» Table d’aventure

1 - Un cortége tonitruant passe
dans la rue. Tout le monde
s'agenouille devant la statue du
Roi-Dieu. Si les personnages ne
suivent pas I'exemple de la foule,
ils seront lapidés un peu plus tard
par un groupe de jeunes clercs
furieux.

2 - Quelqgues fils de nobles-
citadins cherchent a s'amuser. lIs
prétendent que la rue
empruntée par les personnages
appartient a leurs parents et qu'il
faut payer un droit de passage
exorbitant (20 piéces d’or par
personne!). En cas de refus, ils
ameutent des complices habillés
en gardes royaux et menacent les
«contrevenants » du supplice du
pal. §'ils sont payés, ils s’enfuient
en ricanant.

3 - Un riche seigneur, prenant les
aventuriers pour des mendiants,
leur jette quelques piécettes de
cuivre en aumone et ordonne a
ses gardes du corps de
raccompagner ces « déchets
ambulants » jusqu’aux limites du
quartier.

4 - Deux étudiants de I’Académie
Tolérée de Magie se disputent en
pleine rue. Baisser |a téte, les
sorts volent bas!

5 - Un détachement de gardes
pourpres effectue un contréle
des étrangers. lls sont nombreux,
belliqueux et trés soupgonneux...

& - Une ravissante jeune femme
richement vétue se jette dans les
bras d'un personnage en le
suppliant de lui venir en aide.
Elle se prétend la victime d'un
esclavagiste trés habile qui a les
soldats de la ville dans sa poche.
En fait, son nom est Ysabeau la
Mythomane et elle n'est pas
moins gue la concubine préférée
{2t un peu dérangée) du grand
prétre Anemates. Deux
apothicaires du palais et
guelgues gardes ont été lancés a
52 poursuite. Ils ont pour tache
de |2 récupérer avant qu‘elle ne
fasse trop de scandale.

nstallé au point le plus élevé de Laelith et sé-
paré du reste de la cité par d’épais remparts,
le quartier riche est aussi le centre administra-
tif de la ville. Nobles, clercs-courtisans et mai-
tres magiciens composent la majeure partie
de la population de la Haute Terrasse. Ici, tout
respire la puissance et I'opulence. Son acces est strictement
réglementé (voir « controle d’entrée ») et la garde d’élite du
Roi-Dieu patrouille sans cesse afin d’assurer la sécurité. Ce
quartier est divisé en trois secteurs distincts : le Haut Quar-
tier, le Palais et les Pics des Mages.

1) Les habitations des nobles-citadins
(E6). On y trouve des hétels particu-
liers plus délirants les uns que les
autres (frontons dorés a I'or fin, faca-

des de marbre veiné d’argent, etc.). Les nobles-

citadins constituent la grande majorité de la cour de Teapha-
nerys XIV et sont, pour la plupart, d’anciens marchands
prospéres qui ont accordé un important soutien financier
(dons, préts...) a la cause du Roi-Dieu. Comme ce dernier
n’exerce aucun pouvoir sur les terres situées hors des limites
de la ville, le systtme nobiliaire de Laelith est pour le moins
original. En effet, les seigneurs ne régnent que sur des por-
tions plus ou moins vastes de la cité. Ainsi, Camedin le
Railleur, I'un des courtisans les plus en vue, a le titre de duc
de la rue Sous les Murs et de la rue du Pont des Morts. Il a
un droit de justice limité sur ces rues et peut soumettre leurs
habitants a quelques taxes exceptionnelles dans les limites
strictes édictées par les administrations du Palais.

2) Les habitations des clercs-courtisans (E5). C'est dans des
maisons étranges qui ressemblent a autant de petites cathé-
drales que vivent les clercs de la cour. Affiliés aux quatre
Temples de Laelith, ces ecclésiastiques sont souvent plus
intéressés par les richesses temporelles que par les vertus
spirituelles. Le Roi-Dieu, soucieux de maintenir |'unité clé-
ricale, n’hésite d’ailleurs pas a les combler de gratifications
et de titres afin de s'assurer de leur soutien.
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monument de la Hatite Terrasse. Cet imposant édifice de 60
metres par 60 est constitué d’un damier de 13 tours d’envi-
ron 6 métres de haut, toutes semblables, comprenant une ou-
verture au rez-de chaussée, et un escalier intérieur en pierre
du coté gauche qui meéne a un unique étage au sol de pierre.
Aucun meuble, aucune trace d’aucune sorte, sauf une rune
différente au fronton de chacune des entrées. Nul jamais n'a
pu les décrypter. Enfin... c’est ce que disent les éleves du Pic
des Mages qui les visitent en groupes deux fois par an.

Le jeune aventurier Benaise a dit y avoir découvert des toi-
lettes magiques, c’est a dire des portes dimensionnelles des-
tinées a évacuer des géchets organiques humains. Cette affir-
mation farfelue lui a/valu I'un des départs les plus précipités
qu’on n*ait jamais yu dans la Haute Terrasse.

4) ’enclos des Vayans sacrés, ou la beauté sacrée de I'incom-
préhensible. Onhyait peu de choses sur cet étrange lieu de la
Haute Terrasse”: cest une grande grotte trés profonde, proté-
gée du toutvenant par une palissade ouvragée de 3 m de haut.
On en sait encore moins sur le couple d’animaux qui y vit.
Le Roi-Dieu Tokinafal le Septieme le ramena, dit-on, com-
me trophée d’une campagne victorieuse dans une région
proche d’Egonzasthan. Ce couple de |ézards géants (2 m au
garrot) vit toujours depuis cette époque, a moins qu'il ne se
reproduise en secret durant les périodes longues de plusieurs
dizaines d’années ol les animaux restent cachés dans leur
grotte, loin de tout regard.

Les rares sorties d’un des |ézards occasionne donc une féte
que le Roi-Dieu honore de sa présence ; au cours de ces fes-
tivités religieuses, on consacre |'enclos par des chants et des
prieres depuis une plate-forme installée tout expres.

Un moment exceptionnel :

deux shedras planent majestueusement
dans Iair serein de la Haute Terrasse.
Dessin extrait de la brochure

« Découvrir la Ville sainte »,
disponible dans tous les lieux
touristisques de la ville.

Le palais

La dénomination « Palais » désigne aussi bien
la résidence du Roi-Dieu que certains lieux ou
batiments des alentours (voir leur description
détaillée p. 68) :

5) Esplanade de la Demi-Lune : le parvis du
Palais.

6) “Le Palais : le saint des saints.

7) Le sanctuaire du Divin : le cimetiére des
Rois-Dieux.

8) La Prison : les gedles et les tribunaux.

9) Les falaises de I'opprobre : lieu de suicide
courtisan.

Les Pics des Mages

Il s’agit en fait de trois volcans éteints aména-
gés par les magiciens qui ont prété allégeance
au Roi-Dieu. On y trouve I’Académie Tolérée
de Magie (voir pages 70 et 71) :

10) la Tour mineure

11) la Tour majeure

12) la Tour de I’échec.

Il n’existe que deux voies d’acces a la Haute Terrasse. Toutes
deux sont séverement surveillées :

13) L’échelle des Mille Marches (E6, F6) est sans doute la
plus ancienne rue de Laelith et s’étendait par le passé jusqu’a
I'actuel quai de I’Antiquaille au bord du lac dAltalith. Tout
étranger qui se présente pour entrer dans la Haute Terrasse
par cette échelle est longuement interrogé et fouillé par les
gardes préposés a sa surveillance (ils sont une cinquantaine
en permanence). Si ces gardes ont le moindre soupcon au
sujet des raisons réelles d’une visite, ils n’hésitent pas a sou-
mettre le ou les suspects au rite dit de « la fleche de la vérité ».
Avec la pointe d’une fleche, ils inoculent un poison a action
lente au centre du front du visiteur. Si ce dernier ne se présen-
te pas pour prendre un antidote dans les six heures qui sui-
vent, sa peau vire au bleu et il meurt dans d"atroces douleurs
en moins de 30 minutes.

14) Le Chariot qui Monte (F5). Ce funiculaire souterrain qui
relie le quai des Contrebandiers aux remparts est parfois uti-
lisé par les nobles les plus puissants afin de circuler du port
au palais en évitant la foule... et ses risques. Ils peuvent tres
bien se porter garants des personnes qui les accompagnent.

On ne connait qu’un seul cas ot cette confiance fut mal pla-
cée: ce fut la fois ou le Premier fouineur Lamb se laissa abu-
ser par Feuduciel, un prétre de |'Oiseau de Feu a qui la Failli-
te avait définitivement tourné la téte. Ce dernier tenta d'utiliser
deux aventuriers pour faire exploser |'Esplanade de la Demi-
Lune en I'honneur de son temple qu’il croyait bafoué. Heu-
reusement, Lamb découvrit juste a temps la manoeuvre et
aidé des deux dupés repentants, arréta le renégat.

Ce que lui firent subir les hommes de la Garde pourpre et les
clercs-courtisans en furie ne doit pas étre dit.

7 - Une petite créature hideuse
et bavante s'accroche - par les
dents ! - aux basques d'un
personnage. Il s'agit de
Toumignon, la mascotte de
Créceline, la cantatrice favorite
du Roi-Dieu. Cette « charmante
petite béte » s'est échappée du
domicile de sa maitresse. Cette
derniére est préte a verser une
récompense a quiconque lui
raménera son « petit amour»...
vivant!

8 - Un groupe de fils de nobles
joue une musique
effroyablement cacophonique
devant un parterre de
spectateurs enthousiastes.

Si les personnages s'arrétent
pour étudier la scéne, ils seront
insultés par les spectateurs qui les
accuseront de «casser le marche »
(eux sont payés pour écouter ).

9 - Un vieux noble croit
reconnaitre, en la personne d'un
des aventuriers, |'un de ses fils
parti a l'aventure il y a
longtemps. Il meurt d’apoplexie
en l'instituant son légataire
universel. Son escorte ne sait pas
comment réagir. Si les
personnages tentent de profiteg
de la situation, le fils ainé du
défunt - qui revient du Palais -
ira jusqu‘a les accuser de
meurtre.

10 - Deux fils de nobles se
provoquent en duel et désignent
deux des personnages comme
témoins. Gare a eux s'ils refusent
de coopérer!

* Bréve de taverne

— Roi-Dieu ¢a doit étre super...
— Ah?
— Quoique...

— T'as raison !

Verse-m’en un autre.
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* Récit de voyage

« _ Et C'est ainsi que je pénétrai
dans la Haute Terrasse... Tout ce
gue I"on m’ avait raconté sur ce
quartier était faux. Non, ce nest
pas un endroit splendide : c'est
un quartier féerique. Non, les
gens n'y sont pas vétus
richement: ils sont littéralement
recouverts de soies précieuses et
de bijoux sans prix. Les maisons
ne sont pas luxueuses : |a plus
petite d’entre elles ressemble a
un palais magique. La fragrance
de I'air est incomparable et
méme les paroles qu‘échangent
les habitants ressemblent & une
symphonie a I'incomparable
mélodie... »

Hildefons de Castelluisant
« Echo
Lettre de remerciement

« ... Encore merci d'avoir
entrepris de mettre un terme aux
suicides des falaises de
I"opprobre. Il était
particulierement énervant de
devoir nettoyer les rochers
chaque fois qu'il prenait I'envie a
I‘un de vos nobliaux de venir
nous rendre visite en empruntant
le chemin le plus direct. D'autant
que les maigres richesses des
défunts nous permettaient
rarement de rentrer dans nos
frais. Ainsi, Urgebont de
Mazacki, votre ancien préposé
aux luminaires, a eu le mauvais
gout de sauter vétu seulement
d’un pagne. Or, nous avons dii
passer trois heures a briquer les
rochers sur lesquels il s'est écrasé,
ce qui a représenté pour nous
(heures de travail gachées) une
perte séche estimée a trois piéces
d‘or et cinqg pieces de cuivre.
Serait-il envisageable d'étre
remboursé par vos soins ?... »

Lettre adressée au
chambellan du Palais par
Gorthedain Pied d’Enclume,
chef des mines des falaises
de Vorn.

* Le dragon d’or

Ce symbole doré a I'or fin est
gravé au milieu des runes du
doéme d’entrée.

Seul élément réellement
figuratif, il a inspiré plusieurs
théses d'école dont certaines
restent complétement absconses.
Ainsi celle s'intitulant « Eléments
pour un Graal hypothétique,

mémoire d'une quéte mythique».

Il est plus probable

qu'il représente tout simplement
une métaphore du Juste, de I'Elu,
une notion qui s'applique
parfaitement au Roi-Dieu.
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| émane de ce batiment imposant, aux pro-
portions fantastiques, une aura de puissance
qui force le respect. Il ne compte pas moins
de 5000 pieces, dont 2000 seulement sont
encore habitées. La partie sud du Palais est
quasiment laissée a I'abandon, car elle est sup-
posée avoir de tous temps abrité des fantdmes, transfuges de
la terrasse du Chatiment. Il est d"ailleurs probable que la dé-
nomination commune de « Palais » pour des lieux si diffé-
rents les uns des autres proviennent d’une terminologie uti-
lisée dans les temps anciens. Ce qui expliquerait, du méme
coup, le titre honorifique d’un des serviteurs du Roi-Dieu a
la fonction mal définie, celui d’Ordonnateur des Endroits
mouvants.

Reportez-vous au plan de la page 66.

5) Esplanade de la Demi-Lune (C5, D5). Personne ne sau-
rait imaginer - a moins de |'avoir vu - le brouhaha qui regne
sur cette grande place ornée de superbes statues les jours ot
le Roi-Dieu accorde des audiences publiques. C’est une
véritable cour des miracles! Les gens se pressent, vétus de
haillons, gémissant, pleurant, implorant qu’on les laisse
entrer pour qu'ils puissent présenter leurs doléances au sou-
verain. Les gardes du Palais ne se laissent pourtant jamais
abuser. Ils savent que la plupart de ces miséreux sont en fait
des nobles qui se sont déguisés afin d’attendrir leur inflexi-
bilité et pouvoir ainsi approcher les hautes spheres du pou-
voir. Les pauvres, les «vrais» malheureux sont générale-
ment refoulés a la porte de I’échelle des Mille Marches.
Etrangement, certains arrivent pourtant a se glisser jusqu’ici,
et les gardes les laissent toujours entrer...

6) LE PALAIS (C5, D5) :

— Les portes. Avec ses murs incroyablement épais, son
absence de fenétre (le systtme d’aération est trés bien dissi-
mulé) et ses bas-reliefs massifs, le palais a manifestement été
congu afin de résister aux tremblements de terre... Mais ce
sont ses portes qui impressionnent souvent les visiteurs. Ces
énormes plaques d'airain rehaussées d’or et d’onyx présen-
tent en effet la particularité d’étre absolument étanches
quand elles sont closes. Il faut d"ailleurs les efforts conjugués
de dix gardes pour les fermer...

— Le dome d’entrée est formé de mille et un blocs de quart-
zite bleu portant chacun une rune d’or symbolisant les mille
et une qualités du Roi-Dieu (juste, magnanime, etc.). Derrie-
re cette entrée, se trouvent les administrations du palais.

— La salle du Trone est située au cceur méme de |aile nord
du batiment. C’est une salle de 50 metres sur 50, aux murs
couverts de métaux rares et de pierres précieuses.

— La salle de la Vague abrite une gigantesque tenture faite
d’algues tressées et teintes. Elle représente un raz de marée,
une vague colossale s’écrasant sur un rivage habité. Cette
ceuvre fut offerte par le peuple utruz au Roi-Dieu Tokinafal
le Septieme alors que la Ville sainte traversait une crise reli-
gieuse tres sérieuse. Cette tenture représenterait la Derniere
Vague, un mythe utruz qu’on pense correspondre a la peur
du Chatiment pour ce peuple aquatique. Peu apres ce don,
les troubles cesserent entre les Temples et la sérénité revint a
Laelith.

— Les couloirs. Le palais est comme un étre vivant sillonné
d’arteres. Si certaines mesurent parfois plus de dix metres de
large, d’autres sont tellement étroites qu’il faut marcher de
profil pour s’y engager. Ces couloirs sont éclairés par des
centaines de flambeaux, braseros et chandelles... et pour-
tant il y régne toujours une relative pénombre. Leurs murs
sont décorés de fresques, peintures, tapisseries et autres
sculptures, qui sont autant de témoignages de piété laissés
par les artistes invités au palais.

— Les quartiers abandonnés. Pres de 3000 salles de la sec-
tion sud du Palais sont laissées a I'abandon. Emprisonnées
dans un carcan de silence, de poussiere et d’obscurité, elles

témoignent d’'une grandeur passée qui a progressivement
sombré dans I'oubli. Certaines ont la réputation (a tort ou a
raison) d’étre hantées. D’autres sont considérées comme
insalubres. Leurs couloirs servent couramment de débarras,
quand ils ne sont pas purement et simplement murés. Il arri-
ve parfois que de jeunes serviteurs s’aventurent dans ces
quartiers abandonnés dans I'espoir d’y trouver un objet de
valeur. Ceux qui reviennent sont toujours bredouilles.
Quant aux autres...

— Les appartements du Roi-Dieu. Contrairement a ce que
certaines rumeurs prétendent, personne n’a jamais vu les
appartements ot vit le souverain de Laelith. En tout cas, per-
sonne n’en est jamais ressorti. Tout le monde sait que le Roi-
Dieu s’est attaché une cohorte de serviteurs de toutes races
et de tous sexes. Toutefois, lorsqu’ils franchissent les portes
de platine qui défendent la retraite de leur maitre, c’est pour
ne plus jamais revenir. Chaque matin, des ordres sont glissés
sous ces portes et les serviteurs du palais doivent aussitot
s’empresser de les exécuter. Un énorme guichet a double
porte permet, le cas échéant, d’introduire des marchandises
(aliments, textiles, livres, etc.) dans le quartier interdit sans
qu’il soit nécessaire aux serviteurs du monarque de s’expo-
ser aux regards du commun des mortels.

— L’enceinte du palais abrite également deux grands jar-
dins a ciel ouvert. Celui du nord est bien entretenu et le Roi-
Dieu aime a venir méditer au sein de sa végétation luxurian-
te. Celui du sud, le plus vaste, est laissé en friche depuis de
nombreuses décennies et offre un abri idéal a toutes les
intrigues que la cour ne manque pas de susciter.

7) Le sanctuaire du Divin (D6). Dans les murs sans age de
ces ruines qui ont dd jadis faire partie du temple des An-
ciens, reposent les générations de déo-monarques qui se
sont succédés a la téte de Laelith. Les légendes prétendent
que quiconque pénétre en ce lieu sans une bonne raison est
promis a souffrir le courroux de mille divinités... Ce lieu
hanté est tres prisé des jeunes poétes débauchés qui abon-
dent sur la Terrasse du Chatiment. lls n’hésitent pas a s’y
rendre de nuit pour y composer quelques sonnets. Cet
engouement colte d’ailleurs trés cher a certains d’entre eux.
En effet, on retrouve fréquemment quelques-uns de ces
imprudents flottant a la surface de I'Inlam, la bouche crispée
en un cri muet, les yeux remplis d’une terreur insondable...

8) La Prison (E4, F4). Elle est réputée pour son inconfort et
pour la compétence de ses gedliers et bourreaux. Aucun
détenu ne s’en est jamais évadé. Les prisonniers ont d’ail-
leurs une espérance de vie tres courte. Un dicton ne dit-il
pas : « Si tu es coupable, tu mourras en prison. Si tu es inno-
cent, tu y perdras seulement la vie ».

Il semblerait que le Roi-Dieu n’ait jamais voulu que la pri-
son de Laelith soit aussi « dure ». Mais comme jusqu’a pré-
sent il n’a pas encore eu le temps de se pencher sur ce pro-
bleme d’ordre secondaire, on peut étre sar que les choses ne
sont pas prétes de s’arranger. Le quartier de la Prison abrite
aussi les tribunaux religieux et civils. Pour en savoir plus re-
portez-vous aux pages 72 a 75.

9) Les falaises de I'opprobre (C4 a C6). Les falaises situées
juste derriere le palais ont une sinistre réputation depuis que
les courtisans tombés en disgrace ont pris I’habitude de se
jeter dans le vide a cet endroit. Les autorités désapprouvent
totalement cette « mode » et ont récemment pris des mesures
destinées a y mettre fin. Quand un candidat au suicide est
surpris avant d’avoir pu commettre son acte répréhensible, il
est désormais confié aux bourreaux du Roi-Dieu qui le sou-
mettent a divers sévices raffinés : écorchement partiel, énu-
cléation, amputation des quatre membres, etc. Le but de la
manceuvre consiste, bien évidemment, a empécher les dé-
sespérés de mettre fin a leurs jours. Depuis, le nombre de sui-
cides semble avoir considérablement diminué...



Harafim
mendiant

Ce vieillard chenu est une
des figures les plus pitto-
resques de Laelith. Bien
qu’on puisse le rencontrer
dans n’importe quel quar-
tier de la Ville sainte, Hara-
fim semble apprécier tout
particuliérement la Hau-
te Terrasse et les gardes
qui en défendent I'acces
le laissent volontiers pas-
ser quand I’envie lui prend
de fréquenter les abords du
palais. Il est difficile de donner
un age a cet homme marqué
par une vie cruelle.

Vétu de haillons repoussants, il erre d’'un pas hésitant au gré
de sa fantaisie. Son visage, mangé par une impressionnante
barbe argentée, est surtout remarquable par ses yeux. Le
regard percant d’Harafim semble en effet emprunt tout a la
fois de sagesse, d’espieglerie, de tristesse et de folie. Mais si le
vieux mendiant est sans aucun doute un peu fou, il a souvent
prouvé qu’il en savait plus sur Laelith et ses habitants que
n’importe qui d’autre. Les fouineurs viennent d"ailleurs fré-
quemment le consulter afin d’obtenir de précieux renseigne-
ments en échange de quelques piécettes. En plus d’étre un
informateur de premier ordre, Harafim est également un
conteur remarquable. Cela lui vaut le respect des garnements
de la cité qui, un jour ou 'autre, ont succombé au charme
envodtant de ses récits. Parmi les contes qu'il préfere, citons
celui ot il prétend avoir été — jadis — Roi-Dieu pendant
quelques heures...

Donzam Fazilibus
d’Egonzasthan

archiduc du quai de
I’Antiquaille, clerc-courtisan

Ce petit bonhomme rondouillard venu d’Egonzas-

Laetizia Lunalia

baronne des Quatre

Marchands

Cette noble-citadine est
une ancienne ouvriere de
la Main qui Travaille. Elle
doit sa réussite a son intel-
ligence aigué, a son talent
inné pour les affaires et a
sa beauté. Car, bien qu’elle
soit agée aujourd’hui d'u-
ne cinquantaine d’années,
Laetizia est trés belle !
Rousse aux yeux dorés,
dotée d’une silhouette de
réve, elle exerce un véri-
table pouvoir de fascina-
tion sur pratiquement tous
les représentants du sexe
dit « fort»... quelle que
soit leur origine ou leur ra-
ce. Quand elle se déplace
dans les rues de la Haute
Terrasse, elle le fait a |'abri
des regards dans un pa-
lanquin fermé par de somptueuses soieries. Cette relative dis-
crétion reléve d’une prudence élémentaire, car la baronne a
souvent pu constater qu’il n’était pas bon exciter la convoitise
des males. On prétend qu’elle aurait été la cause de plusieurs
centaines de duels et d’'un nombre indéterminé de suicides.
Pourtant, elle semble avoir toujours eu une attitude exemplai-
re. Des rumeurs prétendent qu’elle serait une courtisane et
qu’elle entretiendrait depuis de nombreuses années une liai-
son avec Gildas d’Elnor, le maitre de la Haute Guilde, mais
personne n’en est vraiment sar.

Sirdiam
duc de la rue des Abattoirs,
chambellan général du Palais

Le poste de chambellan général du Palais de Laelith n’est
pas une sinécure ni un titre honorifique. Cette fonction
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de mauvais go(t. Mais Donzam se mo- (Z# ) N\

me suffisamment pour se passer de leur
avis. En plus de son allure extravagante, il X
aime employer en toute occasion un vo- U
cabulaire ampoulé a la limite du compré- =¥
hensible. Ainsi, lorsque Donzam vous

dit : « Agréerez-vous incontinent de me \ y
translater ce réceptacle de dérivé sili-

ceux enfermant une quasi infinie multitude
de cristaux immaculés exhausteurs?», il ne vous
demande pas votre opinion sur un sujet de hau-
te portée politique, il veut juste la saliere...

bien du j td tres; il sai- /27
que bien du jugemen es autres; 11 s al /’”

A

Nz %

—/ les innombrables taches auxquelles il consacre tout
> son temps, Sirdiam ne se plaint jamais.
C’est un homme mince et nerveux, au visa-
ge grélé. Vétu d’une grande robe jaune
d’or qui symbolise son statut, il par-
court continuellement les couloirs du
palais a grandes enjambées. Il semble ne ja-
‘% mais se reposer et personne ne peut prétendre
\ \ I'avoir surpris en train de dormir.
TNV Sirdiam est tres compétent et efficace, mais il a un
) \\\ défaut : il est trop autoritaire. Qu’un serviteur re-
] chigne a exécuter un de ses ordres, et il est aussi-
N~ ) tot bastonné. Qu’un cuisinier mette trop de sel
Q' : dans un plat, et il est contraint de le manger
= jusqu’a la derniere bouchée. Bref, Sirdiam est
redouté par tous ses subordonnés.
En outre, comme il occupe un poste primordial

’-

@)~

¥

)-.
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~ = au sein de la hiérarchie du Palais, il est unanimement

. respecté par les noble-citadins qui savent bien que

7 leur faveur dépend en partie du bon vouloir de Sir-

5 diam.

¢ Le savoir-vivre
laelithien

Pour le visiteur désireux de
produire une bonne impression
dans les salons du palais et de la
Haute Terrasse en général, il
convient d'adopter quelques
comportements et attitudes
protocolaires qui sont censés
refléter une « bonne éducation »,
au sens auquel I'entendent les
nobles de la Ville sainte. Ainsi, les
marques de déférence
témoignées varient
considérablement en fonction du
statut social de la personne
rencontrée.

— Devant le Roi-Dieu. Il faut se
jeter a terre et s'aplatir le plus
possible. Certains vont méme
jusqu'a se rouler au sol en se
griffant le visage, tout en
poussant de petits cris extatiques.

— Devant un grand prétre.
Genoux a terre, on doit battre le
sol avec le plat des mains tout en
inclinant le chef en cadence. Le
rythme adopté devra étre trés
rapide si I'on partage les
convictions du grand prétre en
question.

— Devant un noble. S'il est de
rang supérieur au votre, le corps
doit étre plié a la taille de telle
sorte que le front se retrouve au
niveau des genoux. S'il est de
méme rang, idem, mais le front
ne doit pas descendre en dessous
du niveau de la ceinture.S'il est
d’un rang inférieur, un rapide
hochement de téte peut suffire.

— Devant un officier de la garde.
Un léger haussement de sourcil
et un vague sourire ne font
jamais de mal.

— Devant un commercant. Libre
a vous, selon vos intéréts
personnels.

— Devant un serviteur du palais,
un soldat de la garde ou toute
personne de rang équivalent. I!
faut, en toute circonstance,
feindre de ne pas remarquer ces
subalternes. Si vous étes oblige
de leur adresser la parole, veillez
bien a ne jamais les regarder en
face. Pour les autres ( petits
serviteurs, soldats, mendiants,
etc.), plus vous vous montrerez
brutal et injuste, meilleure sera
votre réputation.

Extrait du «Manuel du savoir-
vivre laelithien» de Woykhan
d’Arghiil, scribe-échevin.

« INSTANTANE

Cambriolage

Les aventuriers sont engagés par
un «mage » les informant qu'un
certain Silmaric disposerait d'un
important parchemin magigus
qu'il aurait caché dans le coffre
de sa chambre. S'ils rapportent ce
parchemin, ils toucheront une
belle somme...

— Pour le MJ: le « parchemin »
en question est une
reconnaissance de dette de jeu
signée par le pseudo-mage.
Celui-ci est en fait sans le sou, =2
il refusera de payer ce gu doit
aux aventuriers en les menagant
de révéler le cambrioiags dort s
se sont rendus coupablies.




* La journée
d’un magicien

mphile Scyrup se |éve avant le
soleil. Sa premieére action est de
regarder les étoiles palissantes
afin de déterminer les
conjonctions de la journée. Si
elles sont vraiment trop
mauvaises, il se recouche
jusgu’au lendemain. Mais un tel
evénement est rarissime, et le
plus souvent, il invoque un
serviteur qui lui sert un petit
déjeuner reconstituant.

Sz toilette terminée (il en a
profité pour récupérer quelques
peaux mortes en guise de
composantes), il se rend dans sa
salle de travail et s'informe
aupreés de divers serviteurs des
allees et venues de ses principaux
rivaux. Si aucune menace ne se
profile dans I'immédiat, il se met
au travail. La matinée est
consacrée a décrypter des
grimoires, préparer des potions

t autres travaux fascinants.
Aprés une légére collation prise
aux environs de midi, il quitte ses
a2ppartements et se rend dans la
grande bibliothéque située au
troisieme étage de la Tour
mineure. L3, il se renseigne sur
les livres consultés récemment
par ses ennemis et cherche a se
renseigner sur leurs intentions.
Lui-méme en profite pour
consulter les ouvrages qui lui
sont nécessaires, et d'autres qui
Iindifférent totalement, cela afin
de dérouter d'éventuels espions.
Puis, il s’en va donner un cours
magistral a I'académie de magie,
tout en observant attentivement
ses éléves de maniere a repérer
les plus doués.

Le soir, il retourne dans ses
appartements et ouvre un portail
magique donnant sur un plan
&trange, ou il vit I'existence d'un
chevalier batailleur. Aprés avoir
dompté des chevaux sauvages,
occis de nombreux ennemis et
courtisé les plus belles princesses,
il retourne dans son plan
d’origine. Bien qu'il ait passé
plusieurs heures dans la peau
d’un chevalier, il ne s'est écoulé
que queiques minutes depuis son
depart. Telles sont les vertus de la
magie !

Epuisé par ces efforts, il invoque
alors une muse qui le masse
delicatement et |e berce de
chants mélodieux...

Extrait de « La vie étrange de
Pamphile Scyrup » par
Ermold le Noir.

Cet ouvrage,
considéré comme
insultant,

est mis a
l'index
par toutes les
écoles de
magie.

e tout temps, les magiciens ne furent pas bien

blir & demeure dans la ville, et d’y séjourner
plus de deux saisons consécutives. Offi-
ciellement, cette loi est liée au statut par-
ticulier de la Cité sainte. En effet, la seule magie autori-
sée dans la ville aux Quatre Temples est celle d’inspi-
ration divine. Toute autre pratique réguliére aurait pour
conséquence de provoquer le courroux des Dieux.
D'autre part, certains scribes prétendent que le Chati-
ment aurait été provoqué en partie par I'usage non
maitrisé d’une puissante magie profane, et que I'édit
de Mandala a pour objet d’empécher un nouveau ca-
taclysme...

Toujours est-il que la loi impose aux magiciens de rési-
der un peu a I'écart de la ville, dans un site étrange nom-
mé les Trois Pics ou Pics des Mages. Ces pics sont en fait
d’anciens volcans aux silhouettes curieusement fili-
formes, surplombant la cité d’une hauteur de cinq
cents metres environ. La plupart des historiens s’ac-
cordent a penser qu’en confinant les magiciens
dans cet endroit aussi surprenant qu’inhospitalier,
Mandala comptait les éloigner a jamais de Laelith.
Mais c’était méconnaitre |'opiniatreté des mages
d’alors ! Par la seule puissance de leurs pouvoirs conju-
gués, ils triompheérent des difficultés naturelles et s'éta-
blirent a I'intérieur des deux pics les plus élevés, qui
furent baptisés respectivement la Tour majeure et la
Tour mineure. 2

Actuellement, le statut des magiciens s’est assoupli. TG

La loi de Mandala n’est plus appliquée systéma-
tiquement, et il semblerait que les magiciens les
plus puissants possédent de somptueuses rési-
dences sur la Haute Terrasse. Si ce fait est avéré, il est
probable que les magiciens bénéficiant d’une
telle dérogation sont rares, et que leurs activités . ___
intra muros se limitent au role de conseiller...

Présentation générale

L’aspect des pics a bien entendu largement évolué depuis
I’époque du premier Roi-Dieu. Les deux Tours principales
ressemblent davantage a des structures particuliérement éle-
vées qu’a d’anciens volcans !

Leurs flancs sont hérissés d’une multitude de balcons ba-
roques et de petites tours reliées entre elles par des escaliers
en colimacgon, a ciel ouvert. Il est également possible d’a-
percevoir, aux niveaux les plus élevés, des aires destinées a
accueillir les familiers dont les mages aiment parfois s’entou-
rer. Il convient de noter que les Tours ne posseédent aucune
ouverture visible sur leurs faces sud, afin d’empécher les
magiciens de toiser la Cité sainte du regard. La rumeur pré-
tend que de telles ouvertures existent cependant, mais que
les mages sont assez habiles pour les dissimuler « comme
s'il n’y avait que de la pierre ».

Les plus prestigieux des magiciens posseédent des palais vo-
lants qu’ils utilisent pour leurs longs déplacements. Ces pa-
lais ont des aspects multiples, de la maison basse au chateau
hérissé de tours. Lorsque leurs propriétaires sont présents,
ces palais sont garés aux parois des Tours, ce qui leur donne
un cachet architectural tout a fait particulier.

La Tour mineure

La Tour mineure, qui abrite également I’Académie Tolérée
de Magie, est la plus connue. Ce fut la premiére a étre amé-
nagée, et la plupart des magiciens y résident. On y accéde
en passant sous un portail impressionnant, dont la clé de
vo(te est un crane humain large de dix métres. Une fois le
portail passé, on pénetre a I'intérieur de I’académie de ma-

considérés a Laelith. En effet, une loi édictée
par le Roi-Dieu Mandala leur interdit de s'éta-

« Krator Zomberlash n’était pas reparu en ville depuis six mois.
Son arrivée a la foire aux enchantements était donc trés attendue...
... 1l nous dit avoir eu des difficultés a capturer ce petit maraissile. »

gie, qui occupe les cing premiers étages. On y croise nom-
bre de magiciens, éleves et maitres, et |'atmospheére y est
plutét studieuse. Toute personne dont |'activité principale
n’est pas la magie s’y sent rapidement envahie par un pro-
fond sentiment de désintérét et d’ennui (et ce, quels que
soient les motifs qui I’ont poussée a y entrer) et n"a plus
qu’un souhait : quitter cet endroit le plus rapidement pos-
sible !

Les étages supérieurs (également appelés strates) sont occu-
pés par les maitres magiciens, selon un protocole immu-
able : plus un mage est puissant, plus son appartement est
situé haut dans I’édifice. Cette particularité est illustrée dans
le langage populaire. Ainsi, on emploie I'expression « c’est
un deux strates » en parlant d’un magicien aux faibles pou-
VOoirs.

On ignore presque tout de la structure de la Tour a partir de
la sixieme strate. Il paraitrait que I'escalier menant aux dix
étages suivants est libre d’acces pour quiconque connait de
puissants contrecharmes, mais que les appartements sont
virtuellement inviolables. Pour accéder aux étages supé-
rieurs, il faut utiliser un animal volant (un shedras par ex-
emple) ou la toujours dangereuse Corbeille des Multiples
Chants, une nacelle en osier, de cing metres de coté envi-
ron, disposée a I'extérieur de la Tour. Le magicien qui sou-
haite se rendre chez lui n’a qu’a y prendre place et entonner
une complainte bien précise, qui emportera la nacelle jus-
qu’a ses appartements. Les magiciens quittant rarement leur
Tour, ce moyen de locomotion est peu emprunté, et son uti-
lisation attire toujours une foule admirative de curieux. Il
semblerait que I'usage de la Corbeille se soit considérable-



ment raréfié depuis la mort de Galfouche le Tonitruant, saisi
d’une incontrdlable crise d’éternuement en pleine ascen-
sion.

La Tour majeure

On sait encore moins de choses au sujet de cet édifice aus-
tere, totalement dépourvu d’ouvertures ou d’ornements. ||
est relié a la Tour mineure par une élégante arche de pierre,
que nul ne peut emprunter sans I'accord des maitres de la
Tour majeure.

Ces derniers sont, parait-il, les plus puissants mages a des
milliers de lieues a la ronde. Se désintéressant totalement
des affaires de ce monde, ils passent leurs journées a étudier
d’incompréhensibles grimoires, a concevoir de nouveaux
sortileges ou a converser avec des créatures d'autres plans.
Ces magiciens seraient au nombre de quatre, chacun étant
le maitre de I’'un des éléments. Il est étrange de constater
combien cette structure ressemble a celle qui existe, au plan
religieux, a Laelith, au point qu’on prétende que les plus
secrets des conseils tenus par le Roi-Dieu réunissent autour
d’une méme table les quatre grands prétres et les quatre
archimages.

Il arrive, une ou deux fois par siecle environ, qu’un mage de
la Tour mineure se sente assez puissant pour souhaiter pren-
dre la place de I'un des archimages et lui lancer un défi. Il
s’avance alors sur le pont en récitant les enchantements
contenus dans son livre de sorts et leurs cing déclinaisons
traditionnelles. A I'intérieur de la Tour, I’archimage rend
coup pour coup en entonnant les contresorts. Si le préten-
dant épuise les ressources de son livre sans parvenir a pren-
dre Iarchimage en défaut, celui-ci lance alors un sortilege
puissant et une violente bourrasque précipite le présomp-
tueux dans le vide.

Il arrive que, pour d’obscures raisons, des mages mineurs
soient autorisés a se rendre a I'intérieur de la Tour majeure.
Bien qu’ils aient I'accord des archimages, il leur faut néan-
moins réciter par coeur une dizaine de sortileges puissants
sous peine d'étre eux aussi emportés par la bourrasque...

La Tour de I’échec

Egalement appelée «la Tour noire », cette étrange structure
est en fait un troisieme volcan, dont les parois se sont effon-
drées sur elles-mémes. Cette tour, bien moins haute que les
autres ressemble davantage a un conglomérat chaotique de
blocs rocheux qu’a un lieu magique ! Et pourtant, il n’est de
bloc qui ne soit percé et creusé de maniere a en faire une
habitation rudimentaire. Dans cette cité troglodyte se retrou-
vent tous les « ratés », tous ceux que la magie a brisé ou usé
avant I’age, mais qui persistent a courtiser cette impitoyable
maitresse. C’est un repaire de mages déchus, de sorciers
maudits, de nécromants aux mystérieux pouvoirs. Surplom-
bant ce chaos de rocs habités, se dresse un donjon de pierre,
solidement flanqué de quatre tours de bois. La rumeur pré-
tend qu’a I'intérieur le maitre de la Tour noire, un archimage
déchu dont les travaux provoquerent la ruine. Ayant perdu
la plus grande partie de son pouvoir, il aurait été banni de la
Tour majeure, puis de la Tour mineure, et serait ainsi devenu
une sorte de caricature de lui-méme, maitre d’une popula-
tion de semi-charlatans, se nourrissant d’amertume et de
ranceeur...

Sa demeure est malgré tout gardée en permanence par une
vingtaine de mercenaires sinistres. Eux seuls décident de qui
doit entrer dans le donjon, et personne n’en est jamais res-
sorti pour raconter ce qu’il y avait vu...

Cependant, il ne faudrait pas croire que les habitants de la
Tour noire ne soient que de tristes falsificateurs. Dans les
faits, il s’est avéré que certains d’entre eux disposaient de
“pouvoirs magiques importants et parfois surprenants.

S'il est possible de parcourir la grand rue de jour (encore
que les visiteurs soient souvent victimes d’«accidents » ou
de plaisanteries féroces), I’ensemble de la Tour devient tota-
lement infréquentable de nuit. Les ruelles étroites et pen-
tues, parcourues de rires hystériques et d’étranges lueurs
mouvantes, abritent alors des sabbats, des rites étranges et
des incantations effrayantes. Les gens fragiles risquent d'y
sombrer dans la folie, les plus téméraires d’y laisser leur
peau.

Il semblerait bien qu’un mystérieux pouvoir soit a |'ceuvre
dans le cité troglodyte, car périodiquement, des soldats de
Laelith accompagnés de magiciens y font des descentes et
procédent a des exécutions sommaires, sans toutefois ap-
procher le Donjon, comme si un accord secret (ou quelque

force mystérieuse) les en tenait a I'écart... Le calme est alors
rétabli pour quelques temps.

La foire
aux enchantements

Entre le Pic mineur et le Pic de I'échec s’étire un campement
de toiles plus ou moins animé selon les périodes de I'année.
Ce campement est en fait un véritable village, une foire per-
manente ol s'échangent des composantes, des recettes de
philtres, des racontars sur tel ou tel puissant magicien. C'est
un point de rencontre trés animé, parcouru par une foule
bigarrée. On y croise un grand nombre de magiciens, prin-
cipalement des novices a la recherche de composantes,
mais aussi des voleurs aux mains agiles ou des curieux en
mal de sensations fortes.

Quatre fois par an, la foire accueille des magiciens étranges,
venus d’horizons trés lointains. A ces occasions, des com-
posantes exotiques apparaissent sur les étals, et des produits
venus d’au-dela des mers s’échangent au prix fort. C'est aus-
si le moment ol se rencontrent des personnages trés puis-
sants, oll se nouent et se dénouent de mystérieuses allian-
ces... Ces foires sont souvent I'occasion de duels magiques
spectaculaires. Le plus célebre opposa Pamphile Scyrup au
Rictus Hilare. Leur duel dura toute une journée et se termina
par un violent incendie qui détruisit le village de toiles et
menaca méme Laelith.

Le personnage le plus connu de la foire est certainement
Krator Zomberlash. Cet individu fait en effet le commerce
d’esclaves d’un genre particulier. Lors des grandes fétes, il
vend aux encheéres un grand nombre d’étres étranges et
magiques, tels que des leprechauns, dryades, homoncules
et autres changelins.

\

« Le lieu est magique autant pour les ondes qui y circulent

que pour l'impression d’immensité qui vous saisit a sa vue.

On retrouve la ce qui fait la grandeur de la Ville sainte :

une démesure en toute chose.

De I'intensité d’un sourire a la couleur d’une banniére,

de la force d’un coup de poing a I'entremélement des tentes,

du désir inavouable d’un vieillard squelettique a la voix de borome
d’un mago corrompu... »

Extrait de « De quoi je causais? » par Lunatik Consternum.

* Histoire vécue

Le cas d’Harold I'ldiot

«... Ainsi, tous les précédents
exemples nous montrent que la
Cité sainte n’est pas seulement la
destination de tant de pélerins,
le carrefour de tant de routes
marchandes, mais également
I'endroit ou débutent
d'innombrables quétes. Dés lors,
on ne peut s'étonner de
rencontrer autant d'aventuriers
plus ou moins sociables a tous les
coins de rue, ni d'entendre tant
de récits souvent peu véridiques
voire contradictoires.

A ce propos, abordons le cas
d’Harold I'ldiot. Portant les titres
de Pourfendeur de Dragon et
Sauveur du Monde, il semblait
une personne respectable et
respectée, surtout apres ses
premiers exploits ou il fut
autorisé par ses confréres a loger
a la Tour mineure. D'ou viennent
alors les témoignages
désobligeants, les ragots

sur «ses cheveux roux de feu»?
Et son surnom « |'ldiot » ?

Harold, victime

ou auteur de sa propre perte ?
D'apreés plusieurs de ses
collegues, il serait revenu
particulierement « dérangé »
d’une aventure lointaine. Mais
des rumeurs plus étranges ont
atteint mon humble oreille; on
I"aurait vu avec des livres jamais
évoqués ailleurs dans notre
monde : Die unaussprechlichen
Kulten de von Juntz, le
Necronomic... un livre latin écrit
par un arabe lui aussi

«dérangé ». S'est-il alors livré a
des expériences trop puantes ou
aurait-il caché d'horribles crimes?
En tout cas, le sorcier fut apercu
pour la derniére fois par le peu
fréquentable Lakham & I'auberge
de Anneaux (rue basse des
Chariots) pénétrant dans le
Cloaque en compagnie de cing
camarades qui ne |'évoquérent
point lorsqu'ils en sortirent.
Harold I'ldiot aurait-il commis
quelques diableries ? Ses
compagnons lui auraient-ils
répondu par une vilainerie ?

Extrait de « Mille et une
rumeurs de la lointaine
Cité sainte »

par Fidélius le Discret.

* Bréve de taverne

— Je serais mago moi, je ferais
un sort pour que mon godet soit
toujours plein.

— Et ton vin serait magique, et
tu aurais une cuite magique et
verrais des ookhabs magiques,
merci bien...

— Toi, tu serais un buveur de
flotte du Poisson d’Argent que ¢2
m’étonnerais qu‘a demi.

* Question
— Quelle est cette fumée rouge

qui s’échappe de la Tour de
I'échec?




* Conseils

— Si vous voulez entrer a la
Haute Terrasse par |'échelle des
Mille Marches, surtout mettez
vos plus beaux atours!

J'y connais des gardes bourrus
qui, chagrinés par un pourpoint
défraichi ou des chausses
trouées, frappent d'abord et
questionnent ensuite. Et |a,
quand vous arborerez votre
authentique laissez-passer et que
le vigile consciencieux vous
demandera votre nom, le
gargouillis infame accompagné
de quelques dents cassées qui
sortira de votre bouche en sang
provoquera certainement cette
remarque définitive: « C'est pas
c‘qu’est marqué ! ». Et vous irez
directement respirer |'air vicié
des prisons du Roi-Dieu.

— Evitez aussi de crier sur les
toits la piétre opinion que vous
pourriez avoir de I'administration
déo-royale; on remarque dans
cette attitude déplorable de
nombre d'aventuriers, une
dangereuse propension a éviter
les arrangements diplomatiques
pour y préférer, a I'instar de
Roland-de-la-Chanson, une terre
imbibée de sang. A la Haute
Terrasse, ce sang sera toujours le
celui du fanfaron...

* Bréve de taverne

«... Ces nobles du Palais, tous des
ploucs j'te dis!... »

Gurmatz, ancien rahel

des gardes du Palais
(exécuté aprés un jugement
sommaire).

* Pour une prison
plus humaine

«Suite a plusieurs réclamations, il
a été décidé d'augmenter les
dimensions des cellules
individuelles de la prison de
Laelith. Celles-ci seront désormais
plus hautes d’une vingtaine de
centimétres environ. Les travaux
d‘agrandissement auront
toutefois pour effet de réduire le
nombre de cellules disponibles,
vous devrez donc vous
débarrasser au plus vite d'une
quarantaine de détenus. Faut-il
préciser qu'il serait malvenu de
les libérer?»

Lettre adressée par les
autorités du Palais au grand
prétre Mitrias, responsable
de la prison.

—
TN
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es dimensions de la prison de la Haute Terras-
se sont imposantes. En fait, cette « prison » est
un petit quartier constitué d’innombrables tri-
bunaux, de maisons d’arrét d’importances
diverses et des riches demeures des magistrats
de Laelith. Pourquoi tant de tribunaux et de
gedles ? La raison en est simple : Laelith remplissant un role
régulateur et modérateur dans le domaine spirituel, les
cours de justice religieuses sont presque aussi nombreuses
que les cultes! En théorie, chacun des quatre Temples de-
vrait avoir un tribunal propre ot seraient jugés les crimes et
les hérésies liés aux religions qui lui sont affiliées. Dans les
faits, de nombreux cultes riches ont tenu a rendre eux-mé-
mes leur justice en disposant de juges et de locaux indé-
pendants. En se promenant dans les ruelles de la Prison, il
est ainsi possible de voir des batiments, plus ou moins
imposants selon les cas, portant les emblémes religieux les
plus divers. Parmi les plus riches, citons la Cour de justice
ineffable de Mabon, le Tribunal céleste d’Estrelia et I’En-
ceinte des débats sur |'Insupportable Incrédulité.

Hormis la Cour du Nuage, dont les tours s’élancent avec
majesté vers les cieux, les tribunaux des temples citadins
sont tous des batisses a moitié abandonnées... car peu uti-
lisées.

Cachots et cellules sont en général intégrés aux batiments
qui abritent les tribunaux, car les supplices et les méthodes
judiciaires varient grandement seloa les cultes. Etrange-
ment, la Cour commune, seul tribunal de droit commun de
la cité, a des dimensions relativement « raisonnables », com-
parées a celles des prisons religieuses. Les crimes commis a
I’encontre des Dieux seraient-ils plus nombreux que les
autres 2 Pour maitriser cette situation quasi anarchique, il y a
un homme dont le role est de « normaliser » les choses. Cet
homme, c’est Mitrias, le grand prétre du Nuage, qui a fort a
faire pour que les régles élémentaires de la justice et du bon
sens ne soient pas bafouées en permanence par des juges
plus ou moins objectifs. Chaque jour il consacre quelques
heures de son emploi du temps a visiter plusieurs tribunaux,
afin de vérifier que I’'on n’y commet pas trop d’abus. Pour se
faire respecter, il dispose d’une sanction supréme : « la pros-
cription judiciaire », qui entraine le bannissement des juges
indignes de leur fonction et la fermeture pure et simple du
tribunal.

La Sublime Juridiction

Sous ce terme, on désigne un tribunal trés particulier qui
rend ses jugements dans I’enceinte du palais. Il est présidé
par le Roi-Dieu lui-méme et son Conseil fait office de jury.
Les attributions de la Sublime Juridiction portent sur les
crimes de lese-majesté divine et sur les atteintes a la sQreté
de Laelith. Ici sont jugés, dans le plus grand secret, les
traitres et les espions. Cette cour ne prononce que deux sen-
tences : le non-lieu ou la mort!

Personne ne connait précisément la procédure que suit cette
institution, mais sa réputation d’inflexibilité a découragé
plus d’un ennemi de la ville. Car il est bien connu que les
agents de Valdenath, le grand prétre du Crane, parviennent
toujours a s'emparer des suspects - ot qu’ils se cachent -
pour les faire comparaitre devant elle...

La Cour commune

Comme nous l’avons déja vu, la Cour commune est I'u-
nique tribunal de droit commun de Laelith. C’est donc dans
son enceinte que sont jugés les crimes et les délits qui ne
relevent pas des autorités religieuses. C'est également la que
sont détenus les suspects en attente de jugement et les
condamnés. Le premier étage du batiment de la Cour com-
mune abrite le tribunal, et le rez-de-chaussée et les sous-sols
les gedles.

Visite guidée de la prison

— Salle de garde. Sur la porte qui s’ouvre sur cette petite
piece sinistre, on peut lire : « Innocent, prends ton mal en pa-
tience. Coupable, subis ton chatiment. » Quatre hommes en
armes veillent ici en permanence. lls accueillent les préve-
nus et fouillent quiconque se rend a la prison. Le mobilier
est des plus succincts : deux bancs, une table et un ratelier.
— Petite cour. C'est dans cette cour mal pavée que sont
apportées régulierement les vivres.

— Loge du concierge. Ce dernier ne sort de sa loge, ot il
passe la majeure partie de sa vie, que pour inspecter les vi-
vres et comptabiliser les prisonniers qui arrivent. On y trou-
ve une table, deux chaises, quelques registres, une paillasse
et un coffre a vétements dont le double-fond renferme les
maigres économies du concierge.

— Chambre des cuisiniers. Une chambre classique avec
deux lits de bois et deux coffres et des paillasses pour quel-
ques marmitons.

— Réserve de vivres. Un entrep6t ol sont stockés, dans le
plus grand désordre, des sacs de farine, du lard, de la vian-
de, etc. :
— Cuisine. Une salle immense avec un four a pain et deux
énormes cheminées. Elle est souvent inondée car les chemi-
nées ne sont pas munies de «toits »... Un grand nombre
d’ustensiles de cuisine sont accrochés aux murs, ainsi que
d’énormes étageres portant les couverts. Dés le petit jour,
c'estici que s'affairent les cuisiniers et les marmitons qui doi-
vent préparer des repas pour plus de 300 personnes.

— Salle des gens d’armes. Les 30 gardiens de la prison y
passent leur temps libre, mangent et dorment. Cette grande
piece est meublée de tables, de tabourets, de coffres et de
paillasses (elles sont roulées le long des murs pendant la
journée). Derriere cette salle, il y a un long couloir en travers
duquel on tend des rideaux le soir venu, ménageant ainsi
des « chambres » de fortune pour les officiers.



— Rue du Chat bouilli. En fait, il ne s’agit pas d’une rue, mais
d’une salle commune ol sont amenés les ivrognes et les va-
gabonds « ramassés » par les patrouilles nocturnes. Son nom
vient a la fois du fait qu’il s’agit d’un lieu de passage (rue) ot
transitent les prisonniers avant d’aller dans une cellule, et de
la maigre qualité des repas qui y sont servis (du chat
bouilli ?). Le sol est couvert de paille et des anneaux fixés
aux murs permettent d’enchainer les prisonniers les plus
récalcitrants.

— Cachots. Ils sont tous béatis sur un méme modele. Les
murs ne sont pas percés de fenétre et Iair confiné a pris
I'odeur des centaines de délinquants qui ont défilé dans ces
lieux. Le sol est couvert de paille et de vagues seaux d’aisan-
ce sont mis a disposition des détenus. On fait tenir jusqu’a
dix personnes (7 chez les femmes) dans une cellule. Les
bagarres sont courantes, mais comme le dit un vieux gar-
dien : «Plus il en meurt, plus il y a de place!»

(D Cachobs des hommes
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— Chapelle. Une salle au plafond en ogives ot I'on retrouve
les symboles des quatre Temples de Laelith. Les prisonniers
qui s’y rendent sont tenus sous étroite surveillance.

— Cour des condamnés. On y rassemble t6t le matin les
suppliciés qui seront emmenés a la place du Pilori ou aux
gibets de I’échelle des Pendus.

Les souterrains

Si la condition des prisonniers n’est pas reluisante au rez-de-
chaussée, celle des condamnés est encore pire ! On les enfer-
me dans des cachots exigiis, aménagés dans un ancien sec-
teur du Cloaque. L'air y est irrespirable, il arrive méme que
des prisonniers meurent asphyxiés aprés s'étre violemment
énervés. Les gardiens ne viennent que pour apporter la pitan-
ce des détenus et pousser vers la Fosse — le moins souvent
possible — les déjections qui s’entassent dans les couloirs. ..
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* Les jugements
de la Cour commune

En régle générale, les proces de
la Cour commune respectent une
procédure « accusatoire «. C'est-
a-dire que les plaignants
s'affrontent devant le juge,
parfois par le biais de
représentants faisant office
d’avocats. Mais, a la différence
de ce qui se passe dans les
tribunaux d'aujourd’hui, c'est
I'accusé de faire la preuve de son
innocence. Cette preuve peut
étre établie par n'importe quel
moyen, y compris les oracles et
les ordalies. Le président du
tribunal est le juge unique des
peines applicables. Pour rendre
sa sentence, il compulse
généralement la jurisprudence
(les décisions prises pour
résoudre ce cas par d'autres
tribunaux dans le passé - NdA) en
vigueur et se renseigne sur les
lois écrites et coutumiéres
applicables au cas qu'il juge. Les
droits de la défense sont
reconnus et I'accusé est toujours
averti des charges qui pesent
contre lui.

La cour spéciale présidée par
Agrala obéit par contre aux
régles d'une procédure
«inquisitoire » héritée des
tribunaux religieux. L'accusé n'a
aucun droit, sinon celui d’avouer,
et pour ce faire tous les moyens
- méme les pires — sont admis !
Préalablement a I'audience,
Agrala méne sa propre enguéte
afin de forger sa conviction et, Iz
plupart du temps, il a déja une
idée de la sentence qu'il va
prononcer avant méme
I'ouverture du proces. Seule
possibilité de défense pour Jes
accusés : les réponses qu'ils
donnent aux questions (souvent
a double sens) que leur posent le
procureur et le juge.

Parmi les peines que peuvent
infliger les juges de la Cour
commune, citons |a peine de
mort (un vieux classique des
sociétés barbares!), le fouet, Iz
relégation dans la Tertasse du
Chatiment (un sentence surtout
prononcée lorsque la culpab:
ou I'innocence ne sont pas
clairement établies), les
mutilations (mains pour les
voleurs, langue pour les
menteurs, yeux pour les faux
témoins), I'exil, etc.

* Question

— Ou disparaissent les corps des
gens trépassés en prison ?

— Réponse: Au Tolinol Goinfre

— Explication. Le tout-a-I"égout
du sous-sol de la prison est
constitué d'un réseau complexe
de tuyaux, canalisations et autres
rigoles menant & un grand
entonnoir enfoui profondément
dans la terre.

Et sous I'entonnoir ? Une fosse
hébergeant un Tolinol Goinfre
Tout simplement.




* Portraits

— Gonthar, ezmer de la Garde
pourpre. Imaginez un ours fait
homme... et vous aurez une
bonne idée de I'aspect physique
de Gonthar. Grand (plus de deux
métres), puissant (170 kilos de
muscles et d’ossature massive) et
velu (entre sa barbe et ses
sourcils, il est difficile de deviner
ses yeux), ce soldat est |'un des
cerberes d’exception qui
defendent les portes du palais.
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Contrairement a ce que pourrait
laisser croire son apparence,
Gonthar est un homme affable et
délicat. Quand il parle de sa
petite voix fluette qui rappelle
celle d'un jeune gargon, le
contraste avec sa stature est
saisissant. Il n’oublie cependant
jamais qu'il est I'un des garants
de la tranquillité du Roi-Dieu et il
n’hésite jamais a user de sa force
prodigieuse quand il est
nécessaire de refouler un
importun. On raconte a ce
propos qu'il s'est un jour
débarrassé d'un jeune clerc
surexcité en lui donnant une
simple pichenette de I'index...
qui brisa la machoire de
Iinsolent. On peut parfois
rencontrer Gonthar a la maison
des Mille Fleurs ou il aime se
rendre apres son service pour
boire quelques chopes
d’hydromel. Il se montre alors
d‘une gentillesse a toute
épreuve, malgré I'imposante
masse d'arme qui pend a son coté
et dont il ne se sépare jamais.

— Pivalate de Tixocortol : noble-
citadin. D'une vieille famille
d"Agramor, il eut maille a partir
avec la justice et son cousin
Grondard le Querelleur lorsque
celui-ci vint a son tour s'établir a
la Haute Terrasse. Il contesta
I"authenticité des certificats
nobiliaires qu‘avait produit
Pivalate pour son accession au
titre de marquis de la rue de
I"Arcade. L'affaire se termina sur
le pré; Pivalate y perdit un ceil
et Grondard y perdit la vie.

— Charles Magne : prétendant.
Talentueux et imbu de lui-méme,
ce godelureau prétend a tout.
Qu'il soit invité chez vous pour
diner, il prétendra étre le
meilleur parti pour votre fille...
ou le meilleur mari pour votre
femme. Qu'il discute finances, il
aura toujours gagné plus de
pieces d’or que vous et vos aieuls
réunis. Et ne parlons pas des
occasions ol vous racontez vos
exploits: il aura étripé deux
dragons avant que vous n'ayez
egratigné un gobelin.

Il est trés exaspérant. Cette
attitude horripilante explique
pourguoi, guand il était encore
avocat, ses plaidoiries ont causé
I2 mort de ses quatre premiers et
derniers clients.

— Golthron d’Aeschner: baron
de I'impasse du Petit Clerc. Il est
aussi propriétaire de I'estaminet
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Le taux de mortalité dans ces gedles innommables est tres
élevé. Dans certaines conditions, la peine capitale peut par-
fois sembler bien douce.

La chambre des tortures est équipée avec les derniers raffi-
nements a la mode : table d’estrapade,-cages a rats, fouets
cloutés etc. Elle a été installée en sous-sol afin que les au-
diences du tribunal ne soient pas génées par les hurlements
des suspects soumis a la question.

Le tribunal

— Escalier. Il permet d’accéder au tribunal qui a été installé
au-dessus de la prison. Deux soldats y montent la garde jour
et nuit.

— Salles de jugement. Elles se ressemblent toutes. A coté de
la porte des salles de délibération, est installée une estrade
ou siegent les magistrats. Des bancs permettent aux visi-
teurs et aux témoins de s’asseoir. Il arrive quelquefois que la
Cour commune soit un peu débordée. Dans ce cas, plu-
sieurs proces peuvent avoir lieu simultanément dans la mé-
me salle, il suffit de disposer estrades et bancs selon les be-
soins.

— Salle «spéciale». On y juge les délits de droit commun
commis a I'encontre d'un temple ou d’une personnalité reli-
gieuse. Les jugements prononcés sont réputés étre extréme-
ment séveres...

— Grand couloir. C'est ici que se retrouvent les plaignants
et les curieux en attendant le début des audiences.

— Salle d’attente. Elle accueille les prisonniers appelés a
comparaitre au cours de la journée. Ils sont amenés depuis
la prison par le petit escalier en colimagon donnant sur la
salle de garde du rez-de-chaussée.

Quelques personnalités

Son excellence Erkiel,
baron de Ravine

Ami intime du grand prétre Mitrias, ce
noble-citadin est le doyen des 12 juges
qui officient régulierement a la Cour
commune. C'est un homme d’une soi-
xantaine d’années, a la mince barbe gri-
se dont le crane est orné d'une couron-

W) ne de cheveux blanchétres et filas-
\ " ses. Malgré I'expression sévere de

A} son visage il n’est pas dépourvu de
bonté d’ame. Il est notamment un
adversaire acharné des tortures et des chatiments corporels.

Depuis plusieurs années déja, il lutte pour que les cachots

souterrains soient réaménagés et rendus plus vivables. Ce

qui ne veut pas dire qu’il soit un tendre ! L’expression « séve-
re, mais juste » semble avoir été inventée pour lui, car il sait
étre impitoyable envers les criminels. Doué d’une grande

intelligence, Erkiel est I'un des seuls magistrats du tribunal a

tenir absolument a rencontrer les accusés avant I'audience.

Il est toujours vétu d’une grande robe d’apparat en velours
pourpre, insigne de sa fonction. Il demeure dans une villa

cossue qui a été construite a une cinquantaine de metres de
la Cour.

Son excellence Agrala

Cet homme sans age a la maigreur
ascétique préside les audiences de la
salle spéciale. Sa tonsure rappelle
qu’il a été, il y a longtemps, moine
d’un culte du Crane. Agrala est un

dévot fanatique animé d’une véri-
« table haine a I’encontre d’Erkiel.
Lui-méme est favorable aux pires
supplices, «les seules voies de la
: Vvérité vraie » comme il les appel-
le. Son jeu favori est de trouver une astuce de procédure
qui lui permette de soustraire quelques prévenus a la juri-
diction d’Erkiel, afin de pouvoir les condamner a des lour-
des peines pour assouvir la jalousie qu’il éprouve a I'égard
du doyen. Sa robe noire est ornée d’ossements de petits
animaux témoignant de ses convictions religieuses. Il habi-
te une petite maison austéere des abords du temple du Crane
et ne se déplace jamais sans une dague empoisonnée qu'il
dissimule dans la manche de son habit.

Gartien I’Ecriveur

Petit et malingre, ce scribe-échevin
dirige les greffiers qui rédigent les pro-
ces verbaux des audiences. Il est
souvent consulté comme expert
en jurisprudence par les magis-
trats qui désirent rendre des juge-
ments conformes a la justice cou-
tumiere. Toujours vétu d’une robe
grise, il arrive rarement a se pas-
ser des dizaines de parchemins
qu'’il couvre chaque jour de notes et de remarques. Gartien
habite dans I'officine qu'’il dirige dans I"échelle des Scribes-
Echevins.

Dorgar le Hableur

Cet homme jovial a la stature imposan-
te est le procureur général de la Cour
commune. Certains I'accusent de cru-
auté, quand il requiert les peines ma-
ximum aux proces auxquels il partici-

pe. En fait, il ne hait personne et se

S contente de faire correctement son

1 «<" travail. Mais, sa robe rouge de pro-

/} cureur lui a valu le surnom de Dor-

: gar le Sanglant.

Le pilon de bois qui remplace la jambe
gauche qu’il a perdu en servant dans
les armées du Roi-Dieu |a fait surnom-
mer le Boiteux. Barken, la cinquantai-
ne athlétique, a le grade de capitaine
et dirige la prison. C’est un homme
autoritaire et extrémement conscien-
cieux. A tel point qu’il lui arrive souvent
v de dormir, 2 méme le sol, devant
4 une cellule contenant un person-
nage important. Il est vétu d’une cot-
te de mailles et porte une épée batarde a la ceinture. C'est
un redoutable combattant qui a su se faire adorer par ses
hommes, malgré la discipline de fer qu'’il leur impose.

Chourg

Ce moustachu obese est le concierge
et bourreau de la Cour commune.
Brutal, cruel et stupide, Chourg n’ai-
me que deux choses dans la vie :

« fouiller les visiteuses qui viennent
a la prison et torturer a mort les
/‘ suspects surtout s'il a la conviction
:/ de leur innocence. Cet étre mépri-
sable porte, de jour comme de nuit,

un tablier de cuir maculé de taches de graisse... et de sang.

Deux étres vous manquent...

«Ah ! oui, vraiment...

Dol et Plume d’ours étaient de vrais boute-en-train.
Et pourtant gens de croyance.

L'un nempéche pas I'autre.

Je me souviens de la fois oli, passant par Mess,

la bien nommése, ils avaient tenté

de racheter I'incurie de la ville

en finangant un hospice pour les filles perdues.

Ce lieu d’accueil devait les aider

a se soustraire de la lubricité qui contaminait la ville.

Je suis passé par la il y a pas longtemps,

et je dois avouer que I'ambiance y était plus

a la débauche qu’a la contemplation.

Méme les chandeliers servaient a des jeux de débauche
que la bienséance m’interdit de narrer ici.

Dol et Plume, j’en suis sdr, en auraient eu le coeur saisi,
et nul doute qu’ils y auraient mis le hola.

Quelle tristesse que le Tolinol soit si goinfre. »

Extrait de «A mes amis disparus»
par Bigote de Saint Phalle.




E -l - » A de la Marotte qui fait face 3 I
A prison. Ce troquet fut rendu
célebre par I'assiduité que lui
vouait Pied d'Baco, le bouffon
unijambiste du Roi-Dieu
Coloquinte le Gambilleux. Il s’y
déroula, parait-il, des réunions
trés secrétes, quelques mois
avant la mort du bouffon.

Il semblerait que la Compagnie Aérienne Royale de Laelith possede les
cinq derniers spécimens vivants de ces reptiles volants rescapés
de la préhistoire. Rapides et puissants, les shedras (prononcer
« chédraass ») peuvent transporter dans les airs des charges pou-
vant atteindre trois cents kilos. Ils ont la réputation d'é-
e tre immortels, personne n’en ayant jamais

, ﬁ@ vu mourir de mort naturelle... Leurs

« INSTANTANES
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«nids » ainsi que les baraquements JHees
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moyenne, duc de I'échelle de

la Comédie. Il ne possede pas
une fortune exceptionnelle et sa maison est relativement
banale a coté de certains manoir-palais que 'on trouve a la
Haute Terrasse.

Les lieux

— Rez-de-chaussée : la maison est construite autour d'un
petit jardin (un luxe!) ot est aménagé un puits. A noter
I'existence d’une buanderie destinée au séchage du linge
(encore un luxe!). L’ameublement de la maison se dis-
tingue par sa richesse (coffres sculptés, chaises rembour-
rées, etc.).

— L’étage : la salle de jeu permet a Silmaric et a ses amis de
disputer de longues parties de cartes ou de dés. La remise
contient un bric-a-brac incroyable constitué par tous les
paiements en nature versés par les «administrés » du maitre
de maison.

Note : les économies familiales sont dissimulées derriere
une pierre de la margelle du puits.

Les habitants

— Silmaric : un grand moustachu maigre et un peu fou.
D’origine modeste (il est devenu duc apres avoir rendu un
service au Roi-Dieu), il dédaigne la vie de la cour et préfere
passer son temps avec ses amis, qui sont pour la plupart des
serviteurs du palais.

—_Grolla : la femme de Silmaric est une mégere effroyable.
Elle hurle du matin au soir et n’arréte pas de traiter son mari
«d’incapable »... quand elle est polie!

— Cyntil et Loria : les deux filles du couple ne pensent qu’a
se marier. Elles ne sont cependant pas trés jolies et jusqu’a
présent, elles n’ont trouvé aucun prétendant a leur go(it.
— Rilmaric : le fils de la famille est un chenapan d’une dou-
zaine d’années au visage constellé de taches de rousseur. Il
adore faire des tours pendables. ..

— Olaf : musclé, discipliné... et relativement stupide, le
serviteur de la maisonnée est un ancien gladiateur qui a un
jour pris un coup de trop sur la téte. Si on I'énerve, il peut
se révéler aussi aimable qu’un taureau en furie! Il a I'ouie
fine et son arme favorite est le marteau de guerre.

tort?) par un marchand de lui
avoir dérobé une grosse somme
d’argent. Ils sont arrétés et
emmenés a la prison de la Cour
commune.

— Pour le MJ: aaah, les
merveilles de Laelith ! Ses matons
sympathiques ! Ses cachots
accueillants ! Vous pouvez tirer
une excellente session de jeu de
cette idée de scénario, si vous
confiez la défense et I'accusation
a deux joueurs indépendants du
groupe des accusés. Pour votre
part, réservez-vous le role de
juge. Aménagez un peu votre
salon en salle de jugement et
faites donc un petit grandeur-
nature...

L'erreur judiciaire

Les aventuriers sont contactés
par un serviteur du Temple du
Nuage qui les conduit jusqu‘a
Mitrias. Ce dernier leur propose
une belle récompense s'ils
acceptent de se faire accuser
d’avoir dessiné des graffiti
obscénes sur le mur du temple
(un crime passible de mort). Il a
des doutes sur les compétences
d’Agrala et voudrait avoir des
renseignements de « premiére
main » sur sa facon de juger.

— Pour le MJ: si les aventuriers
avouent leur «crime», ils ne
seront pas torturés. De toute
fagon, ils seront condamnés a
mort. Le drame, c'est que Mitrias
n'a parlé a personne de la
mission qu'il leur a confié et quil
a da partir de Laelith pour
assister d'urgence a un proces
dans une lointaine province.

Il ne reste plus qu'a s'évader...

Libérez Elésiane !

Les aventuriers rencontrent un
enfant éploré qui leur apprend
que sa mére, Elésiane, a été
accusée de vol par un noble-
citadin. Elle est enfermée a la
prison de la Cour commune dans
I"attente de son jugement. Les
personnages auront-ils a cceur de
la sauver?

— Pour le MJ: en fait, Elésiane a
refusé ses faveurs au noble
personnage qui l'accuse. Les
aventuriers vont devoir mener
leur propre enquéte pour essayer
de convaincre Erkiel de
I'innocence d’Elésiane. A moins
qu'ils ne préférent essayer de la
faire évader...

Avis de recherche

«Le jeune Gaetano Bordinas,
pupille du comte de

la Rampe des Soldats, a disparu
alors qu'il visitait nuitamment le
Sanctuaire du Divin. Une forte
récompense sera remise a toute
personne susceptible d'apporter
des éclaircissements sur les
circonstances de cette
disparition. »

— Pour le MJ: A vous de jouer !




