* Table d’aventures

1-Un camelot accoste les
personnages et les abreuve d'un
baratin inénarrable (60 % de
réussite!) d'ou il ressort qu'il est
I"'unique dépositaire du Baume
Universel qui soigne toutes les
blessures et rénove les armures.
Pour seulement 10 piéces d'or, les
aventuriers pourront faire
I"acquisition de ce « baume »
dont les propriétés les plus
remarquables sont d'étre gras,
malodorant et d'accélérer la
corrosion des métaux. S'il est
2ppliqué sur une blessure, il
existe une probabilité (1 sur 1d6)
pour qu'il I'aggrave et provoque
1d6 points de dommage
supplémentaires...

2 - Un mendiant accoste les
aventuriers et se présente comme
étant Azir le Frauduleux, un
ancien marchand qui a connu des
revers de fortune. Il leur propose
de s"associer a lui pour récupérer
I‘or que lui doit Azun
I"Impénitent, son ancien associé.
Celui-ci tient une échoppe de
broderie d'art située dans
I"échelle du Beurre.

3 - Un homme hagard se
précipite dans les bras d'un des
personnages (a déterminer au
hasard). En tremblant, il lui remet
un parchemin, avant de
s'écrouler tué par le carreau
planté dans son dos. C'est alors
qu'apparait au coin de la rue une
patrouille qui se dirige au pas de
course vers les aventuriers... Le
fuyard est un voleur qui a dérobé
le secret de fabrication de la
céramique irisée (le parchemin!)
dans les coffres de Trodal, le
doyen de la Guilde des Joailliers.

4 - Cing prétres affiliés au temple
de I'Oiseau de Feu prennent les
aventuriers comme juges de leurs
différends. Quoi que fassent les
personnages, cette histoire a de
grandes chances de se terminer
en bagarre générale.

5 - Un petit homme au regard
fuyant propose a |'un des
personnages de lui vendre un
magnifique bracelet en or pour
une somme dérisoire. Si la vente
se fait, lancez |dI0. Sur un résultat
de 12 3, la rencontre suivante se
produit quelques minutes plus
tard : une patrouille de gardes
fouille en détail les aventuriers.
lls sont 2 la recherche du voleur
d’un bracelet en or qui était
destiné a I'un des nobles de la
ville.
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LA MAIN QU

LA TERRASSE

i la Terrasse de la Prospérité — le quartier com-
mercant — est le « cceur » de Laelith, la Main
qui Travaille est certainement son « pou-
mon ». En effet, c’est par ce quartier que tran-
sitent la plupart des hommes et des marchan-
dises qui alimentent I'économie de la cité. Y
sont également regroupés les artisans qui ont fait la répu-
tation de la ville : ceux du cuir et du cuivre, ceux du lin et du
coton, les souffleurs de verre et les marteleurs de fer...

La journée, les rues grouillent de monde (coursiers, porteurs,
marchands en vadrouille...) et si I'on prend la peine de jeter
un coup d’ceil dans les arriere-cours des maisons aux fron-
tons sculptés du quartier, il est possible de découvrir les ate-
liers ol s’activent les plus grands noms de I'artisanat mon-
dial.

Les créateurs de souvenirs saints y ont aussi leur place : ils ri-
valisent d’adresse pour contenter un public de pélerins tou-
jours plus friand d’images pieuses ou de morceaux de reli-

ques ; les temples bien sr participent a cette grande foire
aux souvenirs, et méme si certains intégristes crient au scan-
dale des «marchands des temples », chaque croyant est fier
de retourner chez lui avec un moéllon sculpté venu du tem-
ple du Crane ou une gourde ouvragée dont |'eau bénite pro-
vient du bassin du Poisson d’Argent. La Haute Guilde con-
tréle ce négoce et aucune « piece authentique » ne sort des
ateliers sans son assentiment. On notera que le responsable
des souvenirs n'a pas un go(t esthétique tres sdr.

La nuit, certaines rues sont barrées par des chaines, afin
d’éviter les ennuis que ne manqueraient pas de créer d’é-
ventuels visiteurs indélicats. C'est notamment le cas pour les
artéres ol sont regroupés les joailliers et les bijoutiers. Inuti-
le de préciser que des patrouilles de gardes sillonnent en
permanence la Main qui Travaille. Ces soldats d’élite, qui
connaissent les lieux dans leurs moindres recoins, sont sou-
vent aidés dans leur mission de surveillance par des milices
constituées par les plus grands fabricants de la ville.
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TRAVAILLE

Suivez le guide

1) Le Lazaret (E11). Cette institution, composée
d’un hospice tenu par différentes com-
munautés religieuses de la ville, et de
nombreux entrepots, fait office d’ac-
cueil et d’hopital. Ici les nouveaux
arrivants sont tenus a respecter une quarantaine
de quelques jours (deux en principe), afin de
s’assurer qu'ils ne risquent pas d’introduire une
maladie indésirable dans I'enceinte de Lae-
lith. En fait, le Lazaret a une fonction de fil-
tre : toutes les marchandises importées sont
examinées et comptabilisées |a, avant d'é-
tre envoyées et enregistrées officiellement a la Haute Guil-
de. Les étrangers sont interrogés séverement et les indési-
rables sont impitoyablement chassés de la cité.
A signaler que dans les batiments sud du lazaret, ou sont
également installées des étables et des écuries, une multitu-
de de porteurs se tiennent a la disposition des marchands. Ils
ont pour principale fonction de transporter les marchandises
a dos d’homme jusqu’aux échoppes des artisans (s'il s'agit
de matieres premieres) ou jusqu’au Grand marché (s'il s"agit
de produits finis). Pour plus d’informations, voir pages 22 et
235
2) La porte de I'lvresse Enchanteresse (G12). Par mesure de
sécurité cette porte a été condamnée et les tours de guet ser-
vent désormais d’auberges pour les négociants de passage.
3) La porte de I'lmmense Solitude Septentrionale (112). Qui-
conque arrive par la périlleuse route du sud est considéré
suspect. C’est pourquoi tout visiteur doit se soumettre a une
quarantaine : interrogatoires, vérification des papiers et sauf-
conduits, fouilles compleétes et parfois méme tortures. Les
soldats qui défendent cette porte sont réputés pour leur in-
transigeance.
4) La place des Sept Royaumes (F10). Autour de cette gran-
de place circulaire se trouvent les maisons des guildes de
Laelith, et notamment la Haute Guilde qui controle stricte-
ment les activités commerciales de la cité. Au centre de la
place, se tient en permanence un petit musée (« Les Etals de
la Belle Oeuvre ») o1 sont présentées au public les repro-
ductions des plus belles réalisations de I'artisanat local. Le
lieu en lui-méme mérite déja une visite, les vitraux de sa sal-
le des Métiers étant trés instructifs sur I'artisanat local et les
techniques employées par chaque corps de métier..
5) La rue des Chariots (H10). C’est la seule voie d’acces
donnant sur la Terrasse de la Prospérité qui puisse étre em-
pruntée par des chariots. Les embouteillages sont fréquents.

Artisan a I'oeuvre

dans son échoppe

de I'échelle des Ateliers.

Un des quinze vitraux

de la salle des Métiers

aux Etals de la Belle Oeuvre.

6) L’échelle des Quatre marchands (H11, 110). Ainsi appe-
|ée en souvenir des premiers négociants qui firent la richesse
de la ville. Il est recommandé de faire un détour par cette
rue, si vous étes a pied et si vous désirez vous rendre de |'au-
tre coté de la faille.

7) L’échelle Monte En Ciel (F8, G8). Cette rue a une trés
mauvaise réputation car elle longe la Terrasse du Chatiment
(voir plus loin). C’est la que vivent les artisans les plus pau-
vres (potiers, fileurs, etc.).

Des gardes surveillent en permanence que personne n’es-
saye de s'enfuir du « quartier maudit» ('autre nom pour dé-
signer la Terrasse du Chatiment).

8) Les Jardins du Dénuement (E11, F11). Situés a proximité
du lazaret (dont ils «accueillent» le cimetiere a ciel ouvert),
ils auraient pu constituer le plus grand espace vert de la vil-
le. Mais au cours des siecles c’est un véritable bidonville
qui s'est développé parmi les buissons et les herbes folles.
Ses habitants, pour la plupart des familles d’anciens mar-
chands ruinés, vivent ici une existence précaire. La plupart
sont soit farouches, soit préts a raconter n’importe quoi
pour quelques pieces. Toutefois ils ont leur dignité: ils ne
veulent pas étre confondus avec les parias de la Terrasse du
Chatiment.

9) Le Temple de I'Oiseau de Feu (111). Ce temple dédié aux
cultes du feu et autres religions solaires est un des quatre
lieux de pelerinage qui drainent les croyants dans la Ville
sainte. Le grand prétre Anemates est aussi responsable de la
défense de la ville, on voit donc beaucoup de gardes et de
soldats aux alentours du batiment. Voir page 86 pour plus
de détails.

10) Le Belvédere (D10). Ce point de vue offre un excellent
panorama de la Terrasse du Chatiment a ceux qui n‘ont pas
le courage d'y pénétrer. On peut aussi voir par temps clair
toute la ville a ses pieds, ce qui donne une impression de
puissance tout a fait fallacieuse.

La preuve : le Roi-Dieu ne sy promene jamais.

11) Le Palais de I’Eau lustrale (J9). C'est un des nombreux
bains publics de la ville. Ses salles a température variable
sont détaillées en page 21.

12) Le poste du lazaret (F12). Ce gigantesque poste de gar-
de fournit a lui seul I’essentiel du contingent de surveillance
du lazaret. Les soldats affectés a ce poste y vivent au moins
trois mois d’affilée, a cause des problemes de quarantaine.
A la fin de leur séjour, ils subissent une visite médicale com-
me les pelerins, afin de détecter chez eux d’éventuelles ma-
ladies. Ce qui est tres rare.

13) Les Ateliers du souvenir (19). Cet ensemble labyrin-
thique d’ateliers, niché pres de I'échelle des Ateliers, fournit
toute la production de fausses reliques dont les pelerins font
une grande consommation.

Il est quadrillé par une patrouille permanente de gardes,
censée préserver le lieu des promeneurs indésirables. Mais,
continuer a faire croire aux visiteurs de la Ville sainte que les
milliers de dents de Mandala Primus vendues chaque année
proviennent toute d’une seule méachoire authentique releve
de la folie furieuse.

Heureusement, I’ame du pélerin est souvent émerveillée par
I'inexpliqué.

6 - Un gamin du quartier, fils
d'un employé de guilde, croit
reconnaitre dans un des
personnages I'un des ravisseurs
qui viennent d'enlever sa sceur
Fleur d’Oranger.

7 - Un coursier pressé percute un
personnage et laisse tomber le
vase magnifique qu'il
transportait. Craignant des
représailles de son employeur (i
grand Ugonin de la guilde des
Cristalliers), il accuse les
personnages d'avoir tout fait
pour qu'il casse le vase. Si ceux—<
refusent de rembourser les
dommages, il appellera la garde.

8 - Un riche artisan propose aux
aventuriers de se rendre — pour
une bonne somme - a la Terrasse
du Chatiment et de |ui rapporter
du Lotus Mauve, une drogue gus
I'on ne trouve que la-bas.

9 - Un personnage perd son £pe
au cours d'une bousculade.
Quelques instants plus tard, il 'z
«retrouve » accrochée a la
ceinture d'un guerrier
impressionnant qui visite le
quartier en compagnie de
quelques amis...

10 - Une troupe d'une vingtzaine
de mendiants assaille les
personnages et leur demande ‘2
charité. Cing d’'entre eux sont en
fait des pickpockets (25 % de
chance de réussite). Un des
mendiants est un esclave du
palais, en fuite car il a fait une
grosse bétise, et un autre est un
agent du palais sur sa piste (il
vient juste d'arriver et n‘a pas
encore reconnu sa proie).

¢ Anecdote

On appelle «auberges du mard:
soir » les bennes a ordures que
I'on trouve un peu partout dans
la ville au bas des rues en pente
C'est |a que se retrouvent
inévitablement les ivrognes au
ont été chassés des estaminets
dans un état d'ébriété avance =t
qui sont tombés dans les
immondices. Ces « auberges»
sont vidées tous les mercredis

* Expressions typique:

— «Par le dernier Rogaton !»:
provient du nom d’Aristophe
Rogaton, dernier descendant de
la mythique famille d’aventuries
laelithiens qui nettoya le lac de
ses plus grands monstres.

— «Par le grand Bizingo !»:
provient du nom du monstre
marin qui dévora Aristophe
Rogaton au milieu d"Altalith, ur
jour de tempéte.
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* Caractéristiques
AD&DI1

Fréquence : rare

Nbre: 1-100

Uasse d'armure: 5
Déplacement: 18"

Desdevie: 8

Nbre d’attaques: 3

Degats par attaque: 2-12/1-10/
3-30

Attague spéciale: charge
Défense spéciale: téte de CA 3
Resistance a la magie : standard
Intelligence : moyenne
Alignement : neutre bon

Taille: grande (2 m au garrot)

* Question

— Vaut-il mieux étre sur un
ookhab que dessous ?

» INSTANTANE

Le prétre Toéphys a engagé les
aventuriers afin de terminer
sereinement son pelerinage, sans
s’encombrer des problémes de
nourriture ou de sécurité. En fait,
Valdenath a confié au prétre, il y
2 trois mois, la dangereuse
mission de ramener au Temple un
guide d'ookhab sans son animal,
pour pouvoir l'interroger et
I"ausculter.

Il préparera tout le long du
chemin un attentat faisant croire
2 la mort du guide au cours
d‘une tentative dirigée contre lui
par les aventuriers. L'ookhab
supprimé par les aventuriers (ou
avec les aventuriers), il
emmenera le guide pour une
cerémonie funéraire au temple
du Crane ou on le sortira de la
torpeur provoquée par la drogue
administrée.

* Caractéristiques
AD&DI1

CA: 2 (corps) ou 1 (tétes).
Dés de vie: 10
PdV: 50 (corps) 30 (tétes)

Attaques: 1-8 x2 (tétes), 1-8 (eau
maudite, une fois tous les 3
rounds), 4-12 (queue).

Attaque spéciale: chant (jet sous
peur).

Intelligence: trés faible
Alignement: chaotique mauvais

Aucun trésor, ni capacités
psionigues.

* Expression typique

«Son Altesse est féroce comme
un loup des steppes et cruelle
comme un schlougga ! »

Ermold le Noir, extrait de

« La bonne maniére de
dresser les schlouggas »,
suivi de « Propos de Table ».

« INSTANTANE

Les aventuriers sont engagés par
"un des supérieurs de |I'Oiseau de
Feu chargé de I'entretien du
temple. Ils doivent empécher les
graffiti qui depuis quinze jours
blasphement |'arriére du
batiment, etssi possible arréter
leur(s) auteur(s).

— Pour le MJ: ces graffiti sont la
conseguence d'un défi lancé
entre la guilde des courtisanes et
12 guilde de la Langue coupée.
Attention, porter la main sur un
de ces deux groupes ne se fait
pas impunement. Les aventuriers
feraient mieux de ne rien trouver.
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LES OOKHABS

Ruminants habitués aux altitudes élevées, les ookhabs font
des animaux de bat exceptionnels par leur puissance et leur
endurance. s sont dotés de trois paires de pattes qui leur
assurent une grande stabilité sur les sentiers de montagne et
sont sans pareils pour transporter les marchandises sur la
route escarpée des falaises de Vorn.
Malheureusement, ils sont tres diffi-
ciles a apprivoi-
ser et ne peu-
vent avoir
qu’un seul
maitre.

On a ainsi entendu dire que les guides d’ookhabs étaient
doués d'un sixieme sens leur permettant d'étre en osmose
parfaite avec leur animal ; ce pouvoir se matérialiserait par
I"étrange mélopée qu’ils fredonnent en montant les falaises
de Vorn.

Rien ne le prouve, mais il est vrai que tous les guides pro-
viennent d’une région des montagnes au nord de Laelith : le
plateau des falaises de Fer ou plateau Nu. Aucune des expé-
ditions qui le visiterent ne put infirmer ou confirmer un quel-
conque lien entre le chant et I'apprivoisement des ookhabs.
Mais si son guide vient a mourir, I'ookhab — placide d’ordi-
naire — retrouve rapidement le tempérament rusé et ombra-
geux qui caractérise ses freres sauvages. Ces derniers, qui
vivent en petits troupeaux nomades ont notamment une
facheuse tendance a attaquer a vue tout ce qui leur semble
suspect. Et 13, ils s’averent étre de féroces adversaires. Les
ookhabs commencent par piétiner leurs victimes (2-12
points de dégats), avant de
les achever a coups de cor-
nes (1-10 points de dégats)
ou par de terrifiantes ruades
(3-30 points de dégats).

Eten plus, ils ne sont pas stu-
pides...

L E Sc H LOUGGA (Clericus Hystericus Vilipador)

«Comme je le relate dans une autre partie de mes mémoi-
res, bien des hommes s’exercérent, avec des fortunes di-
verses, au difficile exercice de la création. Il en fut ainsi de
Bert Schloug, compére du Temple du Crane. Tout au long
de sa maléfique existence, Bert eut a combattre des croyants
issus d’autres Temples, qui préchaient des concepts aussi
abscons que la générosité, I'altruisme et le don de soi. Sou-
cieux de lutter contre des préceptes aussi infames, il décida
de se faire assister de créatures qui auraient pour vocation
de I'aider a combattre I’ensemble des clercs et des croyants
qui ne juraient que par le Bien. Aidé de plusieurs démons et
conseillé par des individus avertis, il finit par créer une ving-
taine de créatures hideuses et redoutables, propres a semer
I'effroi chez ses détracteurs.

On trouve trace de I'une de celle-ci en pleine action contre
des séides de I'Oiseau de Feu dans un graffiti a I'arriere du
Temple sus-dit. Dépéchez-vous d'aller le voir : il ne fera pas
long feu... .

Le schlougga a la taille d’un cheval, avec un corps vague-
ment cylindrique recouvert de filaments, ce qui le fait res-
sembler a une grosse anémone des mers. De ce tronc jaillis-
sent deux protubérences, chacune dotée d’un orifice dentu
et de deux yeux pédonculés.

Outre les dégats infligés par ces deux machoires, le
schlougga est redoutable a plus d’un titre. D’une part,
la protubérance de droite a le pouvoir de cracher, a ~
une dizaine de metres environ, un jet de liquide
nauséabond (qui n’est autre que de I'eau
maudite). D’autre part, celle de gau-
che est pourvue d'un curieux organe
vocal a la puissance phénoménale. Les
savants prétendent qu'il servait a cou-
vrir les préches (ou les prieres) des
adversaires de Bert. )'ai pu vérifier _7
par moi-méme que cette bouche

est capable d’entonner des chants obscénes sur un mode
monodique des plus impressionnant. Enfin, la queue du
schlougga, longue d’une dizaine de metres environ, se ter-
mine par une structure cornée, ressemblant a une sorte de
goupillon. Lorsqu’il sent son adversaire faiblir, le schlougga,
dans une étrange parodie de bénédiction, agite cet organe
au-dessus de la téte de la victime, puis lui assene un coup
formidable.»

Ermold le Noir « Les clercs obscurs »

in « Annales de la Pensée Elfique ».
Remold Noirel Ed. et T_‘<>\
o N
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Scéne intime au Palais.
Extrait de la décoration
polychrome d’une amphore.

es thermes sont ouverts tous les jours, du mi-
lieu de la matinée au coucher du soleil. Ils
sont réservés aux hommes les jours pairs, et
aux femmes les jours impairs. A la moindre
entorse a cette régle, le directeur est renvoyé.
Les bains publics se trouvent en effet sous la
responsabilité du Temple du Poisson d’Argent. Selon les é-
poques, les méthodes d’administration varient énormément.
Il y a une centaine d’années, les prétres exercaient un
controle tatillon sur tous les établissements. Résultat : les
fideles des trois autres Temples les désertaient. Apres quel-
ques mois, une épidémie de typhus faisait quelques milliers
de morts... Puis le Temple renonga a exercer autre chose
qu’un contrdle théorique. En quelques mois, la plupart des
maisons de bains se transformerent en maisons closes. ..
Le régime actuel se situe entre ces deux extrémes. Le Temple
délivre des « permis d’exercice » aux candidats qui parais-
sent honnétes et compétents, préléve un tiers des bénéfices
et exerce un controle discret sur la qualité de I"établisse-
ment.
Les thermes sont un lieu de rencontre fort prisé des riches et
des oisifs. Les pauvres ont a peine le temps de venir faire
trempette dans la piscine de temps a autre. En revanche,
marchands, nobles et riches voyageurs ne manquent pas d'y
faire (au moins) une visite hebdomadaire. Certains viennent
tous les jours.
Le prix dépend des services demandés. Quelques pieces de
cuivre pour un simple bain, cing pieces de bronze pour le
circuit complet, et autant pour avoir accés au gymnase. Les
massages, le restaurant et autres « extras » peuvent faire
monter le total jusqu’a une piéce d’or, voire davantage. Tout
cela est réglé au vestiaire, en entrant.

| DE LEAU LUSTRALE

UNE MAISON DE BAINS

! LE PALAIS
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? Présentation
1\a| des lieux :

— Le vestiaire. Pavé de marbre, il peut accueillir
les effets d’une centaine de personnes. Derriere
le comptoir, un escalier méne au sous-sol. Un
autre escalier méne a |'étage.

| — La piscine. Le dome vitré qui recouvre la

piece est trés beau ; il a été réalisé dans "esprit

de celui du temple du Poisson d’Argent. L'im-
mense bassin circulaire est rempli d’eau gla-

& cée, constamment renouvelée par un jeu
complexe de tuyauteries.

— La salle tiede. Décorée de somptueuses

mosaiques a la gloire de |'Eau et de la Propre-

té (comme dailleurs la plupart des autres pie-

ces), elle permet de se sécher et de se prépa-
rer «en douceur » a la piece suivante.

— La salle chaude. La température dépasse
les 30°. S’y trouvent une douzaine de petites
piscines d’eau chaude. On s'y relaxe avant
de continuer le parcours, ou de revenir en

! arriere.

v 287/ — Le bain de vapeur. Comme il se doit,
Z humide et surchauffe.

— Vétouffoir. Ici, ni vapeur, ni bassins, juste

un grand fourneau au milieu de la piéce, et
L8 une température largement supérieure a 50°.
On n'y séjourne guere longtemps...
— La source miraculeuse. Une petite salle dont
I’acces codte une piece d’argent. Une fontaine d’eau chau-
de et soufrée alimente une petite piscine. On dit qu’elle gué-
rit les rhumatismes.
— Le gymnase. Cette grande salle propose tout le matériel
nécessaire aux clients désireux de prendre de I'exercice.
— L'étage abrite I'administration, les salles de massages, le
salon de coiffure, un petit restaurant et une «salle de relaxa-
tion » qui n’est autre qu’un salon-bibliotheque confortable-
ment aménagé oti I’on se rencontre entre gens du monde.
C’est un excellent endroit pour une conversation discréte.
Beaucoup dalliances s’y sont conclues... Au total, entre les
manucures, les masseurs, les coiffeurs, les préposées a |"épi-
lation, les serveurs etc., on arrive a une moyenne de deux
employés par client.
— Le sous-sol. Son aménagement représente une remar-
quable prouesse technologique. Le sol des salles destinées a
étre chauffées est en fait un faux plancher, un metre au-des-
sus du vrai. Dans I’espace entre les deux circule de I'air
chaud, produit par un gigantesque four a bois alimenté par
une nuée d’esclaves. Des conduits ménagés dans les murs
permettent de chauffer également I'étage. Juste au-dessus du
four, d’immenses cuves a eau sont le point de départ d’une
série de canalisations prodigieusement compliquées (I'eau
débouche d’abord dans les salles chaudes, se refroidit petit a
petit avant d’alimenter la piscine et de revenir dans les cu-
ves).
A noter : cuves et canalisations sont en plomb — un métal bon
marché et malléable. Il n’est pas recommandé de boire I'eau
qui en sort. Ni de s’y baigner trop souvent, dailleurs. Person-
ne a Laelith ne s’en est encore rendu compte, mais les cas de
saturnisme (intoxication au plomb provoquant toutes sortes
de troubles allant des hallucinations a la paralysie en passant
par l'idiotie) sont 30 % plus élevés chez les clients réguliers
des thermes que dans le reste de la population.

Sources: Dictionnaire de I’Archéologie, Guy Rachet,
collection Bouquins, éditions Robert Laffont.

¢ Personnalités

— Vernan Freccen, 55 ans, le
directeur. Aimable, mais
surmené. Il est soumis a une
double pression: d’une part du
Temple, mais surtout de
|"association de marchands qui
posséde les batiments, et qui
exige un maximum de bénéfices
Il tient a veiller a tout
personnellement, et ses
subordonnés se demandent
combien de temps il pourra
soutenir des journées de 20
heures sans s’effondrer.

— Grender et Joend, préposes 2
vestiaire. Un couple d'une
quarantaine d'années. Peu de
gens le savent, maisily a
quelques années, c'est Grender
qui dirigeait |'établissement. L2
consortium de marchands I'a
remplacé par Freccen, mais lui 2
procuré cet emploi par charite..
et aussi pour rappeler a Freccen
ce qui I'attend s'il n’est pas
efficace. Joend est une aigrie, o
passe |'essentiel de son temps 2
houspiller son mari.

— Berpad Cerdian, chef
comptable. Il dissimule un ceeur
d’Harpagon sous des dehors
souriants. Il traque le moindre
bénéfice annexe avec une
véritable férocité. Il a pris
I'habitude de renvoyer
périodiquement les employes
jugés «non rentables». Freccen
est craint, mais respecté. Lui est
franchement détesté. Il pense 2
remplacer Grender, une
perspective qui terrorise ce
dernier.

— Merrana Nerven, direcirice &
|'étage. Jolie et élégante, cetie
ex-tenanciére de bordel sert
d’hotesse aux riches visiteurs et
veille a la bonne conduite des
employées (qui I'aiment bien,
dans I'ensemble). Elle s'occupe
aussi du recrutement.
Accessoirement, elle renseigne |
Temple sur le fonctionnement ¢
Iétablissement (tout le monde |
sait, et s'en moque).

— Anterdj Kordath, chef
chauffeur. Il régne sur le sous-sc
et les esclaves. Grand et maigre
a perpétuellement I'air
«ailleurs », et effectivement il y
est, par la grace d'une drogue
qu'il se procure a la taverne du
Chat Pourri. Il passe des journee
entiéres a révasser devant la
grande chaudiere, une atiitude
que n'apprécie pas du tout
Cerdian. A votre avis, prépare-t-
un incendie ou se contentera-i-
de sacrifices humains ?

o INSTANTANE

Freccen craint pour sa securite.
engage les PJ comme gardes cu
corps. Hélas, peu apres,
quelqu’un remplace ses sels de
bain par un poison violent. Qui
est |'assassin ? A votre idee,
peut s'agir de Cerdian, pour
prendre la place de son superne
ou de Joend, devenu
complétement folle

a force de ruminer sa rancosur

2




Conseil

—Lors d’un controle, il n'est pas
jours bon d’indiquer son nom
suel ou son surnom. Je connais
gardes tatillons qui
Ffusquent si on s'appelle

dzla. On se demande bien
urguoi C'est alors le chemin
trace pour la prison et
rrogatoire musclé.

pestif de votre instrument
e musigue favori.

Guilde des Routards

- La Pyrotechnie du Puy des
mes : cette entreprise fournit les
ffets spéciaux destinés a
merveiller les pélerins lors de
ur arrivee au lazaret. Rétribuée
ar |2 ville, nous lui devons la
==rie du Pélerin: fumigénes,
mmes, vibrations telluriques et
ombes d'eau se déclenchant a
ouverture de la monumentale
ouble porte du lazaret; on
ppreciera aussi les tétes de
onstres ventriloques qui ornent
s portes intérieures et qui
ament |a puissance des armées
u Roi-Dieu.

- Association citadine des
yuisseurs teilleurs de lin de
selith.

:2blie prés du lazaret, elle
:goupe les propriétaires des
erentes échoppes, rouissant
eillant la fleur de lin, avant de
ournir aux tisserands de la
Une visite de ses locaux
aura rien de spectaculaire.

- La Déchaussée. Cet ancien
emin muletier date
‘obablement d'avant le
natiment. On pourrait en
=duire gu'a cette époque, les
okhabs n’étaient pas connus.
s morts devaient étre plus
>mbreux encore en contrebas.

- La schlitte. C'est une sorte de
and escalier de bois, situé au
>rd des Jardins du Dénuement,
s permet de descendre des
archandises jusqu’a la Haute
siide. Les produits sont entassés
2ns des chariots sans roues
lesquels s'arc-boutent des
mes de bat » qui vont
nir avec leur dos la descente
argement, calant leurs pieds
, des butoirs, comme de
tables freins humains. Les
dents sont fréquents, la paye
Sicule et I'emploi peu envié.
A la taverne de la Chévre
argent, vous pourrez vous
poser de la montée éreintante
s falaises. C'est un lieu
eralement animé, avec des
ros d'avaleuses de sabres et
gnees danseuses d'Azilian.

Festivités

L= Chasse de la Porte : chasse a
nsuelle dans les

nes au nord de la ville qui
e |z presque totalité des

-méme. Elle fournit les
monstres qui ornent les
x des portes du lazaret.

LE LAZARET

‘ascension de la falaise de Vorn parait sans

fin. Le martelement des sabots des ookhabs

se méle au piétinement des humains et hu-

manoides en route vers la Cité divine, en un

bruit sourd et continu. Qui peine le plus, de

ceux qui montent en ahanant le long de la pa-
roi abrupte, ou de ceux qui descendent en serrant les dents
d’angoisse au bord d’un affreux précipice ? De temps en
temps, un « Montant » s'écroule de fatigue et, si des bras mi-
séricordieux ne le soutiennent, agonise lentement, peu a
peu repoussé jusqu’en bas par des pieds indifférents. Ou
bien, un « Descendant » glisse et tombe en hurlant dans I'a-
bime, rebondissant de roc en roc...

«... Soudain, sans avertissement, nous parvinmes au bord du
plateau. La foule s'étalait sur une immense esplanade, oti de
légeres barriéres séparaient les arrivants des partants. Les lou-
eurs d’ookhabs s’empressaient, récupérant leurs bétes d’un
coté pour les louer de I'autre. En effet, si ces animaux ne
paient pas de mine, leur grande robustesse leur permet d’en-
chainer une montée et une descente avant de se reposer dans
les étables situées au pied de la falaise. Cette aptitude favorise
beaucoup I'écoulement du trafic, qui ne s’arréte ni jour ni nuit
— sauf, m’a-t-on dit, lors de la féte annuelle du Roi-Dieu.
Nous fames un moment désorientés : qu’allaient devenir nos
marchandises ? Mais notre inquiétude fut bréve : des porteurs
nous offrirent leurs services pour transtérer le tout vers les
entrepots douaniers, ot chacun de nos paquets, diment éti-
queté et numéroté, attendrait jusqu’a un an et un jour que
nous venions le récupérer, contre paiement des droits d’im-
portation. Grishak, un caravanier blanchi sous le harnois,
nous expliqua qu'il fallait accepter : ces porteurs, arborant
tous l'insigne de leur guilde, étaient gens parfaitement hon-
nétes (I’administration du Roi-Dieu y veillait : des vols au-
raient gravement compromis le commerce de la cité). De
plus, leurs tarifs, fixés par décret, étaient raisonnables. Enfin,
la seule alternative était de repartirimmédiatement par la rou-
te que nous venions de gravir... Nous laissames donc aux
porteurs presque tous nos bagages, ainsi que les montures de
ceux d’entre nous qui avaient tenu a les conduire jusque-la
(les entrepdts douaniers étaient pourvus d'étables).

C’est donc d’un pas léger que nous reprimes notre marche au
milieu des autres voyageurs, vers les imposants batiments du
lazaret... »

Hildefons de Castelluisant,

Itinéraire de Palladia a Laelith.
J&A Editeurs.

Le lazaret, au nord-est, et les entrepots, au sud-est, limitent
la zone d'arrivée des voyageurs qui escaladent la falaise de
Vorn. Le lazaret se compose en fait de quatre longs bati-
ments d’un étage, les Pavillons, extérieurement semblables
en dehors des étendards qui leur valent leur nom, respecti-
vement rouge (Oiseau de Feu), blanc (Nuage), bleu (Poisson
d’Argent) et noir (Crane). Tous quatre sont réunis par des
passages couverts.

Avant d'y accéder, les arrivants pénetrent sur la place des
Quatre Puissances, ainsi nommée parce qu’ornée des sym-
boles des forces qui régissent la ville. Un crane en pierre de
prés de deux metres de haut (on raconte qu’il est malsain de
vouloir I'examiner d’un peu trop pres : quelle est au juste la
profondeur de ses orbites ?...). Une fontaine jaillissante a
I'eau rafraichissante (bizarrement, ceux qui en boivent res-
sentent par la suite un profond désir de proposer leurs ser-
vices aux prétres du Poisson d’Argent). Un brasier toujours
flamboyant (il parait que cela porte chance de I'alimenter —
mais c’est un brasier magique, et il n’accepte que I'or pour
combustible). Et une structure cristalline d’oti émane une
brise parfumée (mais pourquoi ceux qui s’enivrent de ses
effluves ont-ils plus tard de si curieuses idées ?).

Des hommes d’armes contrdlés par des prétres des quatre
temples effectuent sur la place un premier tri. Les voyageurs
disposant d'un laissez-passer remis lors d’un précédent sé-

jour a Laelith sont immédiatement conduits au-dela du laza-
ret. Mais attention ! La validité d’un tel document est limitée
dans le temps ! Et, attention encore : sur certains laissez-pas-
ser, un signe secret indique aux gardes que le titulaire doit
étre conduit trés au-dela du lazaret... jusqu’aux prisons du
Roi-Dieu. Ou pire.

Quant aux nouveaux venus a Laelith, ils sont admis dans le
lazaret.

«... Nous fames d’abord accueillis dans le batiment du Pois-
son d’Argent par des prétres vétus de robes bleues. J'appris
vite que, dans le lazaret du moins, le statut des prétres se de-
vine a la nuance de la robe : plus la couleur en est soutenue,
plus le grade est élevé. Il nous fallut nous dévétir a peu prés
entiérement (chaque Pavillon est divisé en deux parties, une
pour chaque sexe) avant d’étre examinés, dans une grande
salle coupée de tentures, par de jeunes prétres en bleu clair;
des novices. Ceux-ci nous palpéerent, nous pincérent, nous
étudierent sous toutes les coutures en nous posant les ques-
tions les plus indiscrétes, exigeant par exemple de connaitre
le signe astrologique et I'ascendant de chacun de nous. De
temps en temps, un jeune prétre conduisait son patient vers
I’un de ses ainés en bleu moyen, un adepte, quétant un
conseil ou une approbation. Une fois, je vis passer majes-
tueusement un personnage d’age mar en robe bleu foncé, au
milieu des tétes inclinées de ses assistants. Il lorgna d’un
regard pesant I'un de mes compagnons de voyage, un petit
jeune homme aux traits remarquablement fins, mais dont la
peau trés pale et la maigreur m’inquiétaient. « C'est évidem-
ment une maladie de Ségur et Chevalier » affirma le grand
ponte, soulevant des murmures admiratifs. Se penchant vers
le voyageur, il entonna d’une voix vibrante une bréve incan-
tation. Le corps du malheureux fut secoué d’un spasme vio-
lent. Un bref instant, des couleurs normales revinrent a ses
joues, puis le pauvre diable tomba raide mort. « Vous consta-
terez I'efficience de I'Induction Vitale, commenta le prétre.
Ce malade a été guéri, dommage qu’il nait pas résisté a la
puissance du sort utilisé », ajouta-t-il avant de repartir, trai-
nant dans son sillage novices et adeptes surexcités... »

H. de Castelluisant, op. cit.



Les Pavillons disposent d’une salle d’examen distincte pour
les Laelithiens malades. Ceux-ci viennent consulter de leur
propre initiative ou sur le conseil d’'un médecin ou d’'un
apothicaire de la ville. La consultation est gratuite... moyen-
nant le versement d’un don, baptisé « cotisation », aux ceu-
vres de la religion intéressée. Les mauvaises langues préten-
dent que cet argent est entiérement englouti par la paye
généreuse des scribes chargés de la comptabilité des som-
mes encaissées.

«... Je fus jugé en bonne santé par les prétres du Poisson
d’Argent, qui me remirent un certificat : un morceau de par-
chemin teint en bleu. L’étape suivante était le Pavillon de
'Oiseau de Feu. Ma premiére impression fut que la seule dif-
férence entre celui-ci et le précédent était la couleur des robes
des prétres : rouges et non plus bleues. Mais je m’apercus vite
que le comportement des prétres n’était pas le méme : peu
bavards, ils ne s’intéressaient qu’aux blessures, plaies et frac-
tures. Quelques-uns d’entre eux - quelques-unes, en fait : des
prétresses - s’intéressaient cependant aux femmes grosses
d’enfant. Leurs thérapeutiques (attelles, bandages, sutures,
cautérisations...) étaient assez peu marquées par les incanta-
tions, les breuvages mystérieux et la magie en général. J'ai
appris depuis que cela leur valait le dédain de leurs confréres
du Poisson d’Argent, qui les traitent de « brutes épaisses rou-
ges », a quoi ils répliquent en les qualifiant de «tétes enflées
bleues » : ils ont pourtant souvent besoin les uns des autres
pour soigner certains malades. Il est vrai qu'ils se retrouvent
dans un commun mépris des gens du Crane, qu'ils ont sur-
nommeés « démons (ou déments ¢, les sources sont contradic-
toires) noirs »... »

H. de Castelluisant

Les Pavillons possedent aussi un étage, ot les malades exi-
geant un traitement prolongé sont logés dans de vastes salles
communes garnies d’impressionnantes rangées de lits. Ces
couches sont simples mais propres, les draps en sont chan-
gés chaque semaine. Les soins de toilette et |alimentation
sont assurés par des matrones qualifiées. La nourriture doit
étre bonne et de la méme qualité que celle du prétre diri-
geant le Pavillon. Si un malade ne peut manger de la nour-
riture ordinaire, on doit veiller a lui fournir du vin, du pain
blanc, des pommes... selon son état. Il est interdit de refuser
I'hospitalisation a un malade, mais tous les hospitalisés doi-
vent signer une déclaration instituant le Pavillon comme
leur légataire universel .

«... Quand je sortis du Pavillon de I'Oiseau de Feu, la jour-
née tirait a sa fin et nous fames invités a passer la nuit sous de
vastes tentes dressées dans I’espace séparant les Pavillons. Je
pensais qu’a la brune, nous recevriions la visite de la police
du Roi-Dieu, mais celle-ci ne se montra point. A moins que?...
Il me sembla bien que nous étions un peu moins nombreux a
nous réveiller le matin suivant que nous ne nous étions endor-
mis la veille... »

H.de C.

La police du Roi-Dieu chargée d’éliminer les visiteurs indé-
sirables agit en général la nuit, pour éviter d’'inquiéter les
honnétes voyageurs. C’est pourquoi la nourriture servie le
soir est légerement somnifére. Les agents de |"autorité peu-
vent alors discretement, sur les indications des prétres du
lazaret (ou d’autres personnes...) séparer le bon grain de
I'ivraie. Ce que deviennent les individus ainsi mis a |'écart
sort du cadre de cette étude.

Mentionnons I’existence, dans les Jardins du Dénuement,
de I'ossuaire commun aux quatre Pavillons. Situés sous le
lazaret, les Jardins recoivent régulierement leur lot de ca-
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Le droit d’entrée remis & Dofia Juana aprés son passage des portes
du lazaret par le rahel Barnes. La fouille en régle qu’elle a subie
n’a rien révélé de suspect. Et pourtant...

davres jetés, aprés une cérémonie religieuse succincte, de-
puis les batiments en surplomb. Afin d’éviter les risques de
contagion en cas de maladie et ne pas attirer les charo-
gnards, le charnier est quotidiennement arrosé a la chaux. Il
a trés mauvaise réputation : on prétend qu’il héberge plus de
fantdbmes par rapport a sa « population » de morts que tout
autre cimetiere du monde connu.

«... Au matin du second jour, nous fames conduits au Pa-
villon du Nuage. L4, nous défilames I'un aprés I'autre devant
des prétres vétus de blanc qui jetérent sur nous des sorts
d'invisibilité partielle : seuls les muscles et la peau devenaient
transparents, révélant le fonctionnement de nos organes in-
ternes. En cas de besoin, des dessinateurs maniant le pinceau
avec une extraordinaire rapidité reproduisaient les images
avant que le sort ne se dissipe. Il est curieux de noter que
lorsque cet examen révélait une maladie quelconque, les
prétres du Nuage ne semblaient pas pressés de la soigner. On
murmure que, pour eux, obtenir de beaux dessins d’une ma-
ladie vaut mieux que la guérir... »

H.de C.

En conformité avec la religion mere, |'étage du Pavillon du
Nuage n’a pour toit qu’une structure cristalline n’offrant au-
cune protection contre les intempéries. Il est donc assez peu
fréquenté, sinon par les amateurs d’héliothérapie lorsqu’il
fait beau, d’hydrothérapie lorsqu’il pleut et de cryothérapie
lorsqu’il gele.

«... Enfin, ceux qui avaient passé toutes les épreuves avec
succés furent conduits au Pavillon du Crane. La, des prétres
de noir vétus se contentérent d’écouter parler les voyageurs !
Chacun de nous se vit proposer de s'allonger sur une couche.
Un prétre se pencha sur moi et, esquissant un geste cabalis-
tique, m’hypnotisa. Cependant, on en faisait autant pour tous
les voyageurs. Livrés de la sorte a I'impuissance, nous ne pou-
vions celer quoi que ce soit aux prétres qui nous donnérent
lordre de parler.

Cette épreuve dite «d’hypnose diagnostique » ne dura heu-
reusement pas trop : rassasiés de se voir présenter le plus som-
bre de nos 4mes, les prétres ne nous gardérent que peu de
temps. Ils avaient pourtant eu le loisir de cataloguer certains
d’entre nous comme psychologiquement malades, les mala-
dies allant de troubles bénins a une irréductible opposition au
Roi-Dieu, la théobasilophobie. Cette pathologie incurable a
une issue dramatique : I'exil immédiat dans le Cloaque, dont
un couloir (je le tiens de source sdre) s'ouvre dans les caves
du Pavillon du Créane... »

H. de C.

Parmi les maladies mentales spécifiques de Laelith, la plus
curieuse est sans doute la faillite. Vivre au bord d’une faille
géante semble en effet avoir sur certains esprits faibles un
effet délétere : les patients reproduisent dans leur organisa-
tion mentale une sorte de faille. La faillite apparait donc
comme une sorte de schizophrénie, de dédoublement de la
personnalité. Sans examen médico-religieux approfondi, on
ne peut s’en apercevoir qu’en rencontrant la méme person-
ne a plusieurs reprises, a des moments ot son comporte-
ment est gouverné tantot par une des deux parties diffé-
rentes de son cerveau, tantdt par I’autre. Le malade agit
vraiment selon les moments comme s'il était deux person-
nes différentes et méme souvent moralement opposées. Le
plus étonnant est qu’il croit toujours étre dans son état nor-
mal, et que c’est I'autre état qui est pathologique. Il est dé-
sespéré a I'idée de « basculer» bientot de I'autre coté de sa
«faille » mentale — mais rien n’y fait : il suffit d’'une émotion
forte ou d’une période de sommeil pour que le phénomene
se déclenche. Assister a un «basculement» peut étre un
spectacle des plus curieux... Méme s'il est parfois dange-
reux. Une des « faces » du malade peut trés bien hair vio-
lemment les amis et relations de |'autre «face ».

«... Aprés une seconde nuit sous la tente, munis de nos certi-
ficats, nous quittimes sans regret le lazaret. A nous deux, Lae-
lith ! me dis-je avec orgueil ... »

H.de C.

Les passages complétant les citations d'Hildefons de Castel-
luisant sont extraits de I’Encyclopaedia Laelitha, CCXXllle
édition.

1) Ce paragraphe est quasi authentique, a peine démarqué du régle-
ment de I'hdpital Sainte Gertrude de Copenhague au XVe siécle.

o INSTANTANES

— Un des prétres du Pavillon du
Crane est un traitre. Il profite de
I'hypnose diagnostique pour
introduire une suggestion
meurtriére vis-a-vis d’un haut
personnage, dans |'esprit de
voyageurs bien choisis. Déjz, des
tentatives d'assassinat (réussies
ou non) ont eu lieu. A la
demande des gens visés, les PJ
vont devoir trouver le coupable.
A moins que I'un des assassins
malgré lui ne soit recruté dans le
groupe...

— Jaloux du prestige du prétre
dirigeant le Pavillon du Poisson
d’Argent, un prétre d’'un autre
Pavillon inocule une maladie
relevant de ce Pavillon a une
série de voyageurs. Lorsque ceux-
ci tombent malades, plus tard, on
reproche évidemment au Poisson
d'Argent d'avoir mal fait son
travail. Les PJ sont engagés par le
Poisson d'Argent pour élucider
I'affaire.

— Horreur ! L'un des voyageurs 2
la peste des plateaux (des acces
fébriles qui se répétent et
s'aggravent jusqu’a ce que mort
ou guérison s'en suive) ! Le
lazaret est bouclé, avec tous ses
habitants, pendant une lune
entiére. Au bout de ce délai, ceux
qui n'auront pas succombé (une
personne sur trois) ne seront plus
contagieux. Les prétres des
quatre Pavillons vont devoir
coopérer pour tenter de se
sauver en trouvant un remeéde.
Mais est-ce une maladie mentale
(elle fait délirer) ? Les images
bizarres observées par le Nuage
ne sont-elles pas des illusions ?
Faut-il opérer? (La trépanation
est I'un des procédés favoris de
|'Oiseau de Feu, ils pensent que
le crane ainsi percé évacuera les
fumées malsaines.) En fait, seule
une potion faite d’herbes
provenant des plateaux (comme
la maladie) peut étre efficace. Les
herbes sont dans les magasins de
I'apothicaire du lazaret, mais sew
un jeune adepte du Poisson
d’Argent a compris leur intérét.
Les PJ le croiront-ils, pourront-ils
I"aider a convaincre |'apothicaire
en chef (un prétre important du
Poisson d'Argent) de leur confier
des herbes, et si oui, pourront-ils
les utiliser sur d'autres qu’eux-
mémes?

¢ Les vilaines maladies
de Laelith

«Certes la faillite fait des
ravages, mais on ne doit pas
oublier d'évoquer la salfaye.

Cette maladie semble étre une
particularité de notre ville.

Je n‘ai en effet vu nulle part
ailleurs la si caractéristique
attitude du patient pris d'une
crise de salfaye en phase
terminale: yeux fixes voire
extatiques, bras dressés vers le
haut, cou tendu, jambes fléchies.

La premiére phase de cette félure
du comportement pousse le
malade a toujours s’approcher
des lieux surélevés tels que
balcons, promontoires ...

La seconde phase compromet son
sens de |'équilibre et le rend
instantanément sujet au vertige.
La troisieme et ultime phase fait
prendre au malade 'attitude
décrite ci-dessus puis le précipite
dans le vide, le patient etant
alors convaincu de savoir voler.

Nous citerons quelques lieux ou
la salfaye semble particuliere-
ment active dans la constitution
de I'air ambiant: la Faille, les
falaises de |'opprobre, le
Belvédere, |a fenétre du second
étage dans la maison du
chronométreur Sanges... »

Extrait de « Les mauvaises
humeurs de I'air» par S.T/Y.
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* Guilde des Routards

— L= COB (Cariatid Ookhabs
Business) - accueil sympathique et
chaleureux. (Caryatid est un ami).
Elle vous aidera a vous déplacer
faclement en ville. Elle travaille
actuellement sur un projet de
p'an prédis de la ville (sauf pour
i2 Terrasse du Chatiment).

— Chez Klo (rue des Ecureuils) :
ne pas manquer 'aileron de
silure 2 I'ail et |a confiture de
petales de roses.

— Chez Bidouyou (rue des
Scribes-Echevins) : notre table
preférée. Spécialité de pommes
de terre a la Dodécarde servies
dans un drole de cornet en
papier.

— Les morilles a la glaville: plat
fypigue reconnaissable a son
fumet nauséeux. Nous rappelons
que le commerce de la glaville
est strictement contrdlé et que sa
contrebande est tres, trés
severement punie.

* Breve de taverne

— Dis, tu sais pourquoi les ogres
ont les dents vertes ?

— Non!

— Pour qu‘on ne les confonde
pas avec les gershes des bois!

— Ah merde ! Je la connaissais dis
donc... non sans blague.

* Personnalités

— Larnaka: dresseur d'animaux
sauvages. Sa ferme d'élevage se
trouve en dehors de la ville, mais
i 2 pignon sur rue, dans une
£table au 36 de la rue basse des
Chariofts.

— Maitre Gardalon: scribe et
comptable. Son échoppe se
distingue par |'enseigne qui est
dessinée sur la porte et qui n'est
comprehensible que sous certains
angles de vue.
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— Koshro: luthier (échelle des
Notes Perdues, G 10). La qualité
de ses ceuvres, comme par
exemple son «orgue splendide »,
en fait un des fleurons de
“artisanat gu’envient méme les
comtés d’Egonzasthan.

— Romuald Ripaton : savetier a
“echelle des Cuirs. Tient sa
modeste boutique avec
beaucoup de soin et d'efficacité
en mémoire de son ami Zur
Baran gui la tenait avant lui et
Qu 2 disparu a tout jamais sans
iaisser de trace, une nuit d'orage
feroce.
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LA HAUTE GUILDE
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Laelith, le commerce ne peut pas obéir aux
mémes regles que partout ailleurs. En effet, la
cité dépend entierement, d’un point de vue
économique, des marchands qui lui appor-
tent I'or et les denrées nécessaires a son exis-
tence. Il faut donc que ces marchands soient
motivés et que leurs intéréts soient pris en compte avec beau-
coup d’attention. ;
Au début, la Haute Guilde n’était qu’une guilde de carava-
niers comme tant d’autres, mais avec le temps -et le con-
cours des autorités de la ville - elle s’est acquise une situa-
tion prépondérante. Elle controle séverement toute activité
commerciale et veille activement au bon fonctionnement
du monde des affaires.

Une institution
toute puissante

Lorsqu’un marchand itinérant arrive a Laelith, il doit se
rendre a la Haute Guilde pour déclarer les marchandises
qu’il compte vendre au grand marché. La qualité de ses pro-
duits est alors estimée par des experts et les cours officiels lui
sont communiqués. Il n’est pas obligé de se tenir a ces der-
niers, mais il na pas intérét non plus a les bafouer trop ouver-
tement, s'il ne veut pas risquer une condamnation (amende
ou confiscation) pour une infraction — plus ou moins imagi-
naire — aux réglements commerciaux en vigueur.

La Haute Guilde offre aussi un service particulier : une assu-
rance pour les négociants qui souhaitent sortir de la ville les
marchandises qu’ils ont achetées (essentiellement des pro-
duits manufacturés). Le temps a prouvé la valeur de ces
assurances dont le montant équivaut a un dixiéme du prix
de la cargaison, et il est de notoriété publique qu’une cara-
vane assurée est rarement pillée par les voleurs de grands
chemins. Personne ne saurait d'ailleurs expliquer pourquoi
ces assurances ont une telle « efficacité »...

Mais, avant tout, la Haute Guilde exerce un pouvoir sans
limite sur toutes les guildes de Laelith (joailliers, armuriers,
drapiers, etc.). Chaque semaine, les doyens de ces derniéres
se réunissent dans ses locaux pour présenter leurs doléan-
ces, détailler leurs profits et fixer — en accord avec le maitre
de la Haute Guilde - les tarifs qui seront en vigueur pour la
semaine a venir. Malheur au commercant qui ne respecte-
rait pas les consignes données lors de ces réunions! Il s’ex-
pose a des sanctions impitoyables !

La Haute Guilde
et le Palais

Institution primordiale et indispensable a |a vie de Laelith, la
Haute Guilde entretient des rapports tres étroits avec les

autorités de la cité. Son maitre est nommé par le Conseil du
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Roi-Dieu et reste en principe soumis a l'autorité du grand
prétre du Poisson d’Argent, responsable du commerce et
des taxes. En fait, le statut de maitre de la Haute Guilde
implique de telles responsabilités, que celui-ci n’a en fait de
comptes a rendre qu’au Roi-Dieu lui-méme.

Quoi qu'’il en soit, la Haute Guilde peut réclamer quand elle
le désire I'appui de la force publique pour tout ce qui con-
cerne I'application de ses décisions.

Véritable « Etat dans |Etat », elle dispose donc d’une autorité
pratiquement illimitée.

Le siege
de la Haute Guilde

Imposant batiment de marbre et de porphyre, le siege de la
Haute Guilde se trouve au cceur méme de la Terrasse de la
Main qui Travaille et donne sur la place des Sept Royau-
mes.

— La conciergerie/accueil. Les nouveaux venus peuvent y
demander tous les renseignements concernant la marche a
suivre a l'intérieur du batiment. On est prié de laisser ses
armes a |’entrée !

— Le poste de garde. Cinqg gardes veillent jour et nuit, afin
d’éconduire d’éventuels importuns.

— La cour. Pendant la journée, c’est la que les experts nom-
més par les différentes guildes de Laelith examinent les mar-
chandises apportées par les caravaniers.

— L’entrepot. Cette grande piece est remplie d’échantillons
divers et d’objets donnés en gage pour des préts.

— Le parloir/réception. Un comptable accueille les per-
sonnes désirant souscrire une assurance ou solliciter un prét.
Il est installé sur une estrade et il n’y a pas de chaises pour
les visiteurs...

— La grande salle de réunion. Cette grande piece aux murs
couverts de tableaux sur lesquels sont inscrits les tarifs offi-
ciels de toutes les marchandises susceptibles d’étre vendues
a Laelith, accueille chaque semaine la réunion des doyens
des guildes. Le reste du temps, elle est utilisée pour les con-
seils internes a la Haute Guilde.

— Les archives. Le centre névralgique de I'institution. La
sont conservés des milliers de documents comptables, des
duplicata de contrat, etc. Tout acte commercial doit étre
enregistré a la Haute Guilde pour étre valable...

— La salle secrete. Hum... évidemment un observateur trés
attentif peut se demander pourquoi personne ne connait I’ex-
istence de cette salle. Mais, il n’a pas intérét a s’y intéresser
de trop pres, ce serait dangereux pour sa santé... (Pour plus
de renseignements, voir « Réunions nocturnes ».)

— Le secrétariat. Les comptables de la Haute Guilde y tra-
vaillent pratiquement en permanence. lls doivent chaque
semaine déterminer |'état des marchés afin de faciliter |"éla-
boration des cours officiels définis lors des réunions des
doyens des guildes.



— La chambre du maitre. Cette piece austére ne contient
pratiquement qu’un lit trés simple et un coffre renforcé et
fixé au plancher dans lequel sont conservées les cotisations
des adhérents de la Haute Guilde (les doyens). C'est la que
le maitre se retire chaque nuit pour prendre quelques cour-
tes heures de repos. Un passage secret lui permet d’accéder
directement a la salle des archives.

— Le bureau du maitre. Une table, quelques chaises et...
des montagnes de parchemins, voila le mobilier de cette sal-
le. Seul accroc a l'austérité du lieu : une superbe tenture
cousue de fils d’or et d’argent représentant un enfant au
regard triste qui contemple un bouton de rose.

— Les archives secrétes. Dans cette piece sans fenétre et a
la porte d’acier, le maitre conserve toutes les reconnais-
sances de dettes des débiteurs de la Haute Guilde, ainsi que
certains dossiers un peu « douteux » qu'’il a été amené a étu-
dier.

Note : toutes les fenétres du batiment sont munies de bar-
reaux. Les portes, sauf exception, sont en chéne renforcé par
.des ferrures. Une quinzaine de gardes patrouillent en per-
manence dans le batiment et la cour. Au cas ou quelques
inconscients auraient I'idée saugrenue de cambrioler la
Haute Guilde...

Quelques personnalités

Gildas d’Elnor

Ancien marchand, le maitre de la Haute Guilde a décidé un
beau jour de se mettre au service du Roi-Dieu. Ses compé-
tences incontestables lui
valurent d’étre nommé
au poste qu'il occupe au-
jourd’hui. Grand et os-
seux, cet homme d’age
moyen, au visage orné

d’un collier de barbe noire respire I'autorité et la confiance
en soi. C’est un véritable génie pour tout ce qui concerne le
commerce. |l a toujours Iair d’étre absorbé dans ses pen-
sées, ce qui est compréhensible vu les responsabilités qui
pesent sur ses épaules. Il ne prononce jamais un mot inutile,
mais quand il parle, sa voix chaude et profonde peut con-
vaincre le plus récalcitrant des hommes. D’une intelligence
hors du commun, il méprise les armes et les richesses per-
sonnelles. La plupart du temps, il est vétu d’une robe de lin
écru et d’une toge pourpre. Il ne se déplace jamais sans étre
accompagné par deux gardes du corps.

Ergalth

Mesurant plus de deux metres, cet homme au visage dur et
aux cheveux coiffés en une lourde natte est doté d’une
musculature prodi-
gieuse. Ergalth est un
ancien assassin aux
talents exceptionnels
qui décida un jour de
racheter sa pesante
conscience en pro-
posant ses services a
la Cité sainte de Lae-
lith.

Désormais, avec quatre compagnons aussi efficaces que lui
il sert de garde du corps a Gildas. Aucune arme na plus de
secret pour lui et certains prétendent qu'il a tué plus d’hom-
mes qu’il n’y a d’étoiles dans le ciel. Ergalth ne préte aucu-
ne attention aux expressions effrayées qu’il ne manque pas
de provoquer partout o il passe et se contente de faire son
travail avec un dévouement proche du fanatisme. Comme
ses « collegues », il porte une armure de plaque noire et |é-
gére et ne se sépare jamais de son arc, de ses dagues et
d’une lourde épée a deux mains qu’il manie avec une dex-
térité impressionnante.
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— Sorbat le Schoum : apothicairs
et herboriste (échelle aux
Philtres). Il est beaucoup mieux
considéré par les habitants gue s2
voisine la sombre Ritali qui fait
profession d’ensorceleuse.
Néanmoins, il arrive
fréquemment au client de I'un de
faire un saut chez I'autre.

— Le marquis de Rostelli (16
échelle des Korrigans, G7). Il
habite un endroit sombre, situe
en bordure de la Terrasse du
Chatiment. Une haute porte de
bois constellée de visages
grimacants fait fuir les
colporteurs. La cloche d’entrée
est félée et rend un son étrange.
qui résonne désagréablement
autour de la batisse dont toutes
les issues semblent obturées. Et le
marquis de Rostelli ? Il est pire
que sa demeure!

* Portraits

— Erasmus: artisan armurier.

A Laelith, les artisans sont un peu
considérés comme des artistes. En
tant que tels, on leur autorise
une certaine « excentricité ». Ne
sont-ils pas les chevilles ouvrieres
de la richesse de la ville aprés
tout ? Erasmus, jeune armurier au
talent immense, ne se prive
jamais de faire savoir a tous qui!
est le « meilleur ». Sa tenue
vestimentaire refléte la haute
opinion qu'il a de lui-méme:
cape en hermine des neiges,
chausses de cuir écarlate,
pourpoint de satin jaune et, pour
couronner le tout, turban de soie
vert pomme. Et certains artisans
portent des habits encore plus
voyants ! Quoi qu'il en soit,
Erasmus ne se sépare jamais
d’Essialine, son épée favorite. Elle
lui est souvent utile pour
rabrouer les importuns. Il sait
qu'il n'a pas grand-chose a
redouter de la justice de Laelith:
quoi qu'il fasse, un artisan est
toujours présumé avoir de
bonnes raisons de le faire. Cela
explique sans doute pourquoi les
tavernes ont tendance a se vider,
quand un artisan présente des
signes avant-coureurs d’ébriete. ..

— Arthur Quarte : grand
concurrent d’Erasmus. Leur
rivalité est connue de toute la
terrasse et la surenchére de leurs
défis techniques est suivie
régulierement par un
chroniqueur de la place des Sept
Royaumes qui en fait le compte
rendu en place publique une fois
par semaine. Le fruit de leurs
prouesses est trés souvent expose
aux « Etals de la Belle Oeuvre ». A
ce jour, Arthur est vainqueur
grace a son «rémouleur de
rapieres +1 a pédales couplées ».
Mais jusqu‘a quand ?

Gageons qu'Erasmus ne restera
pas inactif devant ce camouflet!

* Bréve de taverne

— Bon! Que les dragons soient
rouges, que les hobbits aient du
poil aux pattes je veux bien. Ma's
que quelgu’un m’explique pour-
quoi les ogres ont les dents
vertes!

— Euh, les dents vertes. Ah non,
¢a je vois pas!

— Toi, tu resteras toujours aussi
béte... Remarque, moi je sais pas
non plus, mais au moins je
m'interroge. Tu saisis la nuance ?

¢ Histoire vécue

Souvenir d'un bourgeois

Aprés une vertigineuse ascension
par la fameuse falaise de Vorn, 2
caravane dont je faisais partie
parvint a la Porte. L3, alors gue je
regardais a travers mon chariot,
je sus que mon destin était
établi: j'allais resté & Laelith pour
prospérer ou pour mourir... I2
sainte aura m'avait atteint,

elle m'avait converti!




* Bréve de taverne

— He! le mago ! Toi qui sais
tout ! Tu sais pourquoi les ogres
ont les dents vertes?

— Les dents vertes ? Qui t'a
raconte une connerie pareille?

» Histoire vécue

« Chez Faas Tifoud, y'a que des
p'tits plats qui se mangent entre
5! » Telle est la réclame écrite
2u pinceau sur les murs du
restaurant. D'ailleurs, quand je
dis murs, il faudrait plut6t parler
de carrosserie car I'échoppe de ce
jowiz! basané de Tifoud est
constituée de la moitié de son
ancienne carriole ambulante
enchassée dans le mur d'une
maison. Il faut dire qu'il faisait
une sacrée tempéte le jour ou sa
roulotte a décidé de larguer les
amarres et de défoncer, aprés
une course folle, la devanture en
bo's du sieur Botalon, savetier de
son &tat, sis 48 rue Haute des
Chariots. Occis sur le coup, ce
pauvre homme ne vit aucun
inconvénient a céder son
&choppe éventrée a Tifoud.
Depuis ce jour, |'enseigne de la
boutique trone au milieu de la
salle du restaurant, a coté du
comptoir ou s'affaire le trés
volubile Faas Tifoud, et on peut y
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Le repas pour un prix modique y
est fort correct. »

Oémerin Le Naja
« De la nourriture et des lieux
ou elle se mange... »

» Histoire vécue

« .. Il est surprenant de constater
combien les enchevétrements
vegétaux sont souvent choisis
pour étre aménagés en retraites
discrétes. Les parcs de Laelith
n‘échappent pas a cette régle.
Ctons pour mémoire, le cas
d’une petite compagnie de
maraudeurs talentueux qui
decouvrit au cours de ses
peregrinations que la partie nord
des jardins du Dénuement — la
plus inaccessible — offrait de
nombreuses clairieres, aussi
verdoyantes qu'insoupgonnées.
Portés par I'enthousiasme de
cette découverte, nos aventuriers
deciderent d'y installer un pied-
a-terre... apres de menues
modifications. Le site définitif fut
choisi au voisinage d'un étang
peu profond mais poissonneux,
dont les eaux se perdaient entre
es rochers moussus d'une
cascade. Faisant appel a des amis
sars et compétents, ils
entreprirent de raser une petite
partie de la forét pour dégager
un espace suffisant. Quelques
incantations appropriées
etendirent la vote des arbres,
protégeant ainsi des regards et
des ardeurs du soleil. Une villa
elégante et aérée fut élevée et
entourée de jardins fleuris (des
modeéles du genre, d'un goUt trés
sur 1), contribuant ainsi a la
parfaite harmonie du sous-bois.
Si I'on gjoute a cela la mise en
place de défenses naturelles
importées 3 grands frais (lauriers
carnivores de Jadhys, araignées
tranche-gorges dressées, lianes
digéreuses, champignons...) on
comprend mieux alors les raisons
de la tranquillité dans laquelle
baigne ce petit sanctuaire vert
depuis son édification... »
Extrait de « Chronique des
Espaces verts » chap. VI :
« Jardins secrets » par
Eskardon Minverth, premier
Jjardinier royal.

26

Caldis Ile Pointilleux

Chef comptable de la Haute
Guilde, Caldis est un petit hom-
me maigre et chauve dont le
visage revéche n’a sans doute
jamais arboré un sourire. Il
posseéde une mémoire prodi-

“l h gieuse et un don extraordinaire
- ;
o pour le calcul mental. Pour lui,

7 L les archives ne sont que des
paperasses superflues, il connait tout par cceur! Agressif et
paranoiaque, il n’en est pas moins d’une totale dévotion aux
affaires de la Haute Guilde. A signaler qu’il ne se sépare
jamais de sa dague et d’une petite fiole de poison : au cas ot
I'on essayerait de le torturer pour le faire parler...

Bofal

Ancien conservateur
de la Bibliotheque
Matérialiste Univer-
selle, ce gaillard ron-
douillard et jovial
occupe la fonction
d’archiviste en chef
(NB :il y a trois archi-
vistes). D’un tempé-
rament exubérant et volontiers farceur, Bofal est I'un de
ceux qui se donnent la peine de mettre un peu «d’am-
biance » dans une institution qui sans lui serait terriblement
austere. Il n’est intéressé ni par les richesses, ni par la violen-
ce, c'est pourquoi il ne porte pas d’arme et se contente des
repas et du gite pour tout salaire. Ce qu’il adore le plus au
monde c’est ranger et il se met parfois dans des coleres
noires quand il découvre quelque chose qui n’est pas a sa
place.

Gunther d’Armélie

Il commande la petite
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cée, ce guerrier sur le
retour ne regrette qu’une
chose : ne pas avoir trou-
vé la mort au combat.
C’est sans doute ce qui
explique I'incroyable témérité dont il fait preuve chaque fois
qu’il y a du danger. Il porte en permanence une armure de
plaque et une épée longue. Ses hommes se contentent de
cottes de mailles et de lances. Tous, cependant, sont des
combattants d’élite.

Quand la fin
justifie les moyens

Vol et délinquance font partie des risques que I"économie
précaire de Laelith ne peut tolérer. Si les caravaniers et les
marchands se font trop régulierement dépouiller —ou méme
assassiner — le commerce citadin risque d’en subir les consé-
quences. Il est indispensable que le Milieu soit soumis a un
controle officiel. L'ennui, c’est que les voleurs et les assas-
sins n‘ont pas I’habitude d’exercer au grand jour! Comme,
de plus, il n’est pas raisonnablement envisageable d’abolir
le crime sous toutes ses formes (« Chassez le naturel, il re-
vient au galop ! »), il a fallu trouver une solution originale...

Réunions nocturnes

La pegre de chaque terrasse de Laelith est soumise a I’auto-
rité d’une guilde criminelle particuliere. L'appartenance a
I"'une de ces guildes aux noms évocateurs (ex : guilde du
Poignard, confrérie de la Main sanglante, les Canailles asso-
ciées, etc.) est absolument indispensable lorsque I’'on a
I'intention de commettre un acte délictueux, quel qu’il soit.
Non seulement, ces «associations » doivent accorder leur
autorisation préalable, mais, en plus, elles exigent une part
non négligeable du butin qui sera récolté (si butin, il y a).
Une incartade a ces principes entraine inévitablement des
sanctions séveres (confiscation des richesses extorquées,
passage a tabac, etc.). S'il y a récidive, le coupable est auto-

matiquement condamné a une exécution exemplaire, assor-
tie de sévices divers.

Aussi étonnant que cela puisse paraitre, la Haute Guilde
exerce également son autorité sur les associations crimi-
nelles. En effet celles-ci ont tout intérét a s'assurer que la vil-
le conserve une certaine prospérité, puisque c’est cette der-
niére qui leur assure des « revenus » élevés et constants.
C’est pourquoi régulierement les représentants des guildes
de la pegre laelithienne viennent rencontrer le maitre de la
Haute Guilde dans la fameuse salle secréte dont nous avons
déja parlé.

Il'y a trois voies d’acces a cette salle. La premiére est un pas-
sage secret donnant sur la salle des archives, c’est par la que
passe généralement le maitre lorsqu’il se rend aux réunions
nocturnes. La seconde est un autre passage secret — celui
qu’utilisent les représentants des criminels — qui s’ouvre
dans les latrines accolées au dos du siege de la Haute Guil-
de. La derniére est une trappe blindée s’ouvrant sur le
Cloaque et permettant de rencontrer, quand le besoin est,
quelques brigands. .. proprement inhumains ! Inutile de pré-
ciser que ces passages sont munis de verrous tres solides et
de judas, et ne sont jamais ouverts plus longtemps qu’il n’est
nécessaire...

La salle secrete, a Iinstar de la grande salle de réunion, a des
murs couverts de tableaux récapitulant les derniers crimes
commis et indiquant la destination et les marchandises
transportées des caravanes en partance.

Le maitre du crime

Gildas, comme ses prédécesseurs, a pour tache d’indiquer
aux guildes les quotas de crimes qu’elles sont autorisées a
commettre pour la semaine a venir. Cela peut aller du nom-
bre d’agressions a main armée « tolérables », jusqu’a la dési-
gnation des caravanes qui peuvent étre attaquées (en princi-
pe, les caravanes « assurées » doivent étre épargnées, sauf
accord préalable avec leurs propriétaires).

Ces consignes, on s’en doute, ne sont pas toujours accueil-
lies avec bonne humeur par la pegre. Mais la Haute Guilde
a suffisamment de moyens de pression pour se faire respec-
ter. Néanmoins, ces activités occultes exigent souvent de
Gildas qu’il déploie des trésors de diplomatie afin d’éviter
toute rébellion.

Bien évidemment le Palais connait I'existence des réunions
nocturnes dans les locaux de la Haute Guilde et approuve la
politique de Gildas !

Ordener, maitre marchand

Pour quelqu’un qui est arrivé de fraiche date a Laelith, il
n’est pas toujours facile de différencier un grand prétre
d’un maitre marchand qui dirige une fabrique ou un
comptoir commercial. Prenons par exemple Ordener, le
patron de I'une des joailleries les plus cotées de la cité. La
quarantaine grisonnante, il porte beau et aime a se dépla-
cer — lui aussi — en chaise a porteurs et accompagné par
une escorte armée. Mais, a la différence des prétres et des
grands prétres, il n'a pas le droit de revétir une toge et il
doit se «contenter» d’une robe richement décorée et de
couleurs vives. Comme nombre de ses pairs, il n’hésite
pas a parer tout ce qui lui appartient (et cela vaut pour ses
gardes personnels) de quelques échantillons produits par
ses ateliers. Une bonne publicité na pas de prix!

En fait, le meilleur moyen de reconnaitre un maitre mar-
chand consiste a regarder sa bourse, qu'il évite générale-
ment de dissimuler: elle atteint parfois la taille d’un petit
sac et regorge de pieces d'or...

Domril Stango, maitre assassin

Il est chef de la Strang, une communauté homosexuelle
d’assassins thugs qui travaillent au lacet. Il est habillé com-
me un artisan : un pantalon rouge et blanc de boucanier,
une chemise bouffante bleu azur et un turban de soie jau-
ne citron; il est doublé d’un sosie qui le remplace, lui et
ses habits voyants, quand Domril doit étre discret -2 chan-
ces sur 6 de rencontrer le vrai-. Les soirs ot il doit rencon-
trer Gildas, les habits ternes et crottés qu’il enfile le ren-
dent effectivement presque invisible. Sa notoriété et son
exubérance semblent signifier que sa guilde bénéficie d'ap-
puis en haut lieu ; pour preuve, s'il en fallait, il possede,
sous un faux nom, un salon particulier loué a I'année dans
une annexe des Mille Fleurs, pour ses orgies.



» INSTANTANES

Les francs-tireurs

Lors des mois chauds, Laelith resplendit au soleil telle une fleur aux mille pétales multicolores.
Dés I'aurore les ruelles de la Main qui Travaille grouillent de monde et il faut jouer des coudes
et des épaules pour se frayer un passage au sein de la foule qui se presse autour des échoppes.
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Ici, Agrod le potier travaille au tour

un vase qui s’annonce déja

comme un futur chef-d’ceuvre,

et chacun de ses gestes

a la précision légendaire

souleve I'enthousiasme des amateurs
qui applaudissent a ses prouesses.

La, Yavel le sculpteur met la derniere main
a une superbe nymphe de marbre bleu
que les badauds contemplent

dans un silence respectueux.

Sur le parvis

du musée des Etals de la Belle Oeuvre
dressé au centre

de la place des Sept Royaumes,

deux chevalets portant des toiles vierges
ont été disposés cote a cote.

Un barbu a la forte carrure se tient debout
derriere |'un d’eux.

Tout en préparant sa palette,

il jette des regards haineux

en direction du deuxieme chevalet.

Derriere celui-ci, un jeune demi-elfe,

svelte et gracieux, a pris place et accapare |'attention d’une bonne partie de I'assistance.
Devant les chevalets, trois sieges sont disposés, occupés par des hommes d’un certain age
vétus de robes blanches maculées de taches de couleurs.

Soudain, le plus 4gé se leve et brandit un pinceau de bronze.

«Moi, Le Van Warol, Premier Pinceau de la Guilde des Peintres de Laelith,

je parle ici au nom de notre grand maitre, Le Van Alfart.

Aujourd’hui, mes confréres et moi allons rendre un jugement plastique et esthétique.

Le Van Belem (il désigne le barbu) ayant été provoqué en duel pictural

par Edhelran le demi-elfe, ils vont étre soumis a I'épreuve du portrait,

afin que nous puissions désigner le plus talentueux des deux.»

Erbeni est un petit tailleur
dont la clientele est essen-
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et ses deux fils dans une
petite maison étroite.

Les lieux

— Rez-de-chaussée : C’est |a
qu’est installée I’échoppe ol
travaillent Erbeni et ses fils
pendant la journée. La fenétre don-
nant sur la rue est équipée d’un volet
rabattable qui sert de comptoir. La remise
est remplie de toiles prétes a étre taillées. Une enseigne
représentant une paire de ciseaux surplombe la facade.

% :
CHAMBRE cHAMBRE
0es nes
ENFANTS PARENTS
4 erace 2° euce

LA MAISON D'ERBENI

LE TAILLEUR
37 ECHELLE DES ATELIERS

- Premier étage : cette grande piece tient lieu, a la fois, de
salle a manger, de cuisine et de chambre pour les fils (qui
dorment dans le méme lit).

- Deuxieme étage : c’est dans la chambre des parents que
Erbeni tient ses livres de comptes. Une table en bois gros-
sier lui sert de bureau. Un rouet permet a son épouse d’oc-
cuper son temps libre a filer la laine. Les économies du
ménage (quelques dizaines de pieces d’or) sont dissimu-
|ées derriere une pierre mobile du manteau de la chemi-
née).

— La courette : elle donne sur I'arriere d’autres maisons ;
elle est encombrée d’'immondices.

Les habitants

— Erbeni le tailleur : ce vieil homme (40 ans!) maigre et
moustachu a connu des temps difficiles. D’un naturel
craintif, il redoute les coleéres des puissants et ne pense
qu’a son travail. Il espere bien que ses fils prendront sa
succession.

— Lyvia, la femme d'Erbeni : cette femme fanée et édentée
(35 ans) n’a plus toute sa raison. Victime de carences di-
verses, elle a lentement sombré dans une hébétude dont
elle n’émerge que pour préparer les repas et filer la laine,
tout en marmonnant des histoires incompréhensibles.

— Ralis et Vestis, les fils : ces freres jumeaux sont aussi dif-
férents de caractere que semblables d’apparence. Ralis est
un fils vertueux qui ne réve que de devenir maitre tailleur.
Tandis que Vestis surveille son peére depuis des années
pour essayer de repérer ou il cache ses économies. Vestis
va parfois trainer sur la Chaussée du Lac et il n’aspire qu’a
entrer dans une guilde de voleurs.

Les aventuriers sont engageés par
un riche marchand étranger. lis
doivent cambrioler la demeure
d'un négociant de Laelith.

— Pour le MJ: peu importe le
succes ou |'échec du cambriolage,
les Canailles associées
demanderont des comptes aux
personnages.

La caravane

Un groupe de marchands confie
la défense et la direction de leur
caravane aux aventuriers. Une
fois arrivés a Laelith ceux-ci
devront s’occuper de toutes les
formalités administratives.

— Pour le MJ: les personnages
rencontreront certainement
quelques brigands des alentours
de Laelith. De plus une fois
arrivés a la Ville sainte, ils
pourront découvrir la Haute
Guilde et ses habitants...

Gildas est un criminel !

Un petit marchand étranger est
convaincu que le maitre de la
Haute Guilde dirige la pégre de
Laelith. Il promet une belle
somme aux aventuriers si ceux-ci
parviennent a prouver la
corruption de Gildas.

— Pour le MJ: I'enquéte ne
s'annonce pas de tout repos!
Quels que soient ses résultats, les
autorités ne feront rien contre Iz
Haute Guilde...

Histoire d'argent

Un marchand au bord de la
faillite engage les aventuriers
afin qu'ils récupérent une
reconnaissance de dettes que
posséde le maitre de |la Haute
Guilde.

— Pour le MJ: souhaitez bonne
chance a vos joueurs et laissez-les
se débrouiller. Peut-étre
réussiront-ils !

* Question

— Pourquoi Gildas d'Elnor s'est-il
coupé publiquement |a barbe
apres étre sorti du temple du
Crane?

* Ambitions

— L'Office Lemainalthalien
(I'OLA) est un équivalent de Iz
Haute Guilde qui controle toutes
les relations commerciales entre
Laelith et Lemain, y compris
I'approvisionnement par les
falaises de Vorn. On le dit
expansionniste et associé a la
confrérie secréte des Marchands
Mécontents de Laelith, dont il est
le plus fervent soutien.

* Guilde des Routards

L'atelier d'Edhelran se trouve
dans une mansarde de |'échelle
des Toits Pointus en bordure de
la Terrasse du Chatiment. Cette
échelle ne paye pas de mine.
C'est une ruelle humide, bordée
de maisons lépreuses. Le domicile
d’Edhelran est situé sous les
combles d'une batisse a moitié
en ruine habitée par la famille
nombreuse d'un vieux tisserand,
Ebolor, a qui la fortune na
jamais souri. Cet homme frustre
et taciturne, dont le visage est
ravagé par des tics, y vit avec sa
femme et leurs treize enfants.




