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*Avis

« ... |l est a peu prés certain que
les Utruz vécurent jadis dans
plusieurs cités, aujourd’hui
submergées par le lac d’Altalith.
Leur capitale devait se trouver a
une heure de voilier de I'actuelle
Laelith. Dans son ouvrage «La
Cité sacrée d'Altalith », fort
intéressant au demeurant, Bosco
Fluche prétend |'avoir visitée.
Pour ma part, je me permets de
mettre en doute ses dires et de
proférer une impérieuse mise en
garde: prudence ! Aborder les
Utruz n'est pas chose facile. Ce
sont des étres indifférents a ce
qui les entoure et qui sentent
assez mauvais. Et si leurs sages
détiennent un réel savoir, ils ne
vous accorderont leur attention
qu'a la condition de respecter
trois grands principes.
Premiérement, il faut leur
apporter un poisson mort depuis
exactement dix jours. Ensuite, il
faut commencer chacune de vos
phrases par le terme honorifique
«Baboul », vestige d'une
étiquette complexe, mais hélas
oubliée. Enfin, il faut surtout se
garder de rire en leur présence.
Car ils n'acceptent de parler qu‘a
d’autres sages, et les sages, selon
eux ne rient jamais!...»

Extrait de « Mes aventures
chez les Poissons »
par Ermold le Noir.

* Rime

«A I'heure ou luit I'iedropus,
Ouvre les yeux

3 la clarté des fonds.

Anizi. Respire.

Réini. Vois.

L3 est ton peuple

puisque la est ta voie. »

«De |'aviron qui file

2 l'effleuron de I'onde

2 tous les ports qui fuient
puisque |'orage gronde,
cedi est ton chemin,

petit poisson,

humain sans cceur,
nageoire toujours,

tu vas de gite en roulis

et trouve ton abri,
demain aupres des kelpies. »

«De ton grand-pére

2 mon petit-fils,

va, migre et multiplie,

mais toujours en ton sein,
garde la Derniére Vague amie. »

Extrait du recueil écrit
d‘apres le chant utruz
de Profond Dément

« Les Jarmes du Monde ».
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AUTOUR DE

LES HORS-VILLE

‘expression « hors-ville » désigne en quelque

sorte, les faubourgs de Laelith. Par extension,

cette expression légerement péjorative est

employée pour désigner les deux commu-

* nautés qui vivent en marge de la cité : le village

™ lacustre des Utruz et les exploitations minieres

des falaises de Vorn.

Le village lacustre

Située en bordure du lac d’Altalith (M12, N12), au sud-est
de la cité, cette agglomération est formée de quelques cen-
taines de cahutes montées sur pilotis central. C'est la que
vivent les Utruz, une race d’humanoides au sang chaud et a
la peau écailleuse.

Selon certaines sources, les Utruz seraient les descendants
dégénérés de certains serviteurs des Anciens qui habiterent
jadis Tanith-Lenath, la ville antique sur laquelle s'est abattu
le Chatiment. Cela explique peut-étre |'attitude lasse et rési-
gnée avec laquelle les Utruz considerent tout ce qui est rela-
tif aux richesses matérielles et au devenir de leur race. De
nombreux indices laissent d'ailleurs a penser que leur com-
munauté est condamnée a disparaitre au cours des pro-
chains siecles : leurs enfants sont de plus en plus rares et la
culture des hommes-poissons n’est plus que I'ombre de ce
qu’elle dut étre dans un lointain passé.

Aujourd’hui, ils vivent misérablement et se consacrent es-
sentiellement a la péche, I'élevage des coquillages, la cueil-
lette des algues (assilapiase, adreas...). lls produisent aussi
un peu d'artisanat dérivé des matieres premiéres du lac.
Leur société est régie par un régime matriarcal dirigé par Un-
za, une vieille femme 2 la sagesse légendaire qui semble
éprouver une grande défiance a I'égard de toutes les « faces-
lisses » (les représentants des autres races intelligentes).

Les Utruz accordent également une grande importance a
leur religion. lls adorent un dieu mystérieux (« Celui qui ne
doit pas étre nommé »), qui est censé « dormir d’'un sommeil
sans réves » au fond d’un lac lointain.
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coulisse  la maison

bovches d'aérakion
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Une maison utruz typique
La maison flotte, et en cas de crue,

coulisse autour d’un pilotis central. Une méthode comme une
autre pour éviter les inconvénients d’une inondation...

Les habitants du village lacustre s’aventurent rarement en vil-
le, si ce n'est pour y vendre les produits de leurs cueillettes.
IIs n’ont pas un tempérament agressif mais s'ils sont obligés au
combat, ils font preuve d’une vivacité prodigieuse. Leurs
«mains » aux griffes rétractiles peuvent causer des dégats
séveres (1-8 points de dégat) et ils manient particulierement
bien le kruuz, un harpon de bois durci a la pointe barbelée
en obsidienne (2-12).

Quand des humains viennent leur rendre visite, les Utruz se
contentent de les ignorer avec la condescendance de ceux
qui connaissent les secrets qui régissent I'univers. Il serait
d’ailleurs faux de penser que ce sont des primitifs. Leur tra-
dition orale remonte jusqu’aux temps reculés oti I’homme
se déplacait encore a quatre pattes !

Ils connaissent certainement I’explication de bien des mys-
teres, mais ils répugnent a partager leur savoir et il faut tou-
jours déployer des trésors de diplomatie pour soutirer quel-
ques informations a leurs sages.

Il est arrivé par le passé que des campagnes «anti Utruz »
soient entreprises par des fanatiques du Temple du Poisson
d’Argent, jaloux du lien privilégié que les hommes-poissons
ont avec I’élément liquide.

* CARACTERISTIQUES ¢ ot cessé

AD&.D1 trés rapidement
Fréquence : trés rare quand leurs instigateurs
Nbre: 3-12 ont été retrouvés flottant

dans les eaux d’Altalith...
Mais ce racisme

ne se manifeste

plus ouvertement

depuis que

Tokinafal le Septieme

leur accorda la protection
éternelle des Rois-Dieux.
A cette occasion les Utruz
lui offrirent la tenture

dite de la Derniere Vague.

Classe d'armure : 4
Déplacement: 14"/6"

(dans I'eau)

Dés de vie: 7

Type de trésor: B

Nbre d'attaques: 2

Dégats par attaque: 1-8/1-8
(ou selon I'arme)

Résistance a la magie:
comme guerrier de niveau 10
Intelligence : exceptionnelle
Taille: grande (2,10m)
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Carte des alentours
de la Ville sainte.
Son auteur, le trés aérien Polifilax,
expérimenta,
pour pouvoir la dessiner,
F  une sorte de tapis volant magique.
<4 Un mauvais fonctionnement
¢ de l'artefact 'empécha de revenir
a bon port
et c’est un habitant d’Azilian
qui ramena le parchemin.
Par contre, il n’avait
aucune nouvelle de son auteur.
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La colonie naine

En basculant sur lui-méme lors du séisme du Chatiment, le
plateau rocheux de Laelith a mis a jour de riches filons mi-
niers. Attirée par des possibilités exceptionnelles d’exploita-
tion, une colonie naine s'est installée au pied des falaises de
Vorn depuis plusieurs siecles. En échange de 50 % de leur
production (mithril, or, fer et gemmes diverses), les mineurs
nains bénéficient depuis d’une licence d’exclusivité sur les
richesses souterraines de Laelith.

L'entrée du domaine nain est matérialisée par une grande
statue, celle du géant déchu. Elle célebre la victoire d’Ala-
thor Beaubrin et de son frére Minoret Bellecouette qui furent
les premigres barbes a sapproprier le terrain... a coups de
haches. La communauté naine compte aujourd’hui plus de
six cents barbes et Raghmar, le camp fortifié des deux pre-
miers colons a fait place a une véritable bourgade. Les forti-
fications visibles de I'extérieur nen constituent qu’une infime
partie. Ses couloirs aux innombrables ramifications s’en-
foncent loin dans la falaise. Cette expansion anarchique est
d’ailleurs a I'origine des problemes que connaissent au-
jourd’hui les nains. En effet, les habitants du Cloaque ne
supportent pas que |'on empiéte sur leur territoire et organi-
sent occasionnellement des expéditions punitives contre les
«intrus ». Ce qui réjouit intérieurement Gorthedain Pied
d’Enclume, le chef despotique de la colonie. Ce nain énor-
me 2 la barbe flamboyante trouve en effet que ces échauf-
fourées sont excellentes pour le moral et la forme de ses
troupes !

Certaines salles secrétes particulierement bien défendues
abritent les minerais extraits, avant qu’ils ne soient répartis
entre les autorités de Laelith et le lointain pays d’oti sont
jadis venus les nains. Tous les trimestres, une caravane com-
posée de redoutables guerriers nains vient en effet prendre
livraison du produit de trois mois de labeur et 'emporte au
loin, en direction de I'occident. Plusieurs téméraires ont
déja essayé de s'emparer de ce somptueux butin et le désert
des Marches du Couchant a longtemps résonné de leurs cris
de souffrance...

D’autres lieux

En amont des falaises de Vorn, le premier contact du pélerin
avec la Ville sainte est le Reflet béni du Roi-Dieu. Cette gros-
se ferme fortifiée se trouve a environ deux jours de marche
des Portes du lazaret. Avec ses murs en torchis, ses créneaux
et sa palmeraie, elle ressemble a une forteresse sortie du
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désert des Marches du Couchant. Le pelerin doit s’y recueil-
lir une journée durant, afin de se préparer a la derniere étape
de son pelerinage. Cette halte permet aux services de rensei-
gnements du Roi-Dieu de connaitre I'identité de chacun et
de sonder leurs intentions. Questionnaires, faux pélerins et
ceilletons sont la pour ¢a.

Bien sar, d’autres régions recelent des merveilles.

Les terres au sud de Laelith, par exemple. Bien que peu
shires, il est toujours possible d’y faire de curieuses ren-
contres : bédouins, caravanes en péril, pillards, spectres des
sables, voire méme la fille du Roi-Dieu, «Lithalia aux mille
poternes », la ville du peuple goum, aux golts architectu-
raux tellement en dehors de la norme.

Mais aucune de ces découvertes ne sera aussi remarquable
que la vision, au petit matin, des portes du lazaret.

UL : g
Emotion du pélerin au Reflet Béni.

Peinture polychrome sur panneau de bois (environ 1m x 1,80 m).
Don de la veuve Xan-Hi. Collection particuliére du Palais.

* Légende

«Voici de cela trés longtemps de
mémoire d'Utruz, existait la
merveilleuse cité de Tal-Henth -
«le Chemin de I’Abime »- sise au
bord du lac d’Altalith, au niveau
de Aber-Rh’ac «le Havre des
Cailloux ». Cette cité, disait-on,
avait été batie par les ancétres
des Utruz, juste apres le
Chatiment de I'ingrate Tanith-
Lenath. Pendant nombre
d'années, la cité fut prospere.
Mais le vent venant du Marais
des Languissants infecta I'Ame
méme de la cité: les enfants des
ancétres en vinrent a oublier
leurs Dieux miséricordieux qui,
alors, les punirent. Tal-Henth fut
engloutie par les flots et seuls les
Sages Utruz se souviennent
encore de la cité maudite. La
plupart des richesses de la cité se
trouve encore a leur place. Et
selon la légende, elle communi-
querait avec le Cloaque par un
long escalier débouchant dans
une salle vide de toutes eaux. ».

in « Tal-Henth, la maudite »
de Loric le Compilateur.

¢ Une curiosité

— Les spores divins. Le pollen de
cette fleur, de la famille des
glavilles, pousse exclusivement le
long des falaises de Vorn. Un
pélerin touchant cette fleur au
bon moment - instant tout a fait
indéterminable - se voit asperge
d‘un pollen trés volatile dont le
contact plonge le malheureux
dans I'hébétude. Il refuse alors de
quitter le coin de paradis qui
vient de lui étre offert et le seul
moyen de |'en extraire est de le
convaincre de déterrer la plante
et de partir avec. Dés lors il
oubliera tout ce qui a trait au
monde matériel : aprés une
année d'apathie, il se réveillera

. nimbé d'une aura jaune et

permanente. Il sera alors appelé
«Béni» et ses pouvoirs psioniques
lui offriront une place d’honneur
prés du Roi-Dieu.

e Bréve de taverne

— Bon d'accord, si les elfes sont
des pédés, les nains alors hein, les
nains?

* Expression typique

— «C'est shlouvant ! » signifie 2
peu prés « c'est incroyable ! ».
Provient étymologiquement du
monstre schlougga, aréé par un
prétre du Temple du Grane.




* Guilde des routards

— Autour de Temple du Poisson
d’Argent, au milieu du lac
d’Altalith, vous pourrez visiter

les antiques prisons de Laelith qui
officiaient avant les nouvelles
dans la Haute Terrasse.

A cette époque, la seule peine
infligée, hormis la mort, était le
bannissement sur ces quelques
iles désolées. Les criminels y
finissaient leur vie entre gens de
méme acabit. On les appelait les
«ildelbiens ».

Ces prisons désaffectées valent
une visite car vous pourrez y voir
les plus belles catapultes de toute
la région. Elles sont aujourd’hui
hors d'usage.

* Histoires vécues

L'ultime voie des eaux

D’aucuns diront qu’en Laelith, la
prédominance des eaux se limite
a I'étendue du lac d'Altalith...
Point d'absolue vérité.

Il est, en ce mystique lieu,

bien d'autres infiltrations.

Les pelerins, séduits par les
abords du emple du Poisson
d’Argent et qui seraient tentés
de profaner ce sanctuaire interdit
seraient, selon la tradition orale,
victime du syndrome de la
derniére lame. Il existerait, aux
abords de I'ile, une sorte de
chemin tracé a méme |'eau, se
présentant comme la seule voie
d‘accés a la terre ferme. L'eau y
parait comme labourée et ses
sillons s'offrent sans hostilité aux
pas du voyageur. Celui-ci, sans
méfiance, imagine fouler un gué
de sable. Mais, a peine est-il
engagé qu'il s'apercoit avec
horreur que cette couleur terre,
qu'il prenait pour du sable, n’est
qu‘une démultiplication a I'infini
des profondeurs stagnantes. Le
trou béant créé par cette abysse
fait oeuvre de fosse d'aspiration.
A chaque approche du lieu sacré,
le baiser goulu de cette bouche
aquatique provoque une lame de
fond. Les jambes du voyageur,
comme prises dans un rail, sont
donc entrainées vers cette foss
terrible... 3

Seuls les Utruz situent la zone
d‘existence de cette barriere
«naturelle ».

Gala, prétresse d'Ulmo.
in « L'élithrombe
ou la voie des eaux ».

LE LACD'ALTALITH

ne traversée d'Altalith ne s’oublie jamais. Vé-
ritable mer intérieure, le lac de Laelith sait se
montrer doux comme un étang champétre,
mais son calme apparent dissimule en fait
une nature tourmentée. Ses eaux apportent a
la cité sainte la nourriture, la boisson et le com-
merce sans lesquels elle ne pourrait pas survivre. Mais, elles
lui imposent également le lourd fardeau de I'insécurité...

Altalith aux mille visages
Enfant du Chatiment

«... Al'époque de I'antique cité de Tanith-Lenath, la région
environnante offrait le spectacle de steppes montagneuses
sillonnées par de rares ruisselets souvent asséchés. Le lac le
plus proche se trouvait alors a plus de vingt jours de marche.
Mais un jour, vint le Chatiment...

Les terres furent brutalement disloquées, comme sous |'em-
prise d'une poigne divine. La ot: il n’y avait que de douces
vallées, des chaines de montagnes abruptes s'éleverent en
quelques jours, tandis que des pics titanesques étaient
engloutis dans des gouffres insondables. Comment ne pas
comprendre dans ce cas, la profonde impression mystique
que provoqua ce cataclysme sur I’esprit des montagnards
dégénérés qui peuplaient alors Tanith-Lenath ? Comment ne
pas comprendre qu’ils y aient vu la manifestation — bien
improbable pourtant — d’un courroux divin ?

Les théosophes et théologues de Laelith ont depuis imaginé
bien des «théories » pour justifier le statut privilégié de la
Ville sacrée. Parmi les arguments qui corroborent leur, soi-di-
sant, « mission divine », il en est un relatif a la création du lac
d’Altalith. En effet, lors du basculement du plateau de Lae-
lith, le cours de nombreuses rivieres de montagne fut dé-
tourné jusqu’a la plaine nouvellement formée. Au fil des
années, I'eau s'accumula en cet endroit jusqu’a former un
immense lac dont les eaux regorgent littéralement de pois-
sons. « N'est-ce pas la un signe indéniable que les Dieux
nous sont favorables 2 » oserent alors clamer ces bigots. Plu-
tot que de se perdre en inutiles arguties, laissons ces ames
simples voir la manne céleste, la ot elle n’est pas. Tout le
monde ne peut pas étre doué d’objectivité, n’est ce pas ?... »

Extrait de « Sectes, religions et autres foutaises »
par Gorham I’Incroyant.

Les deux lacs

«... Moi, Deriab le pécheur, j'vous dis qu’vous aut'zétran-
gers vous avez la comprenette un tantinet lambine. Y-a pas
qu’un lac dans I'coin, y-en-a DEUX ! Ben oui, quoi ? Qu’est-
ce vous faites du lac des Hautes Eaux ? Hein, dites ? D’ac-
cord, nous aut’pécheurs, on n'y va pas souvent, vu qu'y faut
faire d’la grimpette ou prendre la Divine Ecluse. D'toute fa-
con, Y-a pas des barils de poissons dans ces eaux-la. Sont
trop froides. Pis y faut s'taper deux bonnes journées de voile
pour faire la longueur d’Altalith, alors qu’est-ce vous voulez
qu’j’aille trainer mon timon dans c’t'endroit. Allez, embétez
pas les pauv’gens qui doivent s’bagarrer avec le saghiann
pour gagner leur cro(te... »

Extrait de « Conversations de voyages » par Ulbehir Moldovar.

Fureur et catastrophes

«... O toi, Eshir. Dieu des Vaguelettes, fait que la course des
voiliers soit fructueuse aujourd’hui! O toi, saghiann, Dieu
du Vent du Nord, pousse les esquifs a bon port, épargne-leur
ta colére et nembrume pas |'esprit des hommes ! Quand tu
souffles sur Altalith, il arrive de déchainer les passions, mais
je sais que tes terribles tempétes ne sont que des épreuves
destinées a éprouver la foi des croyants. Car c’est aussi toi
qui apportes les navires chargés des bienfaits de I'orient.

C’est aussi toi qui permets aux galériens de dormir sur leur
aviron en révant d’un sort meilleur. Altalith, grand lac divin,
essaye encore aujourd’hui de retenir ta fureur! Je t'en sup-
plie, ne déborde pas! Tes crues nous sont douloureuses,
quand elles moissonnent les vies des simples de la Chaussée
du Lac...

Invocation quotidienne de Xeniphys,
grand prétre du Poisson d’Argent.

Faune et flore

«... Il est sidérant de constater combien innombrables sont
les especes aquatiques qui peuplent Altalith. La mouche des
eaux est I'une des plus petites, mais aussi I'une des plus
redoutables ! Sa morsure, bénigne d’apparence, provoque
chez ses victimes une tuméfaction des tissus absolument
étonnante a observer. Le sujet devient gris bleu et double de
volume, avant de virer au rouge vif. C'est a ce moment-la en
général que se produisent les premieres lésions internes qui
provoquent rapidement un déces miséricordieux. Quelques
heures plus tard, le cadavre, qui a encore enflé, se fissure
par endroits et finit par exploser littéralement, éclaboussant
tout ce qui se trouve dans un rayon d’une dizaine de pas! Il
existe quelques remedes a ce fléau — heureusement rarissi-
me — mais ils coGtent cher et ne sont efficaces que s'ils sont
administrés dans les plus brefs délais. Vous comprendrez
donc que je considere les hommes-crabes et autres pois-
sons-dragons qui peuplent le lac, comme des nuisances
mineures. Mais, il serait injuste de ne considérer que ces
aspects négatifs. Il existe également de nombreuses especes
utiles a I’'homme. Ainsi, le iedropus, ce petit poisson argenté
a la chair parfumée dont nos pécheurs ramenent de pleins
filets. Ou encore le saltamar, sorte de dauphin d’eau douce
qui a déja sauvé la vie a bien des marins malchanceux.

La flore aquatique est également remarquable. Si I'on ex-
cepte les inévitables kelpies, on trouve d'innombrables sor-
tes d’algues dans les eaux d’Altalith. Parmi les plus remar-
quables, citons I'adreas qui agrémente les repas de toutes les
auberges de Laelith, Iostrun dont on tire des potions souve-
raines contre la sénilité, la natrud qui fournit les meilleures
compresses contre la gangrene. Et puis il ne faudrait pas
oublier 'assilapiase, une sorte de jonc qui pousse tout au-
tour du lac et qui est utilisé pour la confection des parche-
mins les plus beaux que le monde ait jamais connus. L'ou-
vrage que vous lisez actuellement est d’ailleurs certaine-
ment fait d’assilapiase tressé...

Extrait de la préface de « Eaux riches et prodigues »
par saint Mokard, médecin attitré du Roi-Dieu.

Lac et sociétés
Tragédie utruz

«... Nous venons de loin, petits nageurs. D’au-dela des
montagnes et des mers, d’au-dela méme des mémoires. Nos
ancétres furent capturés dans les eaux vives et salées d'un
océan qui n’existe plus. Nous fimes réduits en esclavage
par des sorciers faces-lisses. Ils nous amenerent dans des
grands tonneaux de bois remplis d’eau saumatre jusqu'a la
ville qu’ils appelaient Tanith-Lenath. La, nous véciimes
longtemps dans les puits obscurs d’égouts malsains, jusqu’a
ce que les Grands Anciens entendent nos suppliques et pro-
voquent le Chatiment. Quand beaucoup de faces-lisses
eurent succombé, le Dieu Poisson décida de nous accorder
un fief et il fit couler les rivieres qui donnérent naissance aux
Grandes Eaux d’Altalith. Nous avons beaucoup souffert
pour adapter nos branchies a I'eau insipide des montagnes.
Mais nous avons lutté, petits nageurs. Oh oui, nous avons
lutté... Apres bien des décennies, nous avons édifié une ca-
pitale, au plus profond des Grandes Eaux. Le bonheur était
grand en ces temps aujourd’hui révolus, grand et beau com-



me le réve qui ne dure que le temps d’une paisible marée.
Un jour, un de nos prétres refusa de donner une jeune face-
isse en sacrifice au Dieu Poisson. Il croyait I'aimer. Il lui re-
donna la vie qu’elle avait perdue en s’enfongant sous les
eaux bienfaitrices, et la renvoya parmi les siens, a Laelith.
C’est alors que notre race commenca a dépérir. Nos ouies
s‘atrophiérent et il nous fut de plus en plus pénible de rester
longtemps sous I'eau. Quand il ne resta plus que quelques
familles capables de subsister dans la capitale dévastée,
nous décidames de la quitter a tout jamais, sans espoir de
retour. Car nous espérions que le Dieu Poisson nous pren-
drait dans sa miséricorde et qu’il laverait les affronts que
nous avons subis pendant tant d’années. Mais le mal est fait,
nous sommes damnés, petits nageurs. Nous sommes les der-
niers... »

Discours du sage utruz Ldbdhn aux jeunes de sa race.

Les hommes autour du lac

«... Quand j'arrive en vue du port de Laelith, je sais que ma
fortune est faite. Car cela veut toujours dire que j'ai visité les
nombreuses bourgades cotieres d’Altalith et que j'ai survécu
aux coleres du saghiann. Les cales de ma galére regorgent
de denrées et je pourrai les vendre a prix d’or au Grand Mar-
ché. Mais, comme tous ceux qui sillonnent le lac en tous
sens, je ne peux jamais savoir —avant d’avoir apercu la cote
—si j’arriverai a bon port.

Les ports d’Altalith sont aussi variés que les fleurs du jardin
du Roi-Dieu. Coraz, sur la cote nord, est une bourgade coin-
cée dans une vallée encaissée difficile d’acces par voie ter-
restre. Elle est peuplée d’aimables barbares qui se sont pi-
qués de faire du commerce, sans avoir pour autant oublié
leurs farouches origines. Pour eux, une fois qu’un marchan-
dage est commencé, la vente doit se conclure, sinon leur
«interlocuteur » (ce mot est synonyme «d’escroc » dans leur
dialecte fruste) est mis a mort. Il faut donc déployer des tré-
sors de diplomatie pour négocier les tarifs sans perdre la vie.
Bental, sur la cote méridionale, est une petite cité aux tours
élancées, peuplée d’hérétiques qui ont été bannis de la Ville
sainte. lls se sont spécialisés dans les étoffes depuis des
années et produisent des tartans de toute beauté. L'ennui,
c’est que Bental est aussi surnommée « la Cité qui Vole »,
non pas qu’elle soit capable de s’élever au-dessus du bour-
bier terrestre, mais elle abrite en fait quantités de malandrins
qui ne reculent devant rien pour délester un honnéte négo-
ciant quand il n’est pas suffisamment escorté.

Aziliane, le comptoir commercial de la Marche d’Azilian
situé plus a I'est, offre par contre le spectacle d’une agglo-
mération paisible, ot il est possible de déguster les mets les
plus fins. Malheureusement, elle est dotée d’un systeme de
taxes inique qui peut vous ruiner en une nuit, si vous n’ob-
servez pas a la lettre sa législation... »

Journal de bord d’un négociant,
retrouvé dans une barque vide qui dérivait sur le lac.

«Quand le saghiann fait rugir les eaux d’Altalith,

Proverbe laelithien

i
le commerce est bon, mais le sang coule vite...» }
\
‘
|

Les embarcations

«... Les chasseurs de détritus qui fourmillent aux abords des
quais de la Chaussée du Lac utilisent des courraghs, des
barques rondes faites de branches et de vieilles peaux im-
perméabilisées. A I'aide d’une grande épuisette, ils écument
jour et nuit la surface de I'eau pour recueillir tout ce qui flot-
te et qui peut se manger, se travailler ou se vendre. Les
Utruz, eux, préferent employer des urnz, des canots en ro-
seaux tressés qu'ils utilisent pour la péche et leurs déplace-
ments. lls possedent également quelques voiliers sortis de

nos chantiers, rachetés a des pécheurs a la retraite. Ces voi-
liers mesurent rarement plus de 30 pieds et sont munis
d’une voile carrée et de deux rames situées a la poupe qui
servent de gouvernail.

Les nobles et les prétres aisés préferent, pour leur part, les
galeres d’apparat. Ils emploient généralement des biremes,
lorsqu’ils font des promenades d’agrément sur le lac. Les
galeres marchandes se distinguent de ces dernieres par une
plus grande sobriété dans la décoration et une silhouette
plus ventrue, mieux adaptée au transport de marchandises.
Mais, le fleuron de la production navale laelithienne est sans
conteste le Tanith-Lenath. Cette grande trireme couverte de
feuilles d’or et d’argent — sculptée de la proue a la poupe
de symboles pieux — est la plus majestueuse merveille qui
ait jamais fendu les eaux d’Altalith. C’est également I'un des
meilleurs vaisseaux de guerre du monde. Il est capable d'épe-
ronner la plus solide felouque pour I"envoyer instantané-
ment par le fond. Il dispose également de ‘catapultes et de
balistes permettant de projeter de la poix et des traits en-
flammeés... »

Discours de Satrien,
ingénieur en chef des chantiers navals de Laelith.

Une vie de galére

«... Nous étions trois par banc de nage a bord du Tanith-Le-
nath. Il nous arrivait de rester enchainés a nos avirons pen-
dant un mois d’affilée. La crasse et la misére étaient épou-
vantables parmi les rameurs. Nous avions a peine de quoi
manger et le fouet du garde-chiourme nous interdisait tout
repos. Personne ne peut imaginer le désespoir du galérien
quand, le soir venu, le tambour ne ralentit pas sa cadence.
Personne ne peut savoir ce que j'ai enduré... »

Extrait de « Je suis innocent! » d’Anvlin d’Estenar.

Histoires et Iégendes

La bataille de Coraz

«... Soudain, le Tanith-Lenath apparut a I’horizon. Ses ra-
mes, maniées rageusement par les soldats du Roi-Dieu, sou-
levaient des gerbes d’écume et le navire avancait a la vitesse
d’un albatros planant a la surface des flots pour fondre sur sa
proie. En un éclair, deux biremes pirates furent éperonnées.
Elles coulerent rapidement, emportant dans les enfers leurs
équipages hurlant de terreur. Mais la Gargouille, la grande
trireme de Tourre |’Eventreuse, se défilait. Les catapultes cra-
cherent alors une mort embrasée qui s'abattit sur le batiment
de guerre ennemi. Un carreau d’arbaléte tiré du Tanith-
Lenath traversa trois pirates avant d’embrocher Tourre qui
tomba par-dessus bord en hurlant des imprécations. La gale-
re du Roi-Dieu profita alors de la confusion qu’elle venait de
semer généreusement pour aborder la Gargouille, brisant
par la méme occasion tous ses avirons. Les hommes d'élite
de la Cité sainte jaillirent de ses flancs pour exterminer au
corps a corps — a coups de sabre, de pique et de dents — les
derniers gredins. Aucun n’en réchappa. Depuis, le chancre
de la piraterie ne s’est jamais plus installé sur les eaux d’Al-
talith... »

Extrait de « Mes guerres »
par Conrad d’Ulvers, capitaine du Tanith-Lenath.

lles mystérieuses

« ... La plupart des légendes qui courent sur Altalith parlent
d'iles fabuleuses qui apparaitraient périodiquement a la sur-
face du lac. Parmi celles-ci on peut citer Elanéa, la mythique
fle des Nymphes, ot des jeunes femmes a la beauté surna-
turelle attirent les marins avant de les faire succomber sous
un déferlement de plaisirs. Il y a également Gorklade, I'ile
Nue dont les étranges palais en ruine recélent des trésors
aupres desquels ceux du Cloaque ne sont rien. Enfin, il y a
Troneor, I'lle de la Vérité, ot le sage peut trouver la réponse
a toutes les questions et ot le sot ne peut que rencontrer la
mort.

Bien sdr, il existe aussi de nombreuses iles réelles, comme
celle sur laquelle a été édifié le temple d’Altalith ot se rend
chaque année le grand prétre du Poisson d’Argent pour la
cérémonie du jour de la Pluie de Fleurs (équinoxe de prin-
temps). Mais aucune ne pourra jamais faire réver les hom-
mes comme les terres mystérieuses issues de leur imagina-
tion...»

Extrait de « Superstition chez les pécheurs »
par Zareg le copiste.

La caravane aquaéthérée

Cette caravane spécifique,
invoquée par les pouvoirs

du Roi-Dieu lui-méme, se charge
de la collecte des trois eaux:
celle du lac (Althalith),

celle de la fontaine (Garémond),
celle de la riviere (I'Inlam).

Appelée par les plus grands
magiciens (hauts étages de la
Tour majeure, domaine des
véridiques), cette étrange
procession, percue par le
commun des mortels comme
un tourbillon de vapeur d'eau,
se rend trois fois |'an aux divers
lieux d’approvisionnement.

Ainsi, la brume qui se léve parfois
d’un trait sur le lac n‘est autre
que la caravane en marche.

Les eaux récoltées sont ensuite
acheminées sur I'ile du Poisson
d’Argent et mélangées selon un
procédé connu uniquement du
grand prétre et des dieux du lac.

Gala. op. cit.

o INSTANTANES

L'escorte

Un riche négociant qui doit se
rendre a Bental engage les
aventuriers car il se méfie des
voleurs qui habitent cette ville.

— Pour le MJ: voici I'occasion
d’emmener vos joueurs visiter les
hauts lieux d'Altalith. Ils
découvriront d'autres villes et,
qui sait, peut-étre auront-ils la
chance d'explorer |'une des iles
fabuleuses dont parlent les
légendes...

Les écumeurs

Des navires marchands
disparaissent de plus en plus
souvent depuis quelques temps.
Les autorités laelithiennes sont
nerveuses et ont décidé
d’affréter de petits bateaux afin
de surveiller discretement les
eaux d'Altalith. S'ils ont besoin
de renflouer leurs finances, les
aventuriers peuvent s'engager a
bord de I'une de ces
embarcations.

— Pour le MJ: des pirates
particulierement redoutables ont
établi leur repaire sur |'une des
fles désertes du lac. Ils attaquent
et capturent tous ceux qui ont le
malheur de croiser leur chemin.
lls entretiennent en effet un
florissant trafic d'esclaves avec un
lointain pays d'orient...

Le trésor

Alors qu'ils sont a la maison des
Mille Fleurs, des aventuriers
apprennent d'un garde éméche,
que Tourre |'Eventreuse, la
célebre corsaire aux exploits de
triste mémoire, est censée avoir
caché son trésor dans les caves du
«seul temple de Laelith qui ne
soit pas construit a Laelith»...
S'ils comprennent qu'il s‘agit Ia
d’une référence au temple
d'Altalith, ils peuvent essayer de
retrouver les richesses de la
pirate.

— Pour le MJ: le temple n’est pas
gardé, mais il regorge de piéges
et les créatures qui fourmillent
dans ses cryptes viennent l2 en
empruntant un souterrain qui
relie I'ile au Cloaque (si les
aventuriers perdent leur
embarcation, ils peuvent étre
obligés de prendre ce chemin
pour rentrer). Le trésor existe
bien, mais il se trouve en plein
cceur de la petite nécropole ol
sont ensevelis les Grands Prétres
du Poisson d’Argent. U'endroit
est, bien évidemment, hants
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* Note

Cette version des Six Provinces est
raccourcie par rapport a celle de
la version originale parue

dans (B n°42.

* Comment utiliser
les Six Provinces ?

L'activité commerciale va de paire
avec les frontiéres et les taxes,
donc avec la contrebande, donc
avec des inspections musclées;
avec la piraterie, ou les raids de
tribus extérieures, et donc avec le
besoin de protection, officielle
ou mercenaire; avec aussi la
spéculation et 'arnaque, c'est-a-
dire parfois non pas voler mais
détruire la cargaison d'un
concurrent, pour faire monter les
cours, vendre la sienne en
cachant qu'elle est pourrie. De
plus, Laelith conserve, malgré
I"autonomie des Provinces, une
influence officielle, et une autre
plus occulte, et se méfie des réves
de grandeur de certains
souverains préts a s'unir contre la
Cité sainte.

Les aventures possibles autour
des Provinces vont donc dans
toutes ces directions: escorte,
trafic (consciemment ou pas),
poursuite, protection,
espionnage, élaboration
d‘arnaque, réglement de compte
entre commergants, incidents de
frontiére, récupération ou
introduction de documents,
opération de choc, dépistage
d‘autres espions...

Enfin, n'oubliez pas les vastes
étendues de montagnes, refuge
de fuyards, de communautés
cherchant le calme,
d‘exploitations isolées (essence
rares d'arbres, mines), de tribus
plus ou moins sauvages, et de
créatures mal connues.

* Histoire vécue

Gnome et voleur-illusionniste, ce
n’est pas dangereux en soi, tant
qu‘on n‘a pas la folie des
grandeurs. Un certain Oul'fen,
pour ne pas le nommer, bien au
courant de la vie pittoresque de
Kaoca décida de faciliter ses
exploits de kleptomane a Laelith
en se faisant passer pour le Super
Joker. Mal lui en prit: apres quel-
ques mois de négoce florissant, la
sainte administration trouva
Iidée a son goat, captura
Iinfortuné et par magie, en fit
un vrai redresseur de torts, plein
de super pouvoirs mais au service
de la ville pour deux ans. Et ce
qui peina le plus ce voleur,
repenti contre son gré, fut de
détrousser jour aprés jour ses
anciens collégues.

* Avis

En rupture de compagne,

je recherche une Sainte Justiciere
pour compenser |'absence cruelle
de Marine qui a décidé de
rejoindre les eaux du lac
d"Altalith, sa mission accomplie.
Athéna vous remercie pour moi.

Gandréanor,
paladin.
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pines dorsales des monts avoisinants ou marais
fétides rendent les rives du lac d’Altalith peu
praticables. Aussi la voie naturelle de com-
munication de Laelith avec les contrées si-
tuées vers |'orient est la route maritime. Au-
0 dela des cités de Muick et de Bental, directe-
ment sous la juridiction de la cité du Roi-Dieu, commencent
les territoires autonomes des Six Provinces qui bordent le lac
des Hautes Eaux, au-dela de la Divine Ecluse. Six contrées
trés dissemblables, liées a Laelith par des relations d’amour-
haine, et par les trés pragmatiques lois du commerce et de la
survie.
Pourtant, vus du ciel, ces six pays ont tant en commun. De
trés hautes montagnes plongent vers le lac comme autant de
mains de titans, et entre leurs doigts des torrents nés des gla-
ciers arrosent des vallées fertiles. Seule varie la nuance des
verts, plus tendres lorsque les cultures dominent, plus som-
bres, comme en Azilian, la ol la forét naturelle ou exploitée
cache le sol sous son ombre odorante.
Ainsi, des eaux des deux lacs aux cols enneigés via les éten-
dues de champs, de bois ou de steppe, ce sont des multi-
tudes de paysages et de climats que traversent les caravanes
qui commercent avec les cités d’arriere-pays des Six Pro-
vinces, ou bravent le labyrinthe des monts d’Egonzasthan
qui ouvre sur la plaine des Oliviers et le fabuleux royaume
d’Omakshan, ou plus au nord sur le pays des Klutes.

Le Matriarcat
[ ]
d’Olizya
Sans méme franchir la Divine Ecluse, on % @@
peut déja aborder a Souleyna ou a la
Source de Garémond, situées sur le terri-
toire du Matriarcat d’Olizya. Ses habitants d’origine descen-
dent d’une immense tribu barbare venue d’orient pour as-
siéger Laelith. Se heurtant mois apres mois a la résistance de
la Ville sainte, les guerriers étaient souvent absents, et leurs
femmes prirent en main la destinée de leur vaste camp. Aprés
plusieurs années, leur nombre dépassait celui des hommes,
qu’elles suppliaient en vain d’arréter la guerre. Puis vint Oli-
zya, vieille et endurcie, qui avait perdu époux et enfants sur
le champ de bataille. Elle réussit a persuader les autres fem-
mes de cesser toute communication avec leurs hommes :
refuser de leur parler, de préparer leur repas, de les soigner,
de les réconforter, tant que la paix ne serait pas signée avec
Laelith. Ne pouvant que constater la détermination insufflée
par Olizya a ses compagnes, les hommes passerent de la
colére ou la moquerie a I’ennui, puis finalement a la sou-
mission a la volonté des femmes. La paix fut signée, mais le
pouvoir resta aux mains de ces derniéres.
Le Matriarcat était né.
Depuis, les femmes se sont regroupées en clans, fondés sur
des intéréts communs (Musiciennes, Erudites, Artisanes...),
ayant chacun une représentante au Conseil des Meres,
I"autorité supréme dont les décisions peuvent étre modérées
par la consultation de I’Assemblées des Juvéniles. Le régime
a tendance a privilégier les femmes (y compris les non-hu-
maines : elfes, naines et gnomesses re-
présentent un cinquiéme de la popula-
tion), qui tiennent les postes clés du pays
avec efficacité mais modération.
Il va sans dire que les traditions conju-
gales, familiales et sociales (mariage,
I’homme comme unique décideur et
chef de famille, etc.) communément ad-
mises ailleurs n‘ont plus cours ici. Edu-
qués par des « enseignantes » jusqu’a
quatorze ans, les hommes natifs d’Oli-
zya semblent vivre leur situation avec
bonhomie (en fait, ceux qui ne le sup-

portent pas sont libres d'aller vivre au loin). Pour les visiteurs
par contre, I'habitude qu’ont les Olizyanes de prendre toutes
les initiatives a de quoi exaspérer le plus placide des guer-
riers, déja énervé par les tracasseries administratives du Bu-
reau des Males, qui contrdle et surveille strictement les al-
lées et venues des hommes étrangers au Matriarcat.
Pourtant, nombreux sont les voyageurs qui se font une rai-
son, attirés par |'originalité et la qualité de Iartisanat local :
tissus somptueux, dentelle vaporeuse, confection éblouis-
sante et bijouterie-orfevrerie flamboyante, ou par la beauté
étrange et toute en courbes des monuments issus des réves
des femmes architectes et édifiés par la communauté naine
du pays. Olizya est également apprécié pour ses convoy-
euses auxquelles nombre de marchands (dont les Chupl’z
de Jadhys) font appel pour le transport des denrées pré-
cieuses.

La baronnie
de Kaoca

Elle fut fondée en des temps immémo-
riaux par un clan sécessionniste de gno-
mes des profondeurs, alliés aux forces
élémentaires de I'air. Ayant élu domicile
au pied d’un étrange rocher noir, inaltérable et plus dur que
le diamant, les gnomes batirent un chateau en hommage
aux seigneurs de I'air, qui en retour accorderent a la fille
ainée du baron régnant (a la condition qu’elle se prénomme
Zéphyr) le pouvoir de déchainer des ouragans sur d’éven-
tuels attaquants.

De nos jours, le baron Leonidas 1V, dit le Gentil et son autori-
taire bras droit le Premier magistrat veillent a ce que les visi-
teurs étrangers aient une bonne image de la baronnie, dont la
réputation « d’'immense parc de loisir» ou de « paradis des
gourmands » a fait la richesse. Tous les jours, deux navires
quittent Laelith pour le merveilleux parc de divertissement de
Kolocoa et ses jongleurs, maneges aux dragons
volants, donjons-fantdme, casse-monstres,
friandises (les jeux d’argent sont interdits).

Le chateau de Kaoca mérite également
le détour, avec ses huit beffrois blancs
aux toitures d’or, ses arches, ses pein-
tures géantes et ses jardins flottants.
En coulisse, cette image repose sur
d’étranges mécanismes.

Ainsi, bien que les décisions impor-
tantes soient soumises a référendum,
I'orientation démocratique est gachée par
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I'obligation pour les habitants (essentiellement gnomes, et hu-
mains, avec une tolérance pour les nains) de justifier d’une
« bonne humeur notoire ». Les plus doués dans cette pra-
tique en retirent des pensions confortables, tandis que les
aigris et les esprits chagrins sont I'objet de la réprobation
publique. Gentil et impitoyable est le Kaocalien, dont la
devise est « Faire rire de soi ».

Plus en coulisse encore, le baron assoit son pouvoir sur trois
secrets :

—_ Son ancétre Ladislas Premier a ramené du monde paral-
lele d’Umptidumpti la recette d’un bonbon chocolaté si suc-
culent que personne, y ayant goQté, ne résiste a I'envie d’en
manger a nouveau... a n'importe quel prix. Son usage, stric-
tement réglementé, permet de tenir sous controle les pires
criminels.

— Dans les mystérieuses cavernes de la baronnie, une poi-
gnées de riches privilégiés s'offrent des séances de « harnais
de simulation ». Cet objet se fixe sur le corps par diverses
lanieres, et génére un champ de force qui se modifie selon
les illusions rencontrées. Il oblige le porteur a s’arréter de-
vant un mur imaginaire, lui permet de monter un escalier
qui n’existe pas. Il modifie aussi son état subjectif. « Blessé »,
il se sent plus faible, devant un feu, il a plus chaud, et «bles-
sé 2 mort » il sombre dans I'inconscience. Tout cela cesse des
qu’on ote le harnais. Les principaux clients sont de trés riches
oisifs (le harnais ne peut étre que loué, et a quel prix!), tandis
que les «décors » sont décrits aux illusionnistes de service
par des architectes qui eux payent pour tester I'efficacité de
leurs systemes de défense.

— Imaginé par le baron Lindas II, Super Joker est I'incarna-
tion du mythe du justicier qui sait tout et arréte tous les mé-
chants. Il a été concu de facon suffisamment ridicule pour
que hors du pays, on n'y croit pas. Il s'agit en fait d’une équi-
pe trés nombreuse de magiciens, prétres, guerriers et monte-
en-I'air au service de la baronnie. Dés qu’un crime est com-
mis (meurtre autant que vol de sucette), le responsable est
traqué, repéré et interpellé par Super Joker — un gnome
déguisé — qui le ridiculise en public (avec I'aide des pou-
voirs de |'organisation). Certains membres de cette organisa-
tion sont des aventuriers de haut niveau qui obtiennent par
ce biais des prix sur les séances de « harnais de simulation ».
Enfin, la rumeur rapporte d'autres atouts du pays :

— Son invulnérabilité (il posséderait les secrets des défenses
des autres provinces, ainsi qu’une mystérieuse force d’ac-
tion rapide).

__Sa science de la physionomie (un Kaocalien doit tou-
jours reconnaitre une personne rencontrée une fois, méme
déguisé).

— Ses exportations, soi-disant congues pour étre détournées
de leur fonction (les sublimes chocolats 2 Une drogue addic-
tive. Les feux d’artifices 2 Des explosifs sophistiqués. Les su-
perbes automates ? Des golems invincibles).

La Marche
d’Azilian

Le pays ne fut longtemps qu’une im-
mense forét, parsemée pres des cotes et
le long des fleuves navigables de rési-
dences secondaires de riches marchands laelithiens, vou-
lant fuir pour un temps I'agitation (ou les menaces) de la Cité
sainte. Puis leurs descendants découvrirent en s’enfongant
dans la foréts des essences comme le bogatier, solide et
léger, idéal pour les constructions navales, ou le solmerier,
aussi dur que I'acier, qui peut étre utilisé pour faire des
armures. L’exploitation en fit une véritable colonie prospére,
jusqu’a l'arrivée des sipristes, insectes voraces qui s'abatti-
rent sur la forét sans qu’on puisse y trouver de parade. Un
marchand, Azilian, partit alors vers les montagnes du nord,
en quéte de tribus barbares élevant, selon une rumeur, des
araignées friandes d’insectes. Il revint accompagné d'une
partie de cette étrange tribu, les Arachniens, montés sur
leurs araignées géantes, qui eurent tot fait de lancer contre
les sipristes certaines variétés choisies d’araignées. Le pays
était sauvé !

Azilian fut nommé a la téte du Conseil des Sept Plus Riches
Marchands et développa avec les Arachniens de nouvelles
sortes d’élevages, notamment les araignées fileuses pour le
textile, et les impressionnantes araignées de guerre, qui vin-
rent 2 la rescousse de Laelith quand elle fut attaquée par les
Cinq Cents Tribus du Désert. A sa mort, la province prit le
nom de Marche d’Azilian.

Depuis, le Conseil regne, assisté de diverses Commissions
Déléguées représentant les diverses guildes, associations de
notables, riches exploitations. Les Azilianais atteignant un

° Marchands,
marchandises
et marchandages

Pour tous ceux qul ont un
minimum d'esprit d’entreprise,
les Six Provinces peuvent étre
I'occasion de faire rapidement
fortune... ou faillite. Voici un
petit systeme simple, et
adaptable a tous les jeux de role,
permettant de faire du
commerce autour du lac des
Hautes-Eaux.

— L'offre... Quel que soit le pays
ou se trouvent les personnages,
ils peuvent acheter une cargaison
de marchandise et tenter de la
revendre avec profit sur un
marché étranger. La nature de
cette marchandise (céréales,
textiles, produits
manufacturés...) et sa forme (un
certain nombre de sacs, caisses,
etc.) dépendent entiérement de
|'appréciation du Maitre de Jeu
et des productions de la nation
ou se fait I'achat. Les
personnages n‘ont qu'a préciser
quelle somme ils souhaitent
investir (ex: 500 piéces d'or de
blé). Le MJ effectue alors en
secret un jet (d10) sur la table ci-
dessous pour déterminer la
Valeur Réelle d'Achat de la
marchandise achetée.

— Dé de Valeur Réelle d’Achat

1-5 La marchandise est vendue 2
un prix honnéte.

6 Le prix est surestimé de 10%.
7 Le prix est surestimé de 20%.
8 Le prix est surestimé de 30%.

9 Arnaque: la marchandise est
défectueuse, le prix est
surestimé de 1d100 %.

10 Affaire fabuleuse: le prix est
inférieur de 1d100 % au tarif
habituel.

Si un personnage réussit deux
jets consécutifs (d20) sous son
Intelligence, il peut avoir une
idée plus ou moins juste de la
valeur réelle de ce qu'il achéte
(une seule tentative). Il y a
toujours la possibilité de
marchander un prix (voir
Marchandage, ci-dessous).

— Faux frais. Le transport
occasionne automatiquement des
frais: bétes de bat, péages, taxes
d’entrée (villes et pays),
marchandises perdues,
prélévements des guildes de
marchands locales, etc. Le MJ est
libre d'imaginer tout ce qui peut
créer des dépenses pendant le
voTyage. Ces frais n‘ont aucune
influence sur le prix de revente,
mais ils risquent de diminuer les
profits du marchand.

— La demande. Le prix auquel
peut étre revendue une
cargaison dépend de la demande
existant pour ce produit dans le
pays ou se fait la vente. Pour
connaitre le prix maximum que
peut demander un marchand,
effectuez un jet (1d10) sur la table.

— Dé-Prix maximum

1-3 Il n'y a pas de demande pour
les produits a vendre. On peut 2
peine les écouler a la V.AR.
4-6 |l y a une demande pour la
marchandise, mais son prix ne
peut pas étre supérieur de plus
de 1d4 x 10% a sa V.AR.

7-8 Il y a une demande pour Iz
marchandise, mais son prix ne
peut pas étre supérieur de plus
de 1d6 x 10% a sa V.AR.

9 Pénurie: la marchandise peut
é&tre vendue pratiquement 2
n'importe quel prix (dans les
limites imposées par le MJ).

10 Surabondance: il n'y 2
absolument aucune

pour la marchandise, elle est
invendable! A moins d’en
accepter un prix dérisoire.
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— Procédure. Quand un
marchand arrive dans une ville, il
est libre de fixer le prix qu'il veut
pour sa marchandise. Il ne
parviendra cependant jamais a la
vendre si la somme demandée ne
correspond pas a la demande
existant pour ses produits. S'il
vend sa cargaison a un prix
nférieur a ce qui est pratiqué, il
n'aura aucune difficulté a trouver
mmédiatement un acheteur. S'il
demande trop, il ne vendra pas.

— Marchandage (optionnel). Les
gualités humaines du marchand
peuvent avoir une certaine
influence sur le prix d’achat et le
prix de vente de sa marchandise.
Si le jeu que vous utilisez prévoit
des compétences en
marchandage, utilisez-les. Sinon,
voici un systéme simple
permettant de simuler un
marchandage. Ainsi, les
personnages pourront peut-étre
acheter des marchandises en
dessous du prix proposé et
pourquoi pas? — les revendre
au-dessus du cours officiel.

Si le joueur-marchand emploie
des arguments logiques pour
négocier un prix, faites un jet
(1d20) sous son Intelligence. Un
résultat inférieur ou égal a cette
caractérisque indique qu'il
bénéficie d'une modification de
10% a son avantage (-10% a
I'achat, +10% a la vente).

Si le joueur-marchand fait appel
2 son bagout et a son chamme,
faites un jet sous son Charisme
ou son Apparence. En cas de
succes, il gagne 10%.

Enfin, si le joueur réussit les deux
jets de dé, il peut modifier le prix
en sa faveur de 1d6 x10%
(minimum 20%).

— Note: n'effectuez pas ces jets
de dés automatiquement, laissez
votre joueur incarner son
personnage et décidez seulement
ensuite s'il a droit a un jet sous
I'Int., le Cha. ou les deux.

 Histoire vécue

«Si vos aventures vous amenent
en Egonzasthan, je vous prie de
bien vouloir transmettre mes
amitiés a Ma-o-Mé |'Hérésiarque
et a la Compagnie du bout du
monde. Je vous demande aussi
de leur dire tout le plaisir que je
garde de les avoir rencontrés, en
ces difficiles circonstances, et
combien ils furent a la hauteur
de mes espoirs. »

Lettre d’Oémerin le Naja
a Kiloumil, dragon d’or.

* Faune d’Agramor

— Le Kourikour. C'est une sorte
d‘autruche réputée pour sa
vitesse de course. On ne peut
capturer un spécimen male qu‘en
suivant une procédure trés
précise : asperger d'abord I'un
des aventuriers avec un produit
ayant exactement le méme
parfum qu‘une Kourikour
femelle en rut. Il faut ensuite que
«|"appat » se fasse voir par le
Kourikour et exécute quelques
pas de danse afin de simuler une
parade nuptiale, avant de
s‘enfuir a toutes jambes,
poursuivi par le male émoustillé.
Il doit alors se diriger vers un
endroit ou ses compagnons ont
tendu un filet. Arrivé a un métre
de ce dernier, il doit se jeter de
coté et le Kourikour va donner
téte baissée dans le piége.
L'aventurier/appat doit réussir 3
jets sous sa Dex x 3 avant
d‘atteindre le filet.

A chaque jet raté, le Kourikour se
rapproche de lui et lui picore les
fesses d‘un coup de bec
amoureux (D: 1-6).
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certain seuil d’imposition ont droit au titre de «citoyen »,
d’exercer librement une activité commerciale, de posséder
des biens immobiliers, et de siéger au sein de I’Assemblée
Démocratique Permanente, pouvant soumettre conseils et
réformes au Conseil (qui s’en sert surtout pour repérer les
citoyens contestataires !).

les chiens, puis les rats ; il y a de cela une trentaine d’années.
A cette époque, la ruine et la disette sévissant, les seigneurs
agramoriens durent revendre (a vil prix) de vastes domaines
aux marchands venus de Laelith, qui en firent des exploita-
tions agricoles. Depuis, la population semble avoir retrouvé
des habitudes presque hospitalieres.

Les non-citoyens, les « Gris », sont regroupés en « unités de tra-
vail et d’épanouissement », entassés dans des taudis, et en-
couragés par le «service d’encadrement de bienveillance pu-
blique » a la délation, seul moyen d’améliorer un peu son
ordinaire.

En dehors des Arachniens, qu’on rencontre surtout dans
leurs fermes de I'arriére-pays, le Conseil réglemente stricte-
ment le séjour des non-humains, qui doivent acquitter de
lourdes taxes pour résider en Azilian.

Le grand duché
d’Agramor

Fondé voila environ quatre siecles par
le grand duc Malzekiande le Fabuleux

et ses amis (également répertoriés dans
les archives judiciaires laelithiennes aux rubriques escro-
querie, destruction de biens privés et publics, exercice illé-
gal d’une activité et outrages divers), Agramor reste peu peu-
plé par rapport a ses ressources, et le grand duché ne compte
qu’un centieme de population non humaine. Cela s’ex-
plique par les émeutes racistes et xénophobes du passé,
connues sous le nom de Guerres d’Epuration du Sang. La
premiére fut menée contre les « créatures du chaos » (or-
ques, gobelins et autres trolls qui vivaient dans |'arriére-
pays). La seconde s’attaqua aux «créatures souterraines »
(nains, gnomes, hobbits, etc.). La troisieme aux «oreilles
pointues » (les elfes). Les deux derniéres eurent pour cibles

1e ch neuse qul' .
qualificatif de «noble

~ paroles’ avéc «|'amouret
dans les rues de la vill

nent proportionnelle aux sentiments‘
er la lun ifie en cl: -

6. ' le chevalier doit danser pendan tro jours de
suite sous les remparts du ché’teau de sa bel [
exiger un de ses bais! . .

I.’Ineffable Aaompllssement‘ acc0uplementx est;a Beo

Uleiric 1ll, actuel souverain et fils de Malzekiande XXII, est
censé tenir les rénes du pouvoir, mais dépend largement de
deux conseils politiques : la Table des Pairs qui regroupe les
plus grands chevaliers du pays, et I’Assemblée des Proprié-
taires, association des nantis du grand duché. Monarchie
éclairée, dominée par les lois de la chevalerie et les regles
élémentaires du profit, Agramor ne fait pas la vie facile a qui
n’est ni riche, ni guerrier. Le petit peuple est maintenu dans
un servage proche de I’esclavage.

Toutefois, Agramor est la plus fertile des Six Provinces, ap-
provisionnant en grande partie Laelith, et ses habitants les
plus pauvres sont tout de méme bien nourris.

Les non-humains qui traversent le pays ont intérét a dissimu-
ler leur véritable nature, et a préférer la rase campagne aux
chateaux et aux villes, ol les chevaliers aiment a se réunir
pour leurs joutes, beuveries, lynchages, et amour courtois.
Les humains pur souche et riches, par contre, ne manque-
ront pas d’admirer (hors de portée de fleche) le palais du
grand duc, installé a Goratch, dont les mille bastions ouvra-
gés ont gagné une juste popularité, ou I'impressionnante En-
ceinte a Tournois de Calbevray, ou s’entretuent gaiement
chaque semaine des dizaines de chevaliers voulant faire preu-
ve de leur bravoure. Notons que les vainqueurs ont la répu-
tation d’étre des mercenaires d’'une grande témérité, parfai-
tement adaptés aux missions-suicide.

La Fédération
des Comtés
d’Egonzasthan

Pour 100 habitants d’Egonzasthan, on
trouve 60 humains, 20 huvaliniens, 10
elfes, 5 nains, 3 zaduliens et 2 « autres ». En raison de la gran-
de variété des races qui cohabitent dans la Fédération, I'ins-
tabilité a toujours été de régle (hormis chez les elfes de Sylfe,
isolés par les monts et les foréts profondes). Révolution,
putschs, coup d'Etat, réformes radicales se sont succédés a
une cadence infernale, tant a l'intérieur de chaque comté
qu’au gouvernement fédéral. Tant et si bien qu’on peut con-
sidérer que I’Egonzasthan est soumis a une sorte d’anarchie
tempérée par le pouvoir religieux.

Or ce pouvoir religieux et les postes clés de I’administration
restent entre les mains d’une ethnie a part, les huvaliniens,
humanoides dotés d’une queue de salamandre, et doués de
capacités limitées de lévitation. Si I'on se réfere aux Livres
des Pierres Sacrées, il semble bien que ce peuple, venu
d’on ne sait ot résidait déja la avant Laelith, avant méme




= &vénements qui modifierent profondément la géogra-
~e de la région. Ce qui est encore moins connu, c’est que
== huvaliniens sont des métis issus d’humains et de zadu-
“=ns. Ces derniers sont totalement dépourvus de jambes, et
\=vitent en permanence, se guidant de leur longue queue-
=azeoire (qui peut occasionnellement servir d’arme). Leur
~ombre ne cesse de diminuer, ils résident loin de tout con-
“act, dans des temples cachés dans la montagne. Ils sem-
slent vivre plusieurs siecles, et il n’est pas impossible que ce
<oit les mémes qui, dans la nuit des temps, sont venus des
toiles selon la légende.

Un autre domaine ot les huvaliniens sont passés maitres est
I'architecture. Des centaines de mines et de carrieres four-
nissent notamment la Pierre sacrée, légere et solide, utilisée
pour de multiples usages (livres-pierre, armures, décoration)
et la carr, pierre de taille d’un blanc éclatant, ou parfois
rosée ou mauve, dont est fait I’époustouflant Palais lévitant
qui flotte a deux métres au-dessus du sol. Car la ville d’Egon-
zasthan la Basse peut rivaliser avec Laelith pour la beauté de
ses édifices, a ceci pres qu’elle est un chantier permanent.
En effet, elle sert de terrain d’expérience aux éléeves de sa
tres célebre école d’architecture (on lui doit entre autres le
lazaret de la Cité sainte), parfois au détriment du confort des
habitants (effondrement d’immeubles congus par des no-
vices, déménagements imposés par |'obligation d’essayer
de nouvelles constructions...). Le peuple huvalinien a d'ail-
leurs transmis aux autres habitants d’Egonzasthan son goft
prononcé pour ce qui est monumental, et les moindres toi-
lettes publiques prennent I'allure de petits palais.

Une légende, constamment niée, prétend que certains grands
architectes égonzasthaniens exerceraient une influence oc-
culte sur Laelith, et posséderaient le pouvoir de commander
a I’élément minéral. Cette légende, si elle se vérifiait, per-
mettrait de comprendre pourquoi la Ville sainte n'a jamais
entrepris de combattre I’hérésie religieuse d’Egonzasthan,
qui vénere un dieu unique, qu’ils disent créateur de I'uni-
vers, Aladhel, rejetant toute relation avec les quatre élé-
ments. En outre, elle éclairerait d’un jour nouveau le fameux
mythe du Lithoracle.

o

Les Jardins de
Jadhys

Les humains et les nains que I'on ren-
contre sur les ports d’Orbyonn et d’Azi-
liane ne sont que des employés des
véritables maitres de cette province,
les Chupl’z (prononcez tchoupeulz). Imaginez une sorte de
pingouin a la peau semblable a de |"écorce, avec une cour-
te queue, mais sans bec, la bouche coupant littéralement la
téte en deux, et étant surmontée d’une muqueuse poreuse
faisant office de nez. Or les Chupl’z étant d’extraordinaires
négociants, entretenant des relations avec le monde entier,
et préférant n’apparaitre personnellement qu’a un mini-
mum de leurs clients, la majorité de leurs affaires sont gé-
rées par des intermédiaires. On prétend que les Chupl’z
peuvent tout vendre (puisque tout peut s’acheter!) : un
bateau, un bijou, une ville, une personne disparue, un se-
cret d’Etat; c’est une question de prix. Une autre légende
veut que les Chupl’z possedent un entrep6t vaste comme
une ville, quelque part dans la montagne. Enfin, ce que
seuls les Chupl’z connaissent est leur mode de reproduc-
tion, qui explique leur ardeur commerciale : le Chupl'z, qui
laissera sa vie dans |'affaire, doit se procurer une pierre pré-
cieuse de I’eau la plus pure (d’une valeur de 250000
piéces d’or environ), qu’il place dans une poche interne de
son abdomen. Il est alors dans un état de transe, et deux
autres Chupl’z le portent jusqu’au trou qui a été creusé

dans le sol sacré de la Serre, lieu de la future naissance. lls
le recouvrent de terre et |'arrosent de leurs larmes en mur-
murant de douces mélopées faites de sifflements et de ra-
clements. Trois mois durant, ils se relaient pour le couver.
Puis une brindille fait son apparition, qui donnera trois ans
plus tard un Chupl’z adulte. Parfois apparaissent des « ju-
meaux » ou des triplés. Au regard de la longévité des Chu-
pl’z, on comprend que leur nombre, restreint, augmente
tout de méme régulierement.

Si I'on regarde bien, Jadhys fonctionne comme une sorte d’en-
treprise, et non comme un pays. Il ny a donc pas de vie po-
litique, mais des « patrons » et des employés, ou des mé-
tayers, et les seuls monuments visités sont les meilleures
auberges relais de la cote, et les officines commerciales.

Bons et mauvais
voisinages

— Olizya, province pacifiste, entretient de bon rapport avec
Laelith et avec ses voisins, Kaoca étant un lieu de visite tres
couru. Le Matriarcat est par ailleurs un bon client pour les
textiles d’Azilian. Par contre, le torchon brile avec Agramor,
et régulierement, les Armurieres doivent rejeter a I'eau un
chevalier agramorien a la poursuite de sa femme ou sa sceur
ayant cherché refuge en Olizya.

— Kaoca manie la carotte et le baton. Pourquoi se facher avec
une si plaisante contrée, surtout connaissant sa réputation d'in-
vincibilité, et le fait qu’elle semble bien connaitre vos se-
crets militaires 2 La aussi, le seul couac a la bonne entente ap-
parente est Agramor, nombre de gnomes et de nains de
Kaoca étant des rescapés des Guerres d’Epuration.

— Les Azilianais, en bons commercants, évitent les conflits
avec quiconque. La solidité de leurs bateaux, abritant des
mercenaires barbares et des araignées de combat, leur con-
fere une prépondérance maritime qui terrorise les pirates.
Toutefois, les autorités ne peuvent empécher de petits accro-
chages entre gens du peuple et Kaocaliens, considérés com-
me des atteintes au bon godt, ou avec des « matamors »
agramoriens.

— Agramor s’entend fort bien avec Azilian, qui lui vend
parfois des araignées de combat, et avec Kaoca, qui lui four-
nit des armes. Par contre, les grands seigneurs méprisent le
pacifisme du Matriarcat d’Olizya, et plus d'un conserve une
rancune directe contre ses Armuriéres. Et surtout, des expé-
ditions sont parfois menées en Egonzasthan, « ramassis de
déchets », oli se sont réfugiés ceux qui fuyaient les « épura-
tions ». Il a parfois fallu toute I’habileté des médiateurs laeli-
thiens pour éviter une guerre ouverte. Ceux-ci ont maintenant
une technique assez au point consistant, des qu’un groupe
d’agramoriens se forme en vue d’une «expédition défi-
nitive », a semer la zizanie et obtenir que les échauffés se
tapent mutuellement dessus.

— Egonzasthan la monothéiste entretient des rapports diffi-
ciles avec Laelith et son culte des éléments. Mais il y a obli-
gatoirement quelque chose ou quelqu’un qui pese dans la
balance sinon un conflit aurait éclaté depuis longtemps. A
part ca, une vieille amitié semble lier la Fédération a ses
voisins des Jardins de Jadhys.

— Jadhys, qui commerce avec le monde entier, ne fait au-
cune concurrence directe, et acheéte a tous diverses mar-
chandises afin de garantir les bonnes relations et la tranqui-
lité. Un lien plus fort semble exister entre les Chupl'z et les
zaduliens et huvaliniens, en rapport avec Laelith ou avec un
certain Litos.

Un dernier détail

Les amateurs de cartes auront remarqué qu’une zone reste
non détaillée entre les Comtés d'Egonzasthan et les Jardins
de Jadhys. Depuis longtemps, il est de mauvais godt, dans
toute la région de Laelith, d'y faire la moindre allusion. Si on
vous demande quoi que ce soit, faites mine de n"avoir rien en-
tendu. Ce genre de question cache quelque chose...

— Le Gropillon. A mi-chemin
entre le bison et le rhinocéros, ce
«char d'assaut » ne posséde
qu'une seule faille : son godt
immodéré pour la musique. On
peut |'attirer en poussant le cri
du Pitouik des plaines (« Pitouik !
Pitouik ! »), sa proie favorite. Il
faut ensuite que quelqu’un se
dévoue pour chanter une jolie
chanson. Hypnotisé, le Gropillon
se met a marquer la mesure de
ses lourdes pattes. Il ne reste plus
qu'a I'entraver et le tour est
joué'! Si le chanteur chante faux,
ou est pris d'un fou rire, il est
aussitot attaqué par le monstre
(D: 2-8 corne/2-8 piétinement).

* Personnalité
Ma-o0-Mé I'Hérésiarque ?

Peu de personnes |'ont
réellement vu. Il habite dans les
montagnes des Comtés
d’Egonzasthan. On dit qu'il a
vécu a Laelith avant. On dit aussi
qu'il s'en est enfui car la parole
qu'il préchait dérangeait de
hautes personnes des Temples. Il
est donc venu se réfugier ici en
ermite, sous la protection des
zaduliens. Est-il pour quelque
chose dans les tensions entre la
Fédération et la Ville sainte ?

¢ Histoire vécue

High et Arros s'étaient bien sortis
de leur campagne a Laelith.

Un franc succes!

Alors, le pére décida d’'emmener
le fils faire un tour de
mulet-tamponneur a Kolocoa.

Mais le jeune Arros ne
I'entendait pas de cette oreille.
Il voulait encore en découdre.

Il faudra donc certainement faire
un petit tour du lac avant
d’accoster a Kaoca

et si possible visiter une ile
fabuleuse, dépouiller une
ancienne ville utruz, piller le
repaire de Tourre |'éventreuse ou
bien encore visiter de nuit les
échoppes de Bental...

enfin vivre, quoi...

A ce propos, heureusement que
High ne |'a pas vraiment signé ce
contrat avec les lignes écrites en
tout petit, tout en bas.

Parce que sinon, pour aller faire
une croisiére sur le lac,

il aurait fallu attendre

la premiére permission...

Et on sait que le rahel les donne
toujours au compte-gouttes,

en tout cas, jamais

les deux premiéres années!

Statue érigée au héros
Johan de Baal-Seza

a une attaque
pirate Tourre I'Eventr
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* Bréve de taverne

«Les nains c'est que coquefabues
et billevesées... Y racontent
n‘importe quoi pour se rendre
intéressants! Y’en a méme un qui
m’a dit un jour avoir inventé un
véhicule a roues qui avance tout
seul! Alors, tu penses si j'y crois a
I"histoire de |'arriere grand-pere
qui 2 bénéficié des cadeaux d'un
Roi-Dieu ! Moi, je connais bien
guelgu‘un de la Haute. Eh ben, il
dit comme moi: c'est des
exploiteurs du genre humain !
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LA DIVINE ECLUSE

UNE MERVEILLE DE LATECHNOLOGIE NAINE

«Or donc, mon ancétre Galianthril, victime du démon de midi,

succomba aux charmes délicieux d’une jeune prétresse naine qui officiait

au temple du Crane et qui avait fait voeu de chasteté.

L'affaire n’était pas bénigne,

car en ce temps-la les autorités religieuses de Laelith ne badinaient pas

avec les « bagatelles hérétiques ».

Heureusement, que les poils de la barbe du Roi sous la Montagne en soient loués,

le Roi-Dieu accepta d’intervenir afin que le jugement de cette affaire ne se déroule pas
devant le tribunal du Crane, mais dans I’enceinte de la Cour Commune.

La sentence fut promptement rendue, et mon aieul se vit infliger une peine surprenante
puisqu’il fut condamné a travailler gratuitement pour la Cité sainte pendant 13 années.
Galianthril, il faut bien I’avouer, n"avait qu’un godt modéré

pour le balayage des échelles et la récupération d’ordures.

En conséquence, il proposa a ses juges de tenter de réaliser un projet

qui lui tenait secretement a coeur depuis sa prime enfance,

du temps ot il n’était pas encore assez fort pour soulever le marteau de guerre de son pere.
Il voulait... construire une écluse qui relierait Altalith au lac des Hautes-Eaux !

Et les juges accepterent...

Ayant récupéré tous ses outils, il fit bientot route vers I'extrémité orientale d'Altalith,
sous les quolibets de ceux qui ne voyaient en lui qu’un « pauvre fou de nain illuminé ».
Arrivé au terme de ce voyage il commenca par élaborer des plans détaillés.

Des le départ, son intention était de fabriquer une grue monumentale,

actionnée par I'eau de la cascade provoquée par la dénivellation entre les deux lacs,
et ses croquis furent vite achevés.

Il passa alors a la réalisation de I’engin et pendant quatre ans il coupa des arbres

dans la montagne a |'aide de sa vieille hache ébréchée

avant de les acheminer a dos d’ookhabs jusqu’au site qu’il avait choisi.

Au bout de quatre années, il passa a la construction proprement dite

avec une énergie frénétique.

Mais en trois nouvelles années de terrible labeur,

il ne parvint qu’a édifier les toutes premiéres fondations de son ouvrage.

C’est alors qu'il constata la vanité de son travail :

pour terminer son écluse, il lui faudrait bien plus de 13 années.

Il sombra alors dans le désespoir le plus noir...

Mais, le destin joua en sa faveur.

Au fil des ans, les rires des détracteurs de Galianthril s’étaient peu a peu étouffés.

La détermination du vieux nain avait provoqué le respect des médisants,

et quand il fut connu qu'il allait abandonner son projet,

les communautés naines de la région déciderent de lui venir en aide.

Elles envoyerent de jeunes apprentis,

afin qu’ils apprennent les techniques secrétes des charpentiers nains

au contact de mon ancétre, tout en participant a I'édification de son écluse.

Emu par tant de gentillesse, Galianthril reprit aussit6t le travail,

non sans avoir préalablement remercié les dieux nains de leur compassion.

La «Divine Ecluse» (nom choisi pour célébrer I'aide «divine» qu’il avait recue)

fut inaugurée 13 ans, jour pour jour, aprés sa condamnation.

La cérémonie se déroula en présence du Roi-Dieu qui fut tellement impressionné

par la qualité et I'ampleur du travail accompli, qu’il octroya a Galianthril et a sa famille,
une concession héréditaire d’exploitation de I’écluse.

C’est pourquoi aujourd’hui, je suis a la téte de ce prodigieux ouvrage,

dont je dois assurer le fonctionnement et I'entretien.

J'ai @ mon service trois de mes fils, ma femme et cing cousins, dont deux germains.
Nous travaillons jour et nuit pour que le lac des Hautes-Eaux ne soit plus isolé

de la Ville sainte, et je peux vous jurer que ce n’est pas un mince travail !

Et si nous demandons quelques pieces d’or en échange des services que nous rendons
(NdT: on ose a peine imaginer la fortune que les exploitants ont d& accumuler

au cours des siecles), ce n’est que justice! ... »

Transcription des «Conversations avec Goldar,
Seigneur nain de la Divine Ecluse» par Ulbehir Moldevar.



LEAU DE LA VIE

« ... Sylesnia, fille de mon cceur, née de mon désir,

écoute I'histoire de la source de Garémond,

dont Ieau est si pure qu’elle porte également le nom de fontaine de Vie...
Il fut un temps, avant la Grande Guerre,

olr I'eau pure vint 8 manquer dans la région d’Altalith.

C’était une saison caniculaire, juste apres une terrible épidémie de peste
qui avait ravagé la contrée,

et les milliers de cadavres qui avaient été jetés dans le grand lac

en avaient pollué les eaux jusqu’a les rendre insalubres.

Cyrmalis Premier, le Roi-Dieu de ces temps lointains, constatant que ses
sujets risquaient de mourir de soif, fit placarder des avis dans toute la cité.
Ils invitaient les hommes les plus braves

A partir en quéte d’une source pure qui pourrait approvisionner Laelith.
Les volontaires furent des centaines a partir vers tous les horizons

pour trouver le précieux liquide.

Mais le soleil écrasant de cet été infernal avait tari les moindres sources
et, un par un, les chercheurs moururent sans avoir pu remplir leur mission.
Il ne resta bientdt plus que quelques survivants hagards,

qui erraient au hasard sur la terre cruelle.

Trois d’entre eux arriverent un jour

sur le territoire de |’actuel Matriarcat d'Olyzia.

IIs faillirent abandonner tout espoir,

en constatant que méme le lac des Hautes-Eaux était asséché.

Parmi eu, il y avait un certain Garémond,

un jeune garcon blond a peine sorti de I'adolescence.

Malgré le fatalisme de ses compagnons,

il se refusait a croire a la vanité de la quéte.

Sa beauté et sa volonté étaient telles que les déesses s’en émurent.

Le matin méme ol ses amis déciderent de se laisser mourir

sous les feux du soleil,

il remarqua une tribu de lézards vivant au fond d’un trou profond.

Les reptiles semblaient se porter & merveille... et ne pas manquer d'eau !
Il essaya alors de secouer ses compagnons,

pour qu’ensemble ils creusent la terre

a I'emplacement du repaire des lézards.

Mais ils étaient déja a I'article de la mort,

et lui-méme ne valait guére mieux.

Il eut 2 ce moment-la une idée désespérée,

qui devait donner naissance a sa légende :

puisqu’a trois ils ne pouvaient plus creuser

deux en auraient peut-étre la force...

Avec sa dague, il s’entailla les poignets et laissa couler son sang

dans la bouche de ses compagnons.

Jusqu’a son dernier souffle, il exhorta ces derniers a creuser.

Quand enfin il mourut, ses amis ressentirent les bienfaits de son geste.

IIs se trainérent jusqu’au trou, creuserent un peu,

et découvrirent la source la plus pure dont on n’ait jamais entendue parler.
Remis sur pieds, quelques jours plus tard, ils rentrérent a Laelith

pour raconter leur découverte et le sacrifice de Garémond.

Attristé par le destin du jeune héros, et pour entretenir son souvenir,

le Roi-Dieu décida que cette source serait, pour toujours et a jamais,
exploitée par de jeunes et beaux gargons aux cheveux clairs.

C’est pourquoi, a la fin de la Grande Guerre,

quand les femmes firent enfin comprendre aux hommes

qu’elles étaient plus aptes qu’eux a diriger Olyzia,

un accord fut conclu avec le Matriarcat pour que la source de Garémond
reste une enclave territoriale relevant de la souveraineté laelithienne...»

Tiré de «Ecoute Sylesnia, fille de mon cceur...»
par Firelia, Mére des Erudites.
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* Bréve de taverne

«Les femelles, elles y
comprennent rien aux histoires
politiques... Elles racontent
n'importe quoi pour se rendre
intéressantes ! Ma femme, qu’est
comme les autres, m'a méme dit
un jour: «Si t'es pas content, t'as
qu'a aller voir ailleurs ! »

Eh ben, c'est ce que j'ai fait et tu
me croiras si tu veux:

c'était pareil...

Alors, tu penses si j'y crois a
I'histoire de I'arriére grand-mere
d'Olyzia qui a bénéficié des
cadeaux d'un Roi-Dieu!

Moi, je connais tres bien
quelqu’un de la Haute. Eh ben, i
dit comme moi: ces légendes,
c'est que des histoires ! »
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