visite. Prenez le temps
de bien lire ces textes afin de vous pénétrer de I’'ambiance
particuliere a la Cité sainte.

Le corps du texte

Chaque terrasse est d’abord dépeinte succinctement afin de
décrire I'atmosphere qui lui est propre. Puis, la rubrique Sui-
vez le guide, une sorte de répertoire touristique, décrit les
lieux les plus importants. Pour vous aider a les répérer sur la
carte de la ville, leurs coordonnées sont indiquées entre
parenthéses. Les pages suivantes décrivent plus en détail cer-
tains lieux, légendes, monstres ou personnalités du quartier.

Les compléments

Ils se trouvent dans la colonne étroite en bord extérieur de
chaque page. Chaque terrasse débute par une Table d’aven-
tures numérotée de un a dix, proposant des rencontres ou
des idées de scénarios. Le maitre de jeu est invité a Iutiliser
selon son humeur, soit pour improviser quelques péripéties
lorsque des personnages visitent le quartier, soit pour relan-
cer une aventure qui connaitrait un temps mort.

Vous y trouverez aussi des mini scénarios express a la mode
CB, des compléments d’informations, des expressions, des
portraits, des descriptions succinctes, des extraits de textes,
des bréves de taverne, bref une foultitude de petits plus...
Certains de ces textes proviennent de lecteurs nous ayant
envoyés des anecdotes vécues dans la Ville sainte. Vous les
retrouverez dans toutes les rubriques Histoires vécues, dans
certaines Questions et conseils de la Guilde des Routards.
Attention ! Certains de ces envois ne sont pas toujours d’une
parfaite cohérence avec |'orthodoxie de ce que la rédaction
a congu pour Laelith. A vous de décider si vous les incluez
ou pas dans vos campagnes.

Les cartes

Trois cartes sont inclués au centre du magazine.

La premiére, en deux couleurs, peut circuler sur la table de
jeu. Elle montre la localisation des différentes terrasses.

Le poster central en couleurs est plus spécialement destiné a
étre épinglé au mur. Il présente d’un coté le plan de la ville,
de I"autre celui des Six Provinces.

Pour la ville, I’échelle choisie estde Tcm =100 m (1/10000°¢).
Un systéme simple de coordonnées inscrites en bordure de
la carte, permet de se repérer sans trop de difficultés. A noter
que les rues, places et autres arteres ont souvent été repré-
sentées au double de I'échelle normale par souci de clarté
(c’est un vieux truc de cartographe).

Naturellement, toutes lés rues, ruelles et passages de Laelith
n’ont pas été dessinées sur la carte. Vues les dimensions de
la ville cela aurait produit un fouillis inextricable sans intérét
réel. Si le coeur vous en dit, n’hésitez pas a détailler les lieux
qui vous intéressent plus partlcullerement ou ceux décrits
sommairement dans les compléments.



LES US DE LAELITH

OU COMMENT EVITER LES BEVUES

L’organisation
administrative /

Au sommet se trouve le Conseil du Roi-Dieu, composé des
quatre Grands Prétres (un par temple) de Laelith.

Par principe, ces derniers sont soumis a I'autorité du souve-
rain, qui leur donne ses directives, mais chacun est chargé
particulierement de I’administration d’un aspect de la vie
citadine :

— Xeniphys, Grand Prétre du Poisson d’Argent, est respon-
sable du commerce et des taxes.

— Anemates, Grand Prétre de I'Oiseau de Feu, est chargé
de la défense et des gardes de la ville.

— Valdenath, Grand Prétre du Crane, s’occupe des relations
avec les nations étrangeres et leurs ressortissants.

— Mitrias, Grand Prétre du Nuage supervise les archives

déo-royales ét la justice.
Ces « hauts administrateurs » ont d’'innombrables subordon-
nés, clercs ou laics, qui exécutent leurs ordres.

La politique de Laelith

Officiellement, la fonction principale de la cité est d’organi-
ser la coexistence harmonieuse des différents cultes du
monde. En fait, il semblerait que les Roi-Dieux aient eu de
plus en plus tendance, au cours des siecles, a s'intéresser au
pouvoir temporel. Les Grands Prétres ne sont d'ailleurs pas
les derniers a faire tout ce qui est en leur pouvoir pour as-
seoir la suprématie universelle de leur souverain. Des ru-
meurs persistantes accusent Valdenath, le responsable des
relations extérieures, de diriger d'importants services secrets
constitués d’espions et de mercenaires de tous crins, dont le
but est de déstabiliser le plus grand nombre de nations afin
de renforcer I'influence de Laelith dans le monde...

La vie du Roi-Dieu

On sait peu de choses a propos de la vie quotidienne du
Roi-Dieu et les rares informations que I'on posséde sont,
pour le moins, sujettes a caution. Néanmoins lorsqu’un sou-
verain meurt il semble que les membres de son conseil se
réunissent pour choisir, parmi eux, un successeur. La tradi-
tion voulant que I"ame du Roi-Dieu se réincarne dans le
corps d'un de ses Grands Prétres, il n’y a aucune raison pour
mettre en cause ce type de désignation.

Le Roi-Dieu et ses conseillers sont condamnés au célibat,
afin d’éviter tout probléeme de succession. De mauvaises
langues se plaisent cependant a raconter que cela ne les
empéche nullement d’avoir des concubines —et parfois mé-
me des harems !

Chaque matin, Teaphanerys XIV (I'actuel Roi-Dieu) réunit
son Conseil et supervise I'administration de Laelith. L’aprés-
midi, il se consacre a sa cour composée de nobles-citadins
et de clercs-courtisans. Bien qu’ayant officiellement une
influence limitée, ces derniers jouent un rdle important dans
la vie de la cité : I'argent et les relations sont généralement
sources de pouvoir... Le soir, le Roi-Dieu se retire dans ses
appartements pour se consacrer a la méditation, a I'étude
des astres et a la priere.
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Les fétes religieuses \
L’année religieuse de Laelith est prétexte a de nombreuses
manifestations plus ou moins officielles, célébrées par les
divers cultes affiliés aux temples de la cité. Cinq fétes reli-
gieuses ont cependant un retentissement plus important :
— laféte de la Pluie de Fleurs est organisée par le temple du
Poisson d’Argent, le jour de I'équinoxe de printemps ;
— la féte du Soleil d’Or se tient le jour du solstice d’été a
I'instigation du temple de I'Oiseau de Feu;;

—la féte du Ciel de Sang a lieu au moment de I'équinoxe
d’automne et est dédiée aux cultes du Crane ;

— la féte des Brumes de Glace est célébrée par le temple du
Nuage a I'occasion du solstice d’hiver ;

— la féte du Roi-Dieu se déroule la nuit de demi-lune qui
suit le 38e jour sacré. Elle tombe en général entre le début et
le milieu de I'été. La foule, en longue procession, se masse
devant le palais du Roi-Dieu, sur I'esplanade de la Demi-
lune (E5). Quand le souverain apparait, son aura est telle
que la foule est baignée d’une sensation de repos, de bien-
étre, et que ses maux légers sont guéris instantanément. Les
Laelithiens fideles toute leur vie a cette tradition auraient
une longévité exceptionnelle...

Les taxes

L’existence de Laelith est largement liée a la quantité d’argent
qui entre dans les coffres du Palais et qui est ensuite redistri-
bué dans I'intérét de la communauté. C'est pourquoi il existe
un véritable foisonnement de taxes et d’amendes qui ont été
édictées au cours des siecles passés. En fait, TOUT est taxé !
(commerce, immobilier, air, moustache, etc.)

Des « gardes-percepteurs », spécialement entrainés au pugi-
lat et a la comptabilité, ont pour tache de prélever —autant
qu’ils le peuvent- la « Part du Roi-Dieu » sur toutes les acti-
vités de la ville. Comme ils sont rémunérés «au quota », ils
ont tout intérét a faire du zele...

Les quartiers et les rues

Les habitants de Laelith désignent les grands quartiers de
leur ville par le vocable «terrasse », afin de mieux rendre
compte de I'inclinaison du plateau sur lequel est construite
la cité.

De méme, certaines rues particulierement pentues et entre-
coupées d’escaliers sont appelées « échelles ». Inutile de
préciser qu’il est difficile, sinon impossible par endroits, de
se déplacer a cheval dans I'enceinte de Laelith.

Les ponts

Quatre ponts enjambent la faille de I'Inlam et relient les par-
ties nord et sud de Laelith :

— Le pont des lllusions (C6, C7) est le plus ancien. Il a été
construit a la naissance de Laelith. Aujourd’hui, il est quasi-
ment miraculeux que cet édifice immense et délabré ne se
soit pas encore écroulé. Quoi qu’il en soit, on évite de I'uti-
liser depuis plusieurs siecles déja car sa situation (entre la
Haute Terrasse et la Terrasse du Chatiment) et ses sculptures
(des gargouilles immondes) lui ont valu la réputation d'étre
hanté. Cette réputation n’est d’ailleurs peut-étre pas usur-
pée.

— Le pont des Morts (H8). Construit avec un ciment fait de
poudre d’ossements, ce pont qui relie I"échelle du méme
nom a |’échelle Monte-En-Ciel est fréquenté par de nom-
breux marchands et colporteurs qui font la navette entre le
Grand Marché et le quartier des artisans.

— Le pont des Marchands (19), qui termine la rue des cha-
riots et permet d’accéder a la Terrasse de la Prospérité est
certainement le plus fréquenté de tous les ponts de Laelith.
Des embouteillages I’encombrent en permanence, a tel
point que certains petits négociants n’ont pas hésité a cons-
truire de fragiles boutiques sur ses rambardes. Malgré des
accidents fréquents (les échoppes sont parfois trop fragiles),
cette pratique risque de se perpétuer encore longtemps.

— Le pont des Pécheurs (L9). Situé le plus a Iest, ce pont est
essentiellement employé par les pécheurs (d’oli son nom) et
par les soldats. On y trouve également un petit marché pit-
toresque ol sont vendues les plus belles choses récoltées
dans le lac d’Altalith (coquillages, fleurs aquatiques, pois-
SONS rares...).

* La monnaie-papyrus

Laelith innove dans bien des
domaines. La Haute Guilde a mis
en place un principe d'échange
commercial basé sur une
monnaie manufacturée a partir
d’une feuille de papyrus. Ce nest
que paraphée par le bras droit de
Gildas d'Elnor qu'elle peut entrer
en circulation.

Le Lithal vaut deux piéces d’or,
le Dilithal vingt piéces d’or
et le Célithal, cent piéces d’or.

RBLETHAL
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Il faut bien avouer que, pour le
moment, leur utilisation se limite
a certaines grandes fortunes.
Mais la Haute Guilde a bon

* espoir de la voir s'étendre
jusqu'aux confins du Lac des
Hautes Eaux, voire plus loin...

La fabrique de billets en papyrus
«Célithal le Grand » se trouve au
bord du lac d'Altalith, dans la
plantation trés protégée qui
entoure le Pier de Braitonne. Cet
ancien ponton de luxe couvert
d’hétels et de lieux de plaisir fut
un lieu de villégiature trés prise
jusqu‘a la mort de Célithal. Le
Roi-Dieu qui lui succéda,
Mansour le Magnifique, décida
de lui rendre hommage et
s'appropria le Pier pour y
installer la manufacture de billets
qui porte le nom de ce célebre
conquérant.
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LE ROI-DIEU

ET LE CULTE DES ELEMENTS

* Quelques Rois-Dieux

— Gigogne le Preux: un saint
deéo-monarque a qui les Temples
doivent beaucoup.

— Phyladis Il dit «le Mignard » :
son régne étrange méle des
maeurs légéres a la Haute
Terrasse et une rigueur spartiate
dans les Temples.

— Coloquinte Premier dit «le
Gambilleux » : suite au régne de
Phyladis, complots et troubles
politiques envahissent la ville
entiére.

— Fonvieille V dit «le Magna-
nime »: il réussit le tour de force
de réconcilier les quatre Temples
et Iintérét commercial de la ville.
Son régne fut ensuite paisible et
prospére.

— Nadayat le Précieux : célébre
pour le soutien qu'il apporta aux
arts et lettres.

— Célithal le Grand : régne
d’expansion commerciale de la
ville. Des ambassades
Izelithiennes sont créées dans
tous les pays du monde connu.
— Mansour le Magnifique : son
titre parle pour lui.

— Tokinafal le Septiéme: son
regne s'illustra par une crise
mystique grave qui défraya la
chronique des quatre Temples,
nommée « Crise de Son-Td », du
nom de |’'hérésiarque qui sema le
doute dans |'esprit des croyants.
— Myg | Fonsalam: cas unique
de Roi-Dieu ayant extorqué sa
place par la force. Trés pervers,
son régne de deux ans fut
douloureux pour la ville et ses
provinces. Il fut assassiné au cours
de la révolte qui souleva la ville
et détruisit le pouvoir félon et ses
troupes.

* Portrait

Vox Dei: Porte-parole du Roi-
Dieu, accompagné de son
familier un mainate nommé

Dies Irae. Doué d'une mémoire
léphantesque, il connait par
cceur toutes les phrases dites par
le Roi-Dieu depuis son sacre, aussi
anodines soient-elles. Quant aux
regnes précédents, il a appris par
ceeur les archives. Il a pour
fonction - trés enviée - de porter
Ia vraie parole de Sa Sainteté
partout ou il va. Il est donc de
toutes les fétes courtisanes et de
toutes les réunions cléricales, bref
de tous les événements qui
créent la réputation de
magnificence de la Haute
Terrasse.

* Guilde des Routards

Le Roi-Dieu quitte rarement son
palais, sort exceptionnellement
de la Haute Terrasse et pour ainsi
dire jamais de la ville. En effet, la
legende dite «Jaune, I'an dix ! »
predit les pires malheurs si le Roi-
Dieu guitte |la Haute Terrasse
durant plus de deux soleils. Aussi
le Roi-Dieu ne s'absente-t-il hors
des murs que lorsque le soleil est
masqué. Le monarque honore
toutefois de sa présence certaines
creonstances exceptionnelles :
spectacle annuel des Oeuvres au
Theatre, départ de la galére
royale le Tanith-Lenath, Chasse
de Iz Porte, Féte du Roi-Dieu...
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| est une question que mes étudiants en pre-
miere année de théologie me posent souvent,
alors qu’ils n’en sont encore qu’aux balbutie-
ments de leur quéte spirituelle : pourquoi
Laelith, la Cité sainte, occupe-t-elle une pla-
= ce prépondérante dans |’organisation de
tous les cultes connus, quels que soient leurs dogmes sou-
vent contradictoires ?
Il faut étre bien profane pour ne pas mesurer immédiate-
ment les dangers qui menacent une société polythéiste, telle
que la notre. En effet, que se passerait-il si toutes les religions
se contentaient de cohabiter dans la plus grande indépen-
dance ? Eh bien moi, je vous le dis : ce serait I'anarchie ! Un
chaos sanglant et stérile qui viendrait rapidement a bout des
plus grands royaumes, comme des plus modestes principau-
tés. Les cultes eux-mémes se décomposeraient en sectes
hérétiques, d'autant plus fanatiques qu’elles comporteraient
peu d’adeptes. Le monde dans son intégralité serait alors
déchiré par des guerres de religion fratricides qui auraient
tot fait d’éliminer jusqu’a la derniére parcelle de civilisation
de la surface de la terre...
Que les Mille Cieux Propices de Gandahar en soient loués,
les Dieux —dans leur infinie sagesse— ont pourvu a ces ris-
ques! Un jour, ils se réunirent tous en terrain neutre, aux
confins du jour et de la nuit, du bien et du mal, dans des
contrées improbables ou les plus humbles, comme les plus
puissants, purent s'assembler sans avoir le sentiment d’étre
Iésés. Apres quelques éons de réflexion, ils parvinrent enfin
a trouver une solution au probleme de leur coexistence. Et
c’est ainsi que naquit Tanith-Lenath, la Cité des Anciens, qui
fut édifiée dans une région montagneuse a I'écart du mon-
de, afin que Spirituel et Temporel n’interférent pas entre eux
inopinément. Malheureusement, au bout de quelques millé-
naires, les habitants de Tanith-Lenath en vinrent a convoiter
la puissance divine, espérant grace a elle asservir le monde.
Les Dieux ne purent tolérer ce sacrilege.
IIs furent contraints de provoquer I’anéantissement de la
Cité des Anciens en langant sur elle une terrible malédic-
tion, a laquelle les historiens ont depuis donné le nom de
« Chatiment». Au cours d’un effroyable cataclysme, le site
de Tanith-Lenath fut soulevé de terre, cassé en son milieu
par un éclair titanesque et incliné fortement sur lui-méme
afin que la vie en ce lieu soit encore plus difficile qu’elle ne
I"avait jamais été.
Une fois le courroux divin apaisé, les rares survivants du Cha-
timent se lamenterent pendant 777 jours consécutifs, persua-
dés qu’ils étaient de I'imminence de la fin des temps. A la fin
de cette période de mortification, il fut un homme pour oser
relever la téte et comprendre que la catastrophe n’annoncait
pas "apocalypse, mais le temps du renouveau. Mandala, car
tel était son nom, implora les Dieux afin qu’ils viennent en se-
cours a leurs fideles et les guident vers un avenir meilleur.
Les Dieux entendirent sa priere et lui donnerent leurs instruc-
tions par I'intermédiaire de I'esprit d’Orphyr, le propre frere
de Mandala décédé au cours du Chatiment. La ot se dressait
Tanith-Lenath, il faudrait construire une ville nouvelle qui
s’appellerait Laelith. Dans cette ville, seraient édifiés quatre
temples symbolisant les quatre principes directeurs de toute
foi. A la téte de ces temples, un homme serait nommé au titre
de Roi-Dieu, incarnation mortelle des volontés divines. Ain-
si, Mandala Primus de la dynastie de la Fleche de Bronze fut
le premier Roi-Dieu. Depuis, de nombreux saints hommes
lui ont succédé pour le bonheur de tous.
Mais, peut-étre est-il nécessaire de rappeler I'importance de
la mission des temples de Laelith ? Eh bien ils doivent per-
mettre a tous les prétres de tous les cultes existant d’éviter
des affrontements trop fréquents qui pourraient nuire a Iin-
tégrité de 'univers. Ils donnent ainsi la possibilité aux clercs
de toutes les religions de se rencontrer, de s'expliquer et de
se mesurer, afin que la cohérence et I’'harmonie regnent tou-
jours entre les croyances, méme si elles sont apparemment

Croquis préparatif d’une toile pour I'ambassade de Laelith en Alarian.
Fusain sur parchemin d’origine non déterminée.
Attribué a Edhelran.

opposées. Comme je |'ai déja dit, les temples de Laelith sont
au nombre de quatre :

— Le temple de I'Oiseau de Feu, aux innombrables brasiers,
sert de lieu de communion a tous les cultes fondés sur le feu
ou la puissance physique. En son sein —a l'instar des autres
temples— il existe une représentation de chaque divinité affi-
liée au feu par nature ou par tradition. Un feu gigantesque
brale en permanence au centre de la grande cour circulaire
de ce temple et rappelle aux fideles que le feu est dispensa-
teur de chaleur et de lumiere.

— Le temple du Nuage est, quant a lui, dédié aux cultes de
Iair et au mysticisme le plus éthéré. Il est surmonté de nom-
breuses plateformes a ciel ouvert ou les croyants viennent
méditer sans souffrir d’'un quelconque confinement.

— Le temple du Poisson d’Argent est consacré a |'eau et aux
principes de régénération qui lui sont associés. Les adora-
teurs des océans et des cours d’eau s’y retrouvent ainsi que
les partisans de la pluie. Il faut signaler que les adeptes de ce
temple n’hésitent pas, a I'occasion, a se rendre au centre du
lac d’Altalith afin d’y vénérer les Dieux des lacs.

— Le temple du Crane est sans doute le plus complexe et le
plus ambigu des quatre. En effet, il est voué a la terre, mais
aussi dans une certaine mesure au Mal (qui existe certaine-
ment, puisque la réalité du Bien ne saurait étre mise en
doute!). Il est partagé en deux étages distincts. En suiface, le
temple du Crane proprement dit accueille les adorateurs de
la terre et du Matériel (par opposition au Spirituel). Mais
sous terre, il existe un temple plus grand et plus puissant : le
Temple de la Taupe. La plupart de ses adeptes s’y rendent en
empruntant les sombres corridors du Cloaque, un dédale
souterrain qui s’étend sous toute la surface de Laelith. Il
s’agit essentiellement de créatures non humaines guidées
par les divinités les plus macabres qui se rendent dans la
Cité sainte pour y faire valoir leur droit a I'existence... »

Extrait de « Ma foi... » par le Trés Saint Bagdemagus.



LE LITHORACLE

Note
anthropologique

Nous avons cru intéressant de développer la
facon dont I'entité Lithoracle a pris une part
active dans 'organisation politico-religieuse de la
civilisation d’alors. Il faut la situer dans son contexte médié-
val, ot les grands pouvoirs psychi-
ques des humains ont privilégié les - —__
moyens magiques par rapport aux F
moyens technologiques.

Les Litos

Tout d’abord, il est primordial de dé-
finir les Litos qui, malgré leur ap-
parence de pierres grises, sont vi- . __
vantes. Voici quelques unes de leurs
caractéristiques :

— Mimétisme, changement de cou-
leur.

— Faible télépathie entre races, mais puis-
sante au sein des Litos.

— Tres faible pouvoir de télékinésie
par unité, mais il est cumulable.

— Modification de forme lente et de
faible amplitude.

— Taille allant de 0,5 a
cube.

Malgré tout, les Litos ont besoin d'un

organisme biologique pour se structurer en grandes entités
semi-vivantes. Or, la grande catastrophe (le Chatiment) a
détruit toutes leurs composantes biologiques. Heureuse-
ment, elles ont prévu des éléments mécaniques dans les-
quels peuvent s'insérer diverses formes de vie, principale-
ment humanoides.

10 metres

Le premier Lithoracle

C’est un nommé Orphyr, magicien de la caste blanche, qui
retrouve en -9.203 ST l'unité de contréle principal du com-
plexe. Aprés de multiples expérimentations, il s'immerge
dans la cuve centrale et entre en contact télépathique avec
les Litos. I se voit alors offrir les pouvoirs suivants :

— Possibilité de modifier I’organisation des murs et portes du
batiment vivant (c’est le Grand Palais de la ville de Laelith).

CARACTERISTIQUES

L'appel de Cthulhu

For: 22, Con: 25, Tai: 17, Int: 20, Pou: 35,
Armure: 1 a 6 suivant I'age.

Attaque : Poings 35 %, Dommages : 2d6.
SAN : voir le Lithoracle colte 2d6 si on manque le jet
et 1d2 sinon. : e o
Sorts : Cauchemar, Destructio

Envoyer des réves, Suggestion mentale; =
Transfert d'esprit (dans Frag ents d’Epouvante).
Mega

1:24,P:8,D:24,R:9,Vo:30,F:24,E:30,Vi:10% C:24, A: 9.
1) Plus 1 par 10 ans dans la cuve, la peau se transforme

peu a peu en pierre.

Pour I'attaque et le déplacement physique,

voir le Golem (Mega I), sauf CD.

Psi: Telépathle)d'elekmesne,xEmpremte astralex

Un Mega qui voit le Lithoracle et rate son jet sous I'Equyllbre
est paralysé 3 minutes, perdant 2d6 pE. :

AD&D1

For: 18-00, Int: 20, Sag: 24, Con: 18, Dex: 8, Cha: -1.

Align : Neutre (Mauvais). DV: 10; PdV: 80, CA: ODégéts 2-20;
Psis : 400 (Att et Déf/Tous !e,s,r_n_odes) G
ion, Té

Disciplines psioniques : Suggestio
:Hypnose;D%mmatlon\,&égc‘o@h

— Ecoute et vision dans chacune des piéces.

— Intervention vocale dans une piéce sur deux.

— Activation de nombreux pieges mécaniques.

— Plusieurs rayons laser activables, principalement autour
de la salle de contréle.

— Faible lien télépathique et télékinésique dans tous les en-
droits oti I'on trouve des Litos, méme en dehors du batiment
(principalement dans la Terrasse du Chatiment).

La vétusté et le manque d’entretien, dus a la période post-
catastrophe, ont altéré ces fonctions et certaines zones du Pa-
lais sont moins actives que d’autres. Enfin, et ce n’est pas le
plus négligeable, la vie du sujet immergé est prolongée de 300
a 400 ans. Par suggestions télépathiques, Orphyr convain-
quit son frere Mandala de créer la dynastie des Roi-Dieux.
En échange d’une soumission inconditionnelle, il lui offrit
d’exercer le pouvoir spirituel et temporel sur la ville de Lae-
lith. Seuls les quatre prétres que le Roi-Dieu choisit et paye
grassement savent qu'il va parfois au fond du palais, consul-
ter un oracle. Le Lithoracle est capable, grace a ses pouvoirs,
d’accomplir quelques « miracles » qui assoient la nature di-
vine du Roi-Dieu. Gare a I'imprudent qui s’aventure dans le
palais ou pense a mal dans un endroit empli de Litos, il
meurt toujours dans de mystérieuses circonstances.

Les Lithoracles

Il arrive aussi que le Lithoracle meure. C'est alors le Roi-
Dieu vivant du moment qui prend sa place et organise un
simulacre de sa mort. Le Lithoracle est constitué d'un huma-
noide dont le bas du corps est immergé dans une cuve nour-
riciere. Sa téte est enchassée dans un bloc compact qui
assure un contact direct avec le cerveau. Progressivement
son corps se minéralise, il perd sa propre volonté et devient
une extension spirituelle des Litos. Un Lithoracle est capable
de sortir pendant de courtes périodes de sa cuve. Il ne le fait
pourtant qu’en toute derniere limite. Son aspect est alors
vraiment terrifiant. Ses jambes sont puissamment musclées
mais la peau est a vif. La téte est décalottée, le cerveau
visible sous une gelée protectrice visqueuse et transparente.
Les yeux globuleux et des branchies ont été greffés en haut
du cou pour permettre la respiration en milieu liquide.

* Rapport Bs-1961
Patrouille du Temps.
Confidentiel.

Point 0 Ce rapport concerne les
divers aspects de I'entité
nommeée Lithoracle sur Terraléa-
CB/35. Il couvre plusieurs
millénaires de cette Terre
parallele.

Point 1 Une entité-race nommeée
Litos a atterri sur Terraléa-CB/35
en -90.003 ST. Son organisation
cellulaire la place a mi-chemin
entre les régnes minéral et
animal. Elle construit alors un
ensemble vivant ressemblant &
un gigantesque batiment sépare
en deux fonctions: la mémoire et
I'organisation. Des zones de
contréle par des entités animales
sont créées dans la partie
organisatrice.

En -76.983 ST, ce complexe fait
I'objet d'une attaque par des
créatures connues sous le nom de
Chtoniens menées par un Grand
Ancien, Shudde M’ell. Elles
provoguent une secousse
tellurique gigantesque qui
modifie le site géologique et
aboutit a la configuration
actuelle des lieux : un immense
plateau cassé en deux. La partie
mémoire du complexe
extraterrestre est démantelée.
Toute pensée organisée quitte ce
batiment vivant.

Point 2 A partir de -9.703 ST, une
civilisation de type Alpha
(pseudo-médiévale), a dominante
parapsychique apparait et
s'organise sur Terraléa-CB/35.
Une ville est construite sur le site
Point 1. Des légendes naissent &
propos du complexe. Un des
autochtones trouve le Maitre
Contréle et rétablit une liaison
entre son cerveau humain et les
Litos. C'est la naissance réelle du
Lithoracle. Il utilise une interface
Roi-Dieu pour ses rapports avec
I'extérieur.

Point 3 En 1927 ST, la ville est 2
|"état de ruines, complétement
oubliée. La civilisation est passée
de sa phase parapsychologique a2
sa phase matérialo-rationnaliste.
L'entité biologique Lithoracle est
morte mais une nouvelle unité
humaine vivante, survenue & la
suite d'une expédition
archéologique, reprend la place
abandonnée. Elle essaye alors de
s'emparer de Terraléa mais
échoue.

Point 4 En 2087 ST, une nouvelle
attaque spatiale pousse la
civilisation dans de vastes
complexes souterrains. Une
partie des pierres de la ville sert 2
cette création et induit des
troubles dans plusieurs des
complexes.

Point 5 En 12.627 ST,
I'organisation des Messagers
Galactiques manque d'étre
annihilée le jour ol I'un des
points de transit est construit
avec I'une des pierres-créatures
(Litos) menées par le Lithoracle.

Point 6 Entité Lithoracle sous
surveillance permanente. Activite
stationnaire soumise a un
controdle routinier de la part de Iz
Patrouille. Rien a signaler.
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