* Table d’aventure

1-Un enfant perdu cherche son
chemin en pleurant. Qui osera
I"aider a rentrer chez Iui ? Au fait,
ou est-ce «chez lui»?

2 - Brouillard a couper au
couteau. Les personnages se
rendent compte (trop tard ?)
gu’ils sont en train de faire un
pas dans le vide de la faille.
Reussiront-ils a s’accrocher au
bord?

5-Un borgne prétend que les
personnages lui ont volé son ceil.
Armes a la main, il entend bien le
récupérer sur |'un d’entre eux.
Autour de lui, la foule abonde
dans son sens, certains
prétendent méme avoir été
témoins du vol !

9 - Un personnage tombe dans
une trappe qui s'ouvre sous ses
pieds. Il vient d'étre fait
prisonnier par un groupe de
sculpteurs sur dents qui désirent
se surpasser. S'il ne peut pas
payer leurs honoraires, ils le
revendront a un marchand de
victimes.

6 — Une procession de lépreux
vient a la rencontre des
personnages. Ces malheureux
veulent les «enrdler » en les
caressant ou en les griffant. Les
aventuriers vont-ils faire demi-
tour ? Entreront-ils dans une
maison ?

8 - Un(e) inconnu(e) aborde les
personnages et prétend posséder
des renseignements qui
pourraient les intéresser. Pour les
obtenir, il faut faire don du petit
doigt de sa main gauche.
«Linformateur » peut vendre un
onguent qui le fera repousser
trés vite. L'intérét de cette
rencontre, c'est que malgré son
aspect «arnaque évidente », ce
n‘en est pas forcément une...

3 - Les personnages sont attirés a
Iintérieur d’une maison par une
petite fille au sourire ensorceleur.
Lz maison disparait !

— Note pour le MJ: nos
aventuriers peuvent se retrouver
n'importe ou (dans la ville, au
sommet d'une montagne, dans
un désert...) et méme dans un
autre univers de jeu (« Mais
Qu’est ce que sont ces étranges
chariots rugissants qui filent sur
des pistes de bitume ?»).

4 — Des «braves gens » offrent
leur aide aux aventuriers. C'est
incroyable comme ces gens aux
yeux rouges et lumineux peuvent
&tre convaincants !
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Est-ce le basculement du plateau de Laelith
qui provoqua la ruine du temple des Anciens,
ou le séisme lui-méme ne fut-il que la consé-
quence de |'écroulement de ce dernier? Et
dans ce cas quelle fut la cause de sa chute?
s e Une malédiction ? Une colere divine ? Les lé-
gendes vont bon train et la Terrasse du Chatiment située
sous les ruines maudites ne permet aucune conclusion défi-
nitive... C’est un quartier mystérieux et terrible oti sont relé-
gués les parias et certains indésirables condamnés par la jus-
tice citadine. Sa mauvaise réputation ne vient pas seulement
de la faune qui hante ses ruelles mais surtout du fait qu’il
semble étre en lui-méme une entité vivante, consciente et
malveillante : ses rues semblent ne jamais mener au méme
endroit, ni n’étre jamais les mémes. Les ornements de ses
facades se métamorphosent subrepticement. Les statues
changent d’expression dés qu’on ne les regarde plus ; quand
vous vous retournez, vous découvrez le faciés grimacant
d’une harpie, la ou il n’y avait qu’une sereine cariatide un
instant plus tot. Et la rue toute entiere se moque de vous
silencieusement...

Des pavés des rues, jusqu’aux clés de volites des maisons,
tout le quartier a été bati avec des pierres du temple effon-
dré. De ce dernier, il ne reste plus guére que les fondations
et de vagues murs dévorés par le lierre vénéneux.

Lorsque I'on s’enfonce pour la premiere fois dans les rues de
la Terrasse du Chatiment, on a rapidement |'impression d’é-
tre dans un labyrinthe sans fin. Ce n’est d'ailleurs pas qu’une
impression : c’est la réalité ! Sa topographie n’a de comptes
a rendre qu‘a elle-méme, et ses mots clés sont malignité et
perversité. Ainsi, elle peut vous donner un sentiment de
fausse sécurité en vous montrant I’apparence d’'un quartier
paisible (quoique biscornuy), elle peut vous appater en vous
dévoilant des rues merveilleuses et des palais fabuleux,

avant de vous perdre en se refermant sur vous comme un
piege définitif.

Suivez le guide

1) La rue Morte (F7). Géographiquement I'une
des plus stables. Elle descend en pente
douce vers la faille. Personne ne I’ha-
bite. Ses portes et ses fenétres sont tou-
jours closes. De brusques courants
d‘air glacés sy engouffrent parfois du haut vers le
bas. Ces bourrasques peuvent étre d’une violence
telle que le malheureux passant, emporté comme
une feuille morte, risque de ne pouvoir s’em-
pécher de la dévaler, mi courant, mi trébu-
. chant jusqu’a la faille... et une chute mor-
~ telle.
2) La rue Grouillante. Une artere mystérieuse qu’on ne peut
découyrir que par hasard, car elle n’est jamais a la méme
place. Ses maisons semblent faites d’un conglomérat de « cho-
ses grouillantes » : vers, serpents, tentacules. .. La rue ondule
sur elle-méme, vibre et se contracte comme un intestin gé-
ant. On peut s’y perdre et se trouver « digéré », sans espoir
d’en trouver jamais la fin. C'est ici, quelque part, qu’est cen-
sé résider le Guérisseur Aveugle. Pour peu qu’on soit ca-
pable de lui indiquer trés précisément la date et I’heure
actuelle (temps local), cet étonnant personnage peut guérir
toute maladie ou tout empoisonnement, quelle que soit sa
nature. Mais, il faut d’abord le trouver...
3) La place des Mille Parfums. Un autre lieu aléatoire ot
I’on vend les épices, herbes et substances les plus rares.
Mais, attention aux drogues que I’on ne peut s'empécher de
consommer sur le champ et qui risquent d’éter au consom-
mateur I’envie de quitter ce lieu fascinant.

Y I e
& | 3
N / f,‘»’ x\
.- ‘6 “\L =107 N
| "W RUINES 1|)_u TEMPLE DES
" ANCIENS

ity




DU CHATIMENT

4) La rue des Reliques. On y vend toutes sortes d’objets
bizarres, voire magiques : amulettes, talismans, etc. Son pie-
ge est que I'on ne peut la quitter que si I'on achete quelque
chose.

5) La Rue de Jouvence. On prétend que le simple fait de la
parcourir vous fait rajeunir a toute allure. Le problemé con-
siste aren sortir a tempst Pour cela-une setle solution :/c/a’u-
ser une mort... . i

6) Les ruines du temple des Anciens. Les légendes les plus
invraisemblables courrent sur ces ruines d’un autre age. Les
histoires les plus abracadabrantes circulent sur ses troncs de
colonnes brisées et ses tympans effondrés.

En fait, on ne sait rien...

Quelques
professions originales

Les diseuses de malheur. Ces cartomanciennes qui infestent
la Terrasse du Chatiment ne prédisent que les ennuis. Rem-
boursement intégral si elles voient un événement heureux
(ce qui est rare).

Les montreurs d’araignées. |ls dressent et présentent des
araignées monstrueuses et répugnantes. Il parait que cer-
tains de ces animaux sont parfois entrainés a des taches
autres que le simple spectacle...

Les marchands de victimes. Pour un prix a peine supérieur
a celui d’un esclave normal, ces astucieux intermédiaires
proposent aux maniaques et autres sadiques la possibilité de
torturer ou de tuer des gens ressemblant a la « personnalité »
de leur choix.

Les sosistes. Maitres du maquillage et du déguisement, ils
sont capables de créer votre véritable sosie a partir de n’im-
porte quelle personne ayant votre stature. sosistes et mar-
chands de victimes travaillent souvent ensemble.

Les sculpteurs sur dents. Ces habiles artisans enlévent de
force leurs clients et sculptent dans leurs dents de véritables

chefs-d’ceuvre en miniature (visages, monstres, obscéni-
tés...). Quoiqu’il en soit, ils réclament des honoraires assez
élevés une fois leur travail accompli. Si vous désirez un nar-
cotique pour supporter la douleur de I"opération, c’est plus
cher...

Quelques régles
a respecter

Note au MJ : Ces « régles » peuvent parvenir sous forme de
rumeurs jusqu’aux oreilles des personnages. Attention, elles
ne sont pas forcément exactes !

— N’entrez jamais dans ce quartier si vous n’étes pas un
«juste » (2 'appréciation du maitre de jeu). En effet, les per-
sonnes qui sont condamnées a vivre ici recoivent toutes un
chatiment mérité et réussissent rarement a sortir du quartier.
— Nacceptez rien qui soit gratuit. Si vous étes débiteur d’un
habitant du quartier, ce dernier vous « mangera » tot ou tard.
Méfiez-vous particulierement de certaines entités démonia-
ques, appelées « braves gens », qui sont toujours prétes a
vous rendre service.

— Ne faites jamais répéter quoi que ce soit a quelqu’un. La
deuxiéme fois, ce sera un mensonge. Si vous n’avez pas com-
pris du premier coup, tant pis.

— Ne vous asseyez jamais a une table inoccupée. Si elle est
inoccupée, c’est qu'il y a sans doute une bonne raison ! Ce
conseil vaut tout particulierement dans les tavernes.

— Ne courez jamais.

— Evitez de faire demi-tour. Tournez toujours aux carre-
fours. Cependant ne prenez jamais a droite les jours pairs, ni
a gauche les jours impairs, vous risqueriez de vous perdre.
Attention, cette régle est inversée pendant les 77 Anciens
Jours Sacrés (lesquels sont disséminés tout au long de I'an-
née) dont la liste est supposée se trouver encore gravée sur
le mur d’une des caves du temple effondré.

— Ne vous laissez pas prendre aux boniments des tatou-
eurs-cartographes qui prétendent pouvoir vous imprimer sur
le ventre le plan réel et « vivant » du quartier. Leur imposture
a maintes fois été démontrée.

Cette broche a été trouvée sur un chapeau rouge,
abandonné par un jeune homme moustachu,
preés de la rue des Reliques. Celui qui I'a trouvé,
un dénommé Ib le fauchard, s’en porte trés bien ;
d‘ailleurs, depuis, il sourit souvent.

Quant a cet étrange symbole gravé,

Ava Irkin I'a découvert dans une maison ot
certains murs étaient de papier.

Nulle explication sur le fait que, depuis,
elle soit atteinte par

plusieurs maladies #ﬁ
e sexuelles.
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7 - La nuit tombe inopinément
(quelle que soit I'heure du jour).
Tout le monde s'enfuit ou rentre
dans les maisons. D'étranges
ombres agitent les ténébres
autour des personnages.

— Note pour le MJ: choisissez
quelques monstres puissants et
faites-les affronter les
aventuriers. Ces créatures
disparaitront avec «|'aube » (qui
ne saurait tarder a poindre...).

10 - Un «ennemi» que les
aventuriers ont occis par le passe
(peu importe ou et quand)
réapparait au détour d'une rue
accompagné par quelques uns de
ses amis (il peut s'agir de
monstres). Ce « fantéme » n‘a
qu'un objectif : se venger!

* Personnalités

— L'herzog Bogomolet dit
«Bogo»: prince du temple des
Anciens. Pour tout dire, ce grand
escogriffe s'est lui-méme
couronné par un moche soir
d’hiver, et depuis il s’entoure
d’une cour des miracles dont les
revenus sont de provenance
douteuse.

— Tumladonne, malfrat au
service de Bogo. Se distingue de
ses congéneres par une odeur de
parfum sucré, qui signe d‘ailleurs
ses méfaits.

— Zoubida, la rédeuse des
barrieres, est une prostituée qui
sévit en bordure de |a terrasse et
ceuvre alternativement pour les
nécessiteux du Chatiment et les
téméraires de la Main qui
Travaille. Elle ceuvre par la méme
occasion a I'insalubrité sexuelle
de tout le quartier.

* Portrait

— Bizel et Bouig : éboueur et
cantonnier. lls ont depuis
longtemps abandonné tout
espoir de pouvoir travailler
convenablement dans cette
terrasse.

L'esprit maniaque de Bizel, d'une
nature fragile, est quelque peu
dérangé. Il passe ses nuits 2 jouer
au bouthral pour ne pas
s'endormir et éviter ainsi les
cauchemars d’escadrons de ba
en marche qui I'envahissent sitét
qu'il ferme les yeux.

Bouig pour sa part vit trés bi
situation et s'il joue au bou
c'est dans |'espoir de gagner le
gros lot pour retourner en
Azilian dont il est parti a I'age de
douze ans.




» Histoire vécue

\Oy20SUrs, VOUS Qui passerez
2 Terrasse de la Main
Qu et qui, craintifs,

es contours aléatoires
ment; si par un hasard
ou un destin taquin,
wontrez Ulwarth, avant
tire ou de le fuir, écoutez

.

Vous le reconnaitrez sans

eme aucun: ses dents
12illées en forme de crane, ses
y=ux caves ouverts sur le monde
fin de mirer sans fin et mesurer
£ternité, ne passent hélas pas
napercus. Puis, vous entendrez
s2 voix, sonnant comme les
varlopes des croque-morts
travaillant sur le cercueil de
"Humanité... Il est sombre, c'est
normal : il fut nécromant... Mais
si vous le croisez, il vous parlera
peut &tre de son art: «J'ai vu les
beautés que célent les pierres
tombales; les celliers de
champignons qui entourent les
cenotaphes comme, ailleurs, les
roses assiegent les maisons... Les
vampires, dans le cloaque, m’ont
montré aussi les pierreries
exguises qui dorment avec des
seigneurs, et les princesses
mortes dont les sublimes charmes
n‘ont pas été ternis par le
Temps... Pourtant, malgré mon
amour, aucune n'a ouvert les
yeux ni ne m'a regardé, sauf dans
mes songes... Bien loin, au sud,
j"ai vu des squelettes danser au
pied d'admirables minarets de
cristal et des rois batifoler avec
des amantes d'il y a vingt siécles,
sur des couches de pétales
d’orchis; mais surtout, j'ai connu
les affres extatiques de la
démence, ici, a Laelith, de l'autre
coté de I'Inlam, sur la Haute
Terrasse. C'est cela qui m‘a fait
abandonner |'exploration des
délices de la Mort : les Rois-Dieux
d‘Avant sont bien cruels
parfois...»

En passant, moi aussi j'ai écouté
son discours; puis je suis parti, le
laissant causer seul. Si cet homme
est fou, ne lui en voulez pas: il a
longtemps vécu sur la Terrasse du
Chatiment. »

Onehmouninehl,
illusionniste conteur

LE GUERISSEUR AVEUGLE

Plutot que de découvrir en spectateur les
ruelles de la terrasse du Chatiment, nous
vous proposons de vivre cette aventure
en direct. Ici, pas de regles ou de dés a
jeter, juste des choix en fin de paragra-
phe. Nous vous souhaitons bonne chan-
ce. Vous en aurez besoin.

Voila quelques semaines
que vous étes arrivé a Lae-
lith. Comme nombre d’é-
trangers, vous avez trouvé
a vous loger dans une au-
- berge de la terrasse de la
Prospérité et, fasciné par la complexité
de la Cité mystique, vous avez commen-
cé a dépenser vos pieces d'or sans comp-
ter... Or depuis quelques jours, vous ne
vous sentez pas bien. Une mystérieuse
maladie vous a frappé. Tout votre corps
est douloureux, vous transpirez sans
motif apparent, un étau vous broie le
coeur en permanence. Vous avez com-
mencé a maigrir; tous les matins, votre
réveil est une torture. C’est en vain que
vous avez porté des offrandes dans cha-
cun des quatre temples, en vain que
vous avez consulté les médecins les plus
réputés... et les plus chers. Vous vous
sentez de plus en plus mal. Votre bourse
ne va pas mieux que vous. Tout cela a -
colté trés cher et il ne vous reste plus
que 20 pieces d’or.

C’est alors que vous avez entendu parler
du Guérisseur aveugle. Ce personnage, vous a-t-on dit, vit
dans la rue Grouillante, une des rues les plus étranges du
quartier le plus insolite de tout Laelith : la terrasse du Chati-
ment.

Pour peu qu’on soit capable de lui indiquer avec précision
la date et I’heure actuelle, ce personnage peut vous guérir
de toute maladie quelle qu’elle soit. Cette condition ne vous
semble pas un probléme. Vous étes un fin astrologue et vous
pouvez indiquer I’heure rien qu’en regardant le ciel, mieux
qu’un cadran solaire. Vous avez donc décidé de vous rendre
a la terrasse du Chatiment, aujourd’hui méme, le 13e jour
apres le solstice d'été.

Vous savez peu de choses de la terrasse du Chatiment, sinon
que ce quartier obéit a des « régles » trés personnelles. Entre
autres, vous a-t-on dit, il ne faut jamais y étre débiteur. Tout
service, quel qu’il soit, doit étre payé. Vous avez bien retenu
ce renseignement.

Cette aventure solo se joue sans jet de dés. Elle consiste uni-
quement a faire les bons choix au bon moment. La seule
contrainte est de tenir un décompte exact de vos pieces d’or.
Au départ, vous en possédez 20.

1 = Vous avez remonté toute la ville, passé le pont des
Morts et vous gravissez maintenant I’échelle Monte en Ciel.
A votre droite, des ruelles s'ouvrent vers le quartier mysté-
rieux ol vous n'osez encore pénétrer. L'échelle est presque
déserte. Rares sont les passants qui entrent dans la terrasse
du Chatiment et, chose étrange, personne n’en sort!... Vous
aimeriez bien pourtant demander un renseignement. C’est
alors que vous apercevez trois enfants en guenilles, accrou-
pis dans le ruisseau, en train de jouer aux osselets. Brr! Vous
n’avez méme pas envie de connaitre la provenance de leurs
osselets. L'un d’eux, le plus grand, a une bouche entiére-
ment vide de dents et des cro(ites sur la téte en guise de che-
veux. Le plus jeune n’a que trois doigts a chacune de ses
mains bizarrement tordues, ce qui ne semble pourtant pas
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nuire a son habileté aux osselets. Le troisieme est une fillette.
Elle a a peine dix ans et pourtant son visage maigre est fardé
de rouge et de bleu comme celui d’une vieille courtisane.
Les trois gosses ont noté votre présence et relevé la téte,
interrogateurs... Vous sortez une piece d’or de votre bourse
et vous vous décidez a demander a I'un d’eux le chemin de
la rue Grouillante. Mais a qui vous adressez-vous ? Au grand
garcon édenté ? (5) Au plus jeune? (10) ou a la fillette ? (15)
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2 = Partout s'amoncellent les reliques les plus étranges aux
prétendus pouvoirs les plus divers. Partout oli se portent vos
regards, ce n’est qu’étals bigarrés, tréteaux multicolores,
camelots s’égosillant a vanter la vertu de leurs miracles...
(27)

3 — Guidé par la musique, vous vous faufilez entre les étals.
Hélas, un attroupement vous géne un instant et quand vous
croyez enfin apercevoir le musicien, la musique s’estompe.
Dans le silence revenu, la douleur recommence a battre
dans votre téte. Heureusement, la jeune fille est toujours a
vos cotés. Compatissante, elle vous offre en souriant une
nouvelle cuillerée de miel blond. Vous I'avalez et c’est mi-
racle... (32)

4 — Les six malandrins ont dégainé des épées courtes aux
lames bizarrement engluées de noir. Trés vite, vous compre-
nez que le combat est inégal. Vous vous défendez furieuse-
ment, mais que faire contre six lames empoisonnées ¢
Quand vous vous écroulez sur le pavé, votre derniere pen-
sée avant de mourir est que vous n’aurez plus jamais besoin
du Guérisseur aveugle...

5 = Avec un sourire qui dévoile entierement la cavité noire
de sa bouche édentée, le garcon empoche la piece d’or et
bondit dans la ruelle. « Par ici, messire ! Suivez-moi. » Et
sans se retourner il vous entraine, bondissant sur les pavés



inégaux. Vous le suivez a grand peine
a travers un dédale de rues tortueuses
et d’escaliers étroits croupissants sous
la mousse fangeuse. Lorsqu'il ralentit
enfin le pas, vous vous trouvez dans
une rue ot il semble qu’un ceil malé-
fique vous guette derriere chaque
fenétre. Un peu plus loin, un brouil-
lard jaunatre estompe le prochain
virage. Que faites-vous ? Profitez-
vous de cette courte halte pour lacher
le garcon et faire demi-tour? (33) Ou
continuez-vous a suivre votre guide ?
(25)

6 — Vous continuez donc et vous étes
maintenant tout seul. A mesure que
vous progressez, la ruelle devient de
plus en plus étroite. Au-dessus de
vous, les volets des masures sont fer-
més, comme des yeux qui préferent
ne pas voir ce qui va se passer, qui se
refusent a étre témoins. La rue se tor-
tille en d’incessants virages et elle des-
cend. Vous présumez que vous vous
rapprochez de la Faille. C’est alors
qu’a quelques dix metres en contre-
bas, vous apercevez un groupe de six
malandrins qui bloquent compléte-
ment le passage... (37)

7 = L'un des joueurs se leve, crispant

le poing sur le manche de sa dague. « Puisqu’on vous le dit!
grince-t-il d’un ton de trés mauvais augure. Oseriez-vous
nous prendre pour des menteurs ? » Les deux autres hochent
la téte et vous défient du regard. Que faites-vous ? Sans insis-
ter, vous quittez la taverne ? (23) Ou, dégainant a votre tour,
vous devenez vous-méme trés menacant ¢ (48)

8 — A demi noyée dans le brouillard jaunatre, la rue toute
entiere semble vibrer d’un grand éclat de rire silencieux.
Vous continuez néanmoins a marcher. Avez-vous la berlue ?
Un instant, il vous a semblé qu’un profil de gnome sculpté a
I'angle d’une corniche vient de vous adresser un insolent
pied-de-nez ! Et la rue moqueuse parait se rengorger... Vous
finissez par découvrir sur votre gauche un petit escalier per-
pendiculaire qui s’enfonce entre deux pans de murs [épreux.
Décidez-vous de I'emprunter? (47) Ou, par crainte de vous
égarer davantage, préférez-vous faire demi-tour ¢ (20)

9 — Vous gravissez a nouveau I'escalier et la passerelle de
bois vermoulu qui enjambe la rue. Hélas ! Si la passerelle a
pu supporter votre poids une fois, par un curieux caprice, il
s’avere qu’elle se refuse a le supporter une deuxieme. Alors
que vous étes a cing métres au-dessus du pavé, tout s'écrou-
le... Les os brisés, le crane fracassé vous vous souvenez trop
tard d’une autre rumeur a propos de la terrasse du Chati-
ment : il ne faut jamais y faire demi-tour... Et votre derniere
pensée avant de mourir est que vous n’aurez plus jamais
besoin du Guérisseur aveugle...

10 — Empochant la pigce d’or avec une dextérité qui vous
surprend encore, le gamin bondit dans la ruelle. « Par ici,
messire. .. suivez-moi ... » Et sans se retourner, il se met a
courir sur les pavés inégaux. Vous avez toutes les peines a le
suivre et vous le perdez de vue deés les premiers tournants.
Que faites-vous alors 2 Tentez-vous de le rattraper ¢ (26) Ou
faites-vous demi-tour ¢ (58)

11 = Vous débouchez dans une rue fortement inclinée ; et
tandis que vous commencez a la descendre, vous remar-
quez que toutes les maisons sont soigneusement closes,
portes et volets. Un air de totale « inhabitation » régne en ces
lieux. Par une étrange association d’idées, vous comparez
tous ces volets fermés a autant de couvercles de cercueils...
Un vent qui se léve vous fait frissonner. Ne seriez-vous pas
dans la rue Morte 2 Et comme en réponse a cette question, le
vent se transforme en bourrasque, vous obligeant a dévaler
la rue en courant. Vous ne pouvez lui résister. Sa violence
est telle qu’il vous emporte comme une feuille morte. Vous
dévalez sans pouvoir ralentir. Tout au bout, la rue donne
directement sur la Faille, sans parapet, sans garde-fou, sans
rien... Apres une chute de 400 métres, déchiqueté par les
rochers, votre derniere pensée avant de mourir est que vous

n‘aurez plus jamais besoin du Guéris-
seur aveugle...

12 = Aprés un moment de silence pe-
sant, vous ressortez. D’ailleurs, vous
avez bien remarqué que ces person-
nages trichaient au jeu. Vous reprenez
la ruelle, mais c’est alors qu’il vous
semble que les maisons sont subtile-
ment différentes. .. (28)

13 = Vous tentez de retrouver le mu-
sicien parmi la foule, mais quand vous
croyez vous en étre approché, la mé-
lodie s’estompe. Aucun flGtiste n’est
en vue. Et votre téte redevient atroce-
ment douloureuse. Une jeune fille vé-
tue d’une tunique de soie jaune vous
propose en souriant une cuillerée d’un
beau miel blond pour chasser les dou-
leurs de votre téte. Le prix modique est
d’une piece d’or. Acceptez-vous ? (32)
Refusez-vous ? (55)

14 — Partout s'amoncellent les reli-
ques les plus étranges. Partout ou se
portent vos regards, ce ne sont qu’étals
bigarrés et camelots vantant les prodi-
gieux pouvoirs de leurs marchandi-
ses... (27)

15 = La fillette empoche la piece
avec un clin d’ceil roué. Puis, tout en cambrant ostensible-
ment ses maigres hanches, elle vous entraine au long de la
ruelle. « Par ici, messire, dit-elle d'une voix étonnamment
rauque pour son jeune age, suivez-moi... » Apres un dédale
de murs lépreux, elle ouvre une petite porte et vous fait pé-
nétrer dans un jardin abandonné. Les ronces qui s'accro-
chent a vos chausses semblent vous déconseiller de conti-
nuer plus avant. Vous vous arrachez a leur étreinte et conti-
nuez néanmoins. A I’autre bout, le jardin donne directement
dans une ruelle. L3, sur votre droite, un escalier de bois ver-
moulu donne acces a une passerelle qui traverse latérale-
ment la rue pour aller se perdre de I'autre coté entre les mai-
sons. Assise sur la premiere marche, une vieille femme
berce une poupée de chiffon. Elle leve un doigt crochu et,
sans mot dire, vous fait signe de monter I'escalier. La fillette
s’est cependant engagée dans la ruelle. Que faites-vous ?
Vous continuez a la suivre 2 (24) Ou vous montez |'escalier ?
(36)

16 — De quel stupide réglement de comptes s'agit-il ? Vous
ne le saurez jamais. Une dague siffle et vous transperce la
poitrine. C'est alors que vous revient une rumeur a propos
de la terrasse du Chatiment : ne jamais s’asseoir a une table
inoccupée. Mais il est trop tard. Votre derniére pensée avant
de mourir est que vous n’aurez plus jamais besoin du Gué-
risseur aveugle...

17 — Vous payez le prix exigé et empochez la relique. (57)

18 — Vous tentez de retrouver le musicien, mais quand
vous croyez vous en étre approché, les accords s'estompent.
Aucun luthiste n’est en vue. Et votre téte redevient atroce-
ment douloureuse. Une jeune fille vétue d’une tunique de
soie jaune vous propose en souriant, et pour le prix mo-
dique d’une seule piece d’or, une cuillerée d'un beau miel
blond pour chasser les douleurs de votre téte. Acceptez-
vous ? (32) Refusez-vous ? (55)

19 — Vous vous faufilez entre les étals mais, quand vous
croyez enfin apercevoir le musicien, la musique s’estompe
et la douleur revient battre dans votre téte. Heureusement la
jeune fille est toujours a vos cotés. Compatissante, elle vous
offre une nouvelle cuillerée de miel blond. Vous |’avalez, et
c’est miracle... (32)

20 — Clest une rue chargée d’ornements, de bas-reliefs et
de statues. Une prolifération de visages de pierre, sombres
ou grimacants, parmi les effilochures du brouillard jaunatre.
Vous avancez prudemment, plein d’appréhension. Dans la
mouvance du brouillard, on dirait que les statues changent
constamment d’expression, comme si une vie maligne les
animait. Personne pour vous renseigner. Mais vous aperce-

 Histoire vécue

«Mon nom est Narull-cul-de-jatte
et vous risquez de me rencontrer,
ma folle histoire et moi, si par
malheur vous venez errer sur la
Terrasse du Chatiment. Je vous
raconterai alors ma mésaventure
qui, je le jure, est la pure vérité.

Apprenti d'un dénommé Fucius
I'Ecervelé, j'essayai par un matin
brumeux une machine volante de
son invention et alors que tout
me destinait a m'écraser dans
une gerbe de sang sur le Pavé
rouge des Sots, rejoignant ainsi la
plupart des apprentis qui
m’avaient précédé, je parvins a
voler pendant un temps qui me
parut une éternité... jusqu‘a
I'inévitable chute.

L'épais brouillard m’empéchai de
savoir ou j'allai m'écraser: ce fut
dans un grand jardin et dans un
affreux craquement : celui de mes
jambes! A la limite de
I'inconscience, je vis néanmoins
une femme a la longue chevelure
se pencher vers moi. Elle était
caparagonnée d'une armure
dorée et je me rappelai |'avoir
entr'apercue méditant en tailleur
lors de ma bréve descente depuis
les cieux. Elle sembla surprise, me
sourit puis ajusta un heaume qui
dissimula ses cheveux couleur
d'ébéne. Je ne sais si je
m'évanouis a cause de la douleur
ou de I'’émotion. J'étais certain
d'avoir reconnu ce jardin et cette
silhouette d’or vétue.

Lorsque je repris mes esprits, on
avait allongé mon corps a
proximité d'une auberge, bandé
mes jambes et des hommes en
cottes de mailles argentées
s'éloignaient en courant,
confirmant la thése qui me
torturait Iesprit :

j'étais tombé dans un jardin

du Palais du Roi-Dieu...

Et le Roi-Dieu était une femme'!

Hérésie ? Oui, peut-étre... Et
pourtant, tant qu'il me restera un
souffle de vie je continuerai de le
proclamer. Mes jambes inertes &
tout jamais sont la pour me le
rappeler: le Roi-Dieu est une
femme... une femme... qui a eu
pitié de l'invalide que je suis. »

Propos blasphématoires de
Narull-cul-de-jatte, écartelé
il y a deux mois en place
publique par des fanatiques
du Crane.

* Questions

— Les gargouilles qui ornent Iz
boutique de Jean-Frangois
Trognepute « Locations de
diables et charrois » sont-elles
une indication sur la vraie
fonction de ce commerce?

— Ou, sur la Terrasse du
Chatiment, Havigh a-t-il déniche
de la biére provenant de
Lankhmar? Y aurait-il un
passage?
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Une autre légende, relative au
meurtre de Gleha, Ursinis et
Melloubde, voudrait que la
masse, le rabot et I'entonnoir
meurtriers se trouvent toujours
quelque part dans le quartier,
enfouis au fond d’une cave,
parmi le rebut d'un grenier, ou
méme encore actifs aux mains
d’un artisan, et qu'il suffirait
d‘aller les purifier rituellement
dans chacun des quatre temples
pour conférer enfin le repos aux
fantomes des trois Nourrices et
délivrer la terrasse d'une part de
sa malédiction.

Mais comment mettre la main sur
ces ustensiles? Comment les
identifier ? D'une part leurs
descriptions varient selon les
rumeurs; et d'autre part, qui
serait assez désintéressé pour se
risquer dans une aventure ou il y
atant a perdre et si peu a
gagner?

— Note pour le MJ: demandez
de temps en temps a vos joueurs
de faire des jets de protection
contre la peur. Si un personnage
manque deux fois de suite ses
jets, faites-le réagir de fagon
irrationnelle (il s'enfuit en
courant, il se roule par
terre en hurlant, il
s'évanouit,
etc.).

* Petit métier

— Le Garedebou : homme de
garde, qui est censé surveiller
une porte d'entrée afin qu'elle
ne s'éloigne pas de la demeure a
laquelle elle appartient. Il peut
aussi le cas échéant servir de
marchepied les jours de pluie
pour éviter que le propriétaire ne
se salisse les pieds en descendant
de sa chaise a porteurs.

e Bréve de taverne

— Tu imagines, s'il n'y avait pas
eu le Chatiment, la ville serait pas
penchée. Enfin, je veux dire elle
serait dépenchée par rapport a
maintenant, tu saisis ?

— Tu veux en venir ou 1a?

— Ben dans nos verres, ¢a se
trouve, le vin il serait penché si tu
réfléchis bien.

— Euh!...

— Et alors tu vois, la question
que je me pose en fait c'est: ce
serait plus facile ou plus difficile
de boire dedans?

— Mais qu'il est con, mais qu'il
est con... Ca dépendrait du c6té
ou tu bois bien sar.

* Histoire vécue

Quand Goferfinker
rencontre Laelith...

... Nous courrions. L'orage
terrible nous I'imposait: il fallait
retrouver I'auberge !

Soudain, a I'embouchure d'une
rue, alors que |'orage cessait
aussi brusquement qu'il était
apparu, nous fimes plongés dans
une brume épaisse, étrange,
noyant tous les alentours. Nous
nous arrétames, attendant que la
brume se dissipe. Cela ne fut pas
long, mais au lieu de revoir une
rue laelithienne, nous étions
dans une vallée.

Au loin se profilait un pont...
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vez soudain une porte entrouverte. Que faites-vous ¢ Vous
I'ouvrez davantage ? (34) Ou vous préférez faire demi-tour ?
(8)

21 — Vite! Vous vous faufilez et remontez cette nouvelle
rue le plus vite possible. Personne ne vous poursuit. Mais,
apreés avoir gravi un court escalier dans le prolongement de
la rue, vous débouchez sur ce qui semble bien étre un cul-
de-sac... (31)

22 —Les lépreux vous laissent passer. Méme, ils s'écartent
pour vous laisser le meilleur passage ! Sans vous retourner,
vous les laisser rejoindre les malandrins et vous remontez la
ruelle... (28)

23 - Aprés un moment de terrible tension, vous quittez la
taverne et vous reprenez la ruelle. Mais il vous semble alors
que les maisons en sont subtilement différentes... (28)

24 — La rue se tortille en d’incessants virages et elle
descend. Vous présumez que vous vous rapprochez de
la Faille. Au-dessus de vous les volets des maisons sont
fermés, comme des yeux qui préferent ne pas voir ce
qui va se passer, qui se refusent a étre témoins. Et de
fait, au virage suivant, vous vous rendez compte que la
fillette a disparu. Dix metres en contrebas, un groupe
de six malandrins bloque complétement le passage.
(37)

25 = Votre ‘guide vous mene ainsi a une grande allée
couverte, grouillante de monde, ot I'on vend toutes sortes
d'épices et de parfums. Toute la rue embaume de mille sen-
teurs. Tandis que votre guide se fond dans la foule un mar-
chand vous saisit par la manche. Il semble lire comme dans
un livre la douleur inscrite sur votre front. « Vous étes mala-
de messire, dit-il. Contre cinq pieces d’or, voici un
onguent pour vous oindre le front. Cela guérit de
tout... » Acceptez-vous ce remede? (51) Ou le
refusez-vous ¢ (56)

26 —Vous pressez le pas et finissez par rejoin-

dre votre guide. Il vous conduit finalement a un
grand portique de pierre. Au-dela commence une
rue grouillante de monde. « C'est par ici », dit-il.

Adossé a I'un des piliers du portique, vous re-
marquez un mendiant en train d’affater son
couteau. La lame brille comme un soleil. Lui
demandez-vous confirmation ¢ (35) Ou pas-
sez-vous directement sous le portique pour
entrer dans la rue grouillante de monde ? (42)

27 —Vous continuez 2 inspecter cette rue marchande. Sou-
dain, une voix dit : « Les remedes c’est tout au bout! » Vous
dirigez-vous dans cette direction ? (45) Ou faites-vous demi-
tour ¢ (53)

28 - La ruelle est soudain beaucoup plus 4.4
sombre, comme si la nuit était sur le point de
tomber. Et le brouillard — le terrible brouillard du Cha-
timent — commence a s’insinuer entre les masures,
collant, jaunatre... Vous avez la pénible impression
de vous étre égaré. Bientot, cependant, vous tom-
bez sur un carrefour en T. A gauche comme a droite
les ruelles sont aussi sombres et sinistres. Il faut
pourtant choisir. A gauche ? (11) Ou a droite ? (20)

29 — La porte s'ouvre sur une rue grouillante de
vie. Vous apercevez des étals, des tréteaux supportant des
piles de marchandises. Tout cela parmi les cris des vendeurs
qui s’égosillent pour attirer la clientele. Serait-ce la rue des
Reliques dont vous avez vaguement entendu parler 2 Quoi
qu'il en soit, vous devez choisir. Faites-vous demi-tour pour
reprendre la passerelle ¢ (9) Ou vous engagez-vous dans la
rue? (42)

30 - Vous continuez a déambuler parmi les reliques. Voila
maintenant qu’on vous propose un vieux tesson de poterie
pour 20 pieces d’or. En marchandant, vous pouvez rabaisser
le prix jusqu’a 15 (mais pas moins). L'achetez-vous a ce
prix-1a? (57) Refusez-vous ? (27)

31 = Cest effectivement un cul-de-sac, une petite place
entierement ceinte de maisons. Pas moyen d'aller plus loin.
Au fond de la place, toutefois, une bicoque porte |’enseigne

d’une auberge : « Aux Dés Sans Dieux ni Maitres ». C'est
probablement un tripot. Que faites-vous ¢ Vous y entrez ?
(38) Ou vous rebroussez chemin dans la ruelle tortueuse qui
vous a mené jusque-la?(28)

32 — La douleur. quitte.votre-téte."Vous respirez, soulagé,
reconnaissant. Et vous entendez a nouyveau la musique, plus
belle, plus attirante que jamais. Vous aimeriez pouvoir en-
tendre pleinement les deux a lafois, mais il faut choisir. Vous
dirigez-vous vers les accords du luth ? (19) Ou vers les trilles
aériens de la flGte?2 (3)

33 —Vous repartez en sens inverse. « Mais ce n’est pas par
la!» bafouille I'enfant dans votre dos. Trop tard ! Vous avez
déja tourné a l'angle de la rue. Et c’est ainsi que vous vous
retrouvez tout seul dans une ruelle inconnue... (28)

V4 34 -\a porte vermoulue s’entrouvre un peu

¢ plus et vous découvrez qu’elle cachait un
étroit escalier, lequel s’enfonce entre deux pans
de murs moisis. Allez-vous descendre cet es-
calier?(47) Ou préférez-vous revenir dans la rue?
(8)

35 = Vous jetez une pidce d’or au mendiant. Il

I'empoche immédiatement. Puis, tout en consi-
dérant le fil de rasoir de sa dague, il marmonne :
« Cette rue est la rue des Reliques ». Vous n’en tirez
rien de plus. Contintiez-vous dans la direction de vo-
tre propre ruelle? (6) Ou entrez-vous dans la rue des Reli-
ques? (42)

36 — Vous gravissez I'escalier de bois et franchissez la pas-

serelle vermoulue qui surplombe la rue de cing bons me-

tres. Le bois craque sous vos pieds. A I'autre bout,

la passerelle enjambe un mur; et la, un autre es-

calier descend au fond d’une courette. L’endroit

; est désert. Mais vous notez la présence d’une por-

- te. De l'autre coté vous percevez la rumeur d’une

rue marchande: Quvrez-vous la porte ¢ (29) Ou
rebroussez-vous.chemin ? (9)

37 —La situation est périlleuse. Les malandrins
remontent la rue en ricanant. Ils sont tous les six
armés d’épées. Mais vous notez qu’un carrefour
semble s’ouvrir dans la ruelle, deux métres plus
bas, entre vous et eux. Vous n'avez qu’une
seconde pour prendre votre décision. Vous ruer
en avant pour affronter les malandrins ? (4) Faire
volte-face et remonter la rue 2 (41) Ou tenter d'atteindre une
des ruelles du carrefour. Et dans ce cas, prenez-vous la ruel-
le de gauche ? (28) Ou celle de droite ? (21)

38 — La taverne est peu peuplée. Autour d’une table, trois
personnages vétus de cuir sombre sont occupés a
jouer aux dés. Ce qui est étrange, c’est qu’en méme
temps, ils tiennent tous une dague a la main. Toutes
les autres tables sont libres. Le tavernier somnole sur
un tabouret au fond de la salle. Prés de I'atre, coincé
contre un tonneau, un imposant tournebroche attend
qu’on vienne y empaler un réti. A votre entrée, les
quatre occupants levent la téte. Que faites-vous ?
Vous vous joignez aux joueurs ? (40) Ou vous vous
installez a I'écart a une table libre ? (46)

39 - vous payez le prix exigé et vous empochez
la relique. (57)

40 —5sans prononcer un mot, les trois joueurs vous accep-
tent a leur table. Prudent, vous commencez par commander
une tournée générale (2 pieces d’or). Le tavernier apporte les
chopes et les joueurs boivent avec satisfaction. Mais ils ne
vous parlent toujours pas. Que faites-vous ¢ Estimant avoir
satisfait aux convenances, vous retirez-vous a |'écart d’une
table libre pour méditer ? (46) Leur demandez-vous le che-
min de la rue Grouillante ? (50) Ou vous abstenez-vous de
les questionner, vous contentant de les regarder jouer ? (12)

41 - vous pivotez sur vous-méme pour remonter la rue...
Horreur! Une procession de lépreux est justement en train
de la redescendre. Cependant, vous entendez que les ma-
landrins en ont profité pour se rapprocher, vous interdisant
désormais I’acces des ruelles latérales. Vous étes coincé
entre les deux groupes. Quelle est votre décision ¢ Vous



bousculez les lépreux pour continuer a remonter la rue?
(22) Ou vous vous retournez a nouveau pour affronter les
malandrins ? (4)

42 — La rue est bondée d’échoppes et d’étals de toutes
sortes. Les objets les plus étranges sont empilés sur des tré-
teaux recouverts de tapis ou disposés a méme le caniveau.
Et partout les vendeurs s'égosillent. A les en croire,

tout ce qu’ils vendent est magique, le moindre o

objet est une relique douée d’un pouvoir extraordi- O _

naire. Vous n’avez que I'embarras du choix. Dési-
rez-vous acheter une « Dent du Premier Roi-

Dieu » pour cinq pieces d’or? (39) Une vraie

« Plume de I'Oiseau de Feu » pour six pieces

d’or? (17) Ou encore une authentique « Ecaille

du Poisson d’Argent », pour sept pieces d’or?
(44) Ou désirez-vous ne rien acheter du tout?
(30)

OO

43 — Le joueur hoche longuement la téte comme
pour se pénétrer de la profondeur de vos paroles. Puis
il répond : « C'est simple. Ressortez, descendez la rue
et prenez la premiére a droite. » Muni de ce renseigne-
ment, vous ne tardez pas a quitter la taverne. Et c’est ainsi
que vous vous engagez de nouveau dans une ruelle étroite.
(28)

44 - ous payez le prix exigé et empochez la relique. (57)

45 — Un remede!... En cet instant, la maudite maladie
dont vous souffrez vous broie le.cceur a tel point que vous
seriez prét a vider votre bourse en échange d'un remede !
«Ou est-ce ?... » murmurez-vous. Un passant vous désigne
une échoppe. Hélas! On a dd se tromper. Vous n'y trouvez
qu’un marchand de soi-disant pommeaux d’antiques épées
maudites... « Les remedes, vous explique-t-il, sont vendus a
|’autre bout de la rue. » Que faites-vous ? Vous continuez en
avant ? (14) Ou vous rebroussez chemin ? (2)

46 — Vous vous installez pres de I'atre et vous hélez le
tavernier pour qu'il vienne prendre votre commande... Au
méme instant, la porte s’ouvre brutalement. Vous distinguez
des éclats de lames nues... Restez-vous calmement assis ?
(16) Ou vous relevez-vous précipitamment, vous reculant
d’un bond en arriere ? (52)

47 = Apres un palier suivi d’un coude horriblement étroit,
I’escalier vous fait déboucher dans une rue. Terminant la
rampe en partie éboulée, un buste de femme nue hoche
subrepticement la téte... (20)

48 - Les trois joueurs vétus de cuir sombre
sont debout en méme temps que vous, leurs

dagues sont prétes depuis longtemps. Et leur

dextérité, comprenez-vous en vous défendant

vaillamment, est de loin ce que vous avez con-
nu de mieux. Seul contre eux trois, vous étes
perdu.

Quand une lame vous transperce la gorge, votre
derniére pensée avant de mourir est que vous n’aurez plus
jamais besoin du Guérisseur aveugle...

49 — «Etonnante nouvelle!» songez-vous./Mais vous
n’insistez pas et quittez bientot la taverne en proie a la plus
grande perplexité. Toujours songeur et méditant les paroles
de I’'homme de la taveme, vous arpentez au hasard tout un
labyrinthe de passages, d’escaliers et de venelles.. . Soudain;
il vous semble reconnaitre une rue qui doit mener & I'échel-
le Monte en Ciel, c’est-a-dire la sortie du quartier. L'emprun-
tez-vous ? (59) Ou continuez-vous votre recherche en vous
engouffrant dans la ruelle opposée ? (28)

50 - «La rue Grouillante! s’exclame I'un des joueurs.
Pour quelle raison désirez-vous connaitre cette rue infec-
te 2» Que répondez-vous a cette question ? La vérité, a sa-
voir que vous cherchez le Guérisseur aveugle ? (54) Ou bien
vous inventez prudemment un autre prétexte, par exemple
le simple tourisme ? (43)

\\
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51 = Vous payez la somme exigée et vous vous appliquez
la pommade sur le front. Le contact en est tres doux, frais,
rassérénant. Presque aussitot, votre mal de téte disparait.
Autour de vous, I'air semble devenu plus pur, lumineux.
Vous vous sentez envahi d’une douce béatitude, tandis que
des échos de musique emplissent la rue. Vous distinguez un
air de flate et des accords de luth. Jamais musiques ne vous
ont semblé si belles ! Vous tentez d’apercevoir les musiciens

_ mais ils sont invisibles de I’endroit ot vous étes, quelque

part dans la rue. Vous notez cependant que les deux

musiques ne proviennent pas du méme point. Vers
laquelle dirigez-vous vos pas? Vers la musique de
luth 2 (18) Ou celle de la flate ¢ (13),

52 — Hélas! Malgré la rapidité de votre réflexe,
vous dérapez sur une couenne de lard et partez les
quatre fers en Iair, allant vous-méme vous empaler sur
le grand tournebroche. Transpercé, it vous revient trop
tard une rumeur a propos de la terrasse du Chatiment : ne
jamais s'asseoir a une table inoccupée. Votre derniere
pensée avant de mourir est que vous n’aurez plus jamais
besoin du Guérisseur aveugle...

Y/

53 = Vous rebroussez donc chemin. Mais la rue des Re-
liques semble s'étirer comme a plaisir. Elle vous parait beau-
coup plus longue que vous ne I'aviez cr. Et, chose étrange,
vous ne parvenez toujours pas au portique par ol vous étes
entré. Que faites-vous ¢ Continuez-vous néanmoins? (14)
Ou faites-vous demi-tour ? (2)

54 — Le joueur vous toise longuement des pieds 2 la téte.
Puis il murmure : « Le Guérisseur aveugle n’existe pas. Ce
nest qu’une légende! Votre maladie, c’est la laelithite, au-
trement dit le syndrome de Laelith. Tout le monde I'attrape,
les premiers temps. Et puis ¢a passe tout seul, on n'y pense
plus. Croyez-moi, quittez ce quartier qui n’est pas le votre et
rentrez chez vous. Merci pour la tournée... » Quelle est votre
réaction face a une telle déclaration ? Vous insistez ? (7) Plus
qu'’insister, vous devenez menacant ¢ (48) Ou vous croyez ce
qu’on vous dit et vous quittez |a taverne ? (49)

55 — Serrant les dents sous la douleur et malgré la tentation
de I'offre, vous quittez la rue des Mille Parfums. Vous errez
au hasard d’un labyrinthe d’escaliers de passages et de
venelles ; la sueur et les larmes se mélent sur votre
visage. Tant et si bien que vous finissez par débou-
cher dans une rue marchande pleine d’échoppes
et de camelots... (42)

56 —Entre temps, votre guide a disparu. Vous ressortez
donc seul de la rue des Mille Parfums et vous continuez le
long d’une ruelle étroite. Au-dessus de vous, les volets des
masures sont fermés, comme des yeux qui préferent ne pas
voir ce qui va se passer, qui se refusent a étre témoins. La rue
se tortille en d’incessants virages et elle descend. Vous pré-
sumez que vous vous rapprochez de la Faille. C'est alors
qu’a quelques dix metres en contrebas, vous apercevez un
groupe de six malandrins qui bloquent complétement le
passage... (37)

57 — Satisfait et muni de votre achat, vous arrivez au bout
de’la rue. Vous montez alors un escalier, passez sous une
votte, redescendez quelques marches et débouchez dans
une-ruelle serpentine. Vous I'empruntez et finissez par arri-
ver a ce qu'il semble bien étre un cul-de-sac... (31)

58 —Vous repartez en sens inverse. Mais bientot, inexpli-
cablement, quelque chose vous tracasse : la ruelle vous sem-
ble subtilement différente... (28)

59 — Clestainsi que vous quittez la terrasse du Chatiment.
Vous rejoignez bientot votre logis... Le lendemain, votre
réveil est moins angoissé. La forme semble revenir. Vous
vous sentez capable d’envisager I’avenir avec un meilleur
optimisme. Les symptdmes disparaissent-ils vraiment ou est-
ce vous qui vous étes habitué ? Peu importe. Vous vivez
avec et vous n'y pensez plus. Autant dire que vous étes gué-
ri. Vous étes devenu un vrai, un authentique Laelithien.




QUELQUES PERSONNALITES

eIt n, la Terrasse du Chatiment n’est pas un lieu
slieelte=t10nd « personnalités ». Royaume du mystere et de
Ehaee on a plus tendance a s’y faire oublier qu’a y
pItelemsitinon sur rue. Quelques personnes y sont

te opulence que pour I'aura bizarre qui les entoure. En
fait la question que I'on se pose est : que font-ils ici ¢ Puis-
qu’ils ont apparemment du bien au soleil, pourquoi moisir
en ce quartier sordide ? (Certains ont bien une réponse a
chuchoter, mais la peur leur ferme la bouche.)

A I'Entonnoir d’argent

C’est la taverne la plus sélecte de la Terrasse du Chatiment,
et a en croire la rumeur, tout y est parfait. Le seul probléme,
pour le visiteur nouveau, consiste a la dénicher parmi I'em-
brouillamini des rues tortueuses et des indications contra-
dictoires. Et pourtant, comme elle semble alléchante, cette
taverne ! On ne cesse de la citer pour modele. Que le voya-
geur se plaigne de |"aigreur de la biere qu’on vient de lui ser-
vir, et on lui répond : « Si vous n’étes pas content, 2
vous n’avez qu’a aller a I’Entonnoir d’ar- §
gent! » -

Grimace-t-il parce qu’une écharde du banc vient de lui
déchirer les chausses, qu’on lui rétorque : « S'il vous faut des
coussins de soie, allez plutot a I’Entonnoir d’argent! ».

Et ainsi de suite.

L’endroit est tenu par un certain Azark Khramuten, et son
enseigne est effectivement un entonnoir de métal, maintenu
par une chaine au-dessus de la porte. Azark Khramuten a
hérité des lieux de son pere, également prénommé Azark,
qui le tenait lui-méme de son pere, pareillement prénom-
mé... De fait, certaines langues chuchotent que les Azark
Khramuten se ressemblent a tel point depuis des générations
qu’on dirait qu’il s’agit depuis toujours du méme étre hu-
main. Enfin, quand on dit « humain »...

Grand, maigre, toujours vétu de gris, Azark Khramuten diri-
ge silencieusement le ballet de ses servantes. Lui-méme ne
sert jamais. L'unique besogne qu'il accomplisse personnel-
lement consiste a lustrer amoureusement I'entonnoir d’ar-
gent de son enseigne.

Rippos Navron

C’est une réputation semblable qui entoure Rippos Navron,
I'un des rares forgerons de ce quartier sans artisan. L’homme
est grand, glabre, vétu de cuir épais, avec la peau rouge
sombre comme perpétuellement éclairée par un feu de for-
ge. Du moins est-ce ce que prétend la rumeur, car tout com-
me I'"Entonnoir d’argent, la forge de maitre Navron a le don
de se dérober aux enquéteurs les plus zélés. De quoi faire

e llateltaite itées tant pour leur chance ou leur apparen-

douter de son existence méme. On ne lui connait aucun
client, c’est a se demander d’ot il tire sa richesse. D"aucuns
disent qu’il forge depuis toujours la méme épée, un large
cimeterre a double garde, et que son peére la forgeait déja
avant lui, avec la méme masse, transmise depuis des géné-
rations. Quand on lui demande a quoi I'épée est destinée, il
répond : « C'est pour tuer la Mort elle-méme... »

Korris Engalar

Nombre de structures de bois agrémentent les rues de la Ter-
rasse du Chatiment : balcons et auvents, mais également
escaliers et passerelles enjambant les rues, sans compter
maintes statues de bois, gargouilles ou cariatides. D’un goat
généralement douteux et résolument tourné vers le pervers,
la plupart de ces ceuvres ont en commun un «air de famil-
le » qui surprend parfois le nouvel arrivant. « Rien d’éton-
nant, rétorque-t-on, tout ceci est I'ceuvre de Korris Engalar,
de lui ou de son pere... »

Toutefois, c’est généralement en vain que le visiteur cher-
chera I'atelier du maitre menuisier. S'il existe un mot, ubi-
quité, pour signifier « étre en plusieurs endroits en méme
temps », il semble en exister un autre, nulliquité, pour signi-
fier « &tre simultanément nulle part ».

Etrange famille de menuisiers que ces Engalar, capables de
sculpter le bois avec le méme feeling morbide ! Une telle
continuité serait due a un rabot magique, pieusement trans-
mis de peére en fils.



LES NOURRICES DE CHATIMENT

Aux dires des chroniqueurs qui se sont pen-
chés sur I'histoire de Laelith, la Terrasse du
Chatiment n'a pas toujours eu |'infecte réputa-
tion qu’elle a de nos jours. Entendons-nous :
ce ne fut jamais un lieu de villégiature béni;
: et dés la construction de la ville nouvelle, le
quartier precnsement situé sur les ruines du
temple des Anciens ne fut qu’un ramassis de
parias, de tueurs avec ou sans gages et de ma-
lades psychopathes. Non, ce que veulent souli-
gner les historiens, ce n’est pas que la vie y était
autrefois facile, mais que plus ca va et plus c’est )
pire! Comme si la malédiction était une chose Q
vivante, grassement nourrie, et en tant que telle, ~
grossissait de jour en jour. En témoignage de
cette escalade, on cite parfois la légende de
Gleha, Ursinis et Melloubde, les Nourrices de
Chatiment.

Ces trois femmes vivaient il y a trés longtemps,
a une époque ou la Terrasse du Chatiment
n’était, somme toute, qu’un lieu un peu plus
mal famé que les autres. Elles étaient jeunes,
belles et bonnes. Elles étaient pauvres, égale-
ment, car si la vie n’était pas plus facile dans ce
quartier, il était assurément plus difficile encore d'y
combiner richesse et bonté. Or il nous faut insister
sur le fait que, peut-étre plus encore que jeunes et belles,
Gleha, Ursinis et Melloubde étaient bonnes. La rumeur les
avait baptisées « les Nourrices de |"Espoir ».

Et en effet, aucune peine n’était assez désespérée gu'elles ne
parviennent a I'alléger. Elles avaient un don, unigue et subli-
me, celui de redonner une raison d’espoir quand I'enchai-
nement des circonstances ne faisait plus gu‘annoncer une
fin imminente et hideuse. Leurs méthodes étaient aussi di-
verses que spécifiques. Gleha, Ursinis et Melloubde ne vi-
vaient pas ensemble, et a vrai dire, nul ne savait viaiment ol
elles habitaient. Mais rien d’étonnant a cela : 2 cette épogue
déja, le tracé des rues de la Terrasse du Chatiment avait des
velléités chaotiques, et retrouver une adresse en particulier
tenait de la gageure. Il n’en reste pas moins que quicongue
avait vraiment besoin d’elles finissait toujours par les
rencontrer, ou du moins par en rencontrer une, et
cela au pire moment de la détresse, quand la I0F
derniére raison d'espérer semblait sur le point
de se voiler a son tour. On pouvait les ren-
contrer au détour d’une rue, elles pouvaient
étre assises a vous attendre sur le banc
d’une allée, ou mystérieusement se sub-
stituer a la servante vous apportant votre :
derniére chope dans cette demiéere taverne
ol vous aviez décidé de passer votre dernier
instant. Peu importe : apparaissait I'une des
trois et le miracle se produisait, une parole,
un conseil, un renseignement précieux,
parfois méme un simple geste, un simple
regard, et |'avenir se rentrouvrait. On cite
méme des cas ou leur action fut plus maté-
rielle, telle cette fiole que Melloubde tendit
a un peintre atteint de cataracte et dont le
baume lui rendit la vue ; ou encore cette bour-
se qu’Ursinis déposa dans la main d’un jou-
eur ruiné. C'était d’autant plus inattendu que
le joueur en question avait la réputation
d’un tricheur éhonté. Mais telles étaient les
trois Nourrices : il ne leur appartenait pas
de juger du bien et du mal, et leurs actions
n’étaient pas des récompenses.

Sous d’autres cieux et en d’autres cultures,
on aurait pu leur donner le nom de «la Provi-
dence ».

Nul doute qu’en leur présence, le Chatiment dont était mau-
dit la terrasse était sensiblement édulcoré; et le quartier
aurait dii étre reconnaissant de compter de telles habitantes
au milieu de ses tares, ou tout au moins aurait-il da les pro-
téger, comme on garde un trésor unique au milieu d’une
gangue de boue. Mais naturellement, cela ne fut reconnu
que trop tard. A la mort des trois Nourrices,
on comprit qu’il faudrait désormais payer, et
que c’était maintenant, et peut-étre main-
tenant seulement, que s'abattait le Chati-
ment.
Melloubde, Ursinis et Gleha furent odieu-
P+ sement assassinées. Car contrairement a
J d’autres légendes qui couraient a leur
sujet, les trois jeunes femmes n’étaient
pas des entités magiques, mais des
étres réels faits de chair et de sang ca-
pables de souffrance — les Dieux sa-
vent combien elles durent souffrir au
moment de leur mort tant leurs assassins
monirerent de la férocité a s’acharner sur
leurs corps. Gleha fut battue sur I'enclu-
me, exposée au feu de la forge, battue et
rebatiue dans la morsure des pinces ; Ursi-
nis fut entierement rabotée, soumise a des
centaines de coups de rabot jusqu’a ce que ses
0s mémes fussent réduits 2 de minces copeaux. Quant a
Melloubde, on lui introduisit de force un entonnoir dans la
bouche, et son bourreau y déversa des flots d’huile bouillan-
te épicée de venins et de poisons divers.
Prés des corps mutilés, on retrouva I'entonnoir, la masse et
le rabot. « Qu'avons-nous fait 2... » songérent alors les habi-
tants. Et cette pensée qu'ils eurent simultanément montre
bien 2 quel point ils se sentaient tous coupables et combien
le Chatiment avait maintenant de bonnes raisons d'exister.
C’est depuis que les choses vont vraiment mal et que la ru-
meur 2 peu 3 peu commencé a parler des Nourrices de Cha-
timent. Il s’agit de trois vieilles femmes, laides et mauvaises.
Combiner laideur et malice n’est pas bien difficile dans la
Terrasse du Chatiment ; or plus encore que vieilles et laides,
les Nourrices de Chatiment sont mauvaises. Nul ne sait ou
elles demeurent et nul ne s’en soucie vraiment, car, com-
me on le devine bien, nul n’a le désir de les rencontrer.
On les rencontre pourtant, aux moments les plus inat-
tendus, au carrefour de deux rues, assises sur le banc
-L d'une allée ou sous les traits d’'une servante d’auber-
ge. Et on les rencontre toujours au moment ou les
choses commencent a aller mal, ou I'on découvre
* que l'on a un trou dans sa bourse ou que la vue com-
mence a vous manquer. |l ne suffit alors que d'un
geste anodin, d’un mot a peine chuchoté, et I'on
peut étre assuré que les choses iront ensuite beau-

cité de Laelith, sache qu’il y a ici un prix a payer, un
impensable forfait a expier. Et si tu prétends en toi-
méme n’avoir mérité aucun chatiment, sache que
les premiers habitants n’avaient pas non plus mérité
la Providence qui veillait sur eux. C'est pourquoi, si
commencant a te sentir perdu dans le dédale inex-
tricable, tu croises la silhouette d’une vieille femme,
peu importe qu’il s'agisse de Gleha, de Melloubde
ou d’Ursinis, sache qu’au tournant suivant, pour tou-
jours et a jamais, tu seras perdu pour de bon...




