urs aventures, vos leritiers rencontreront pent-etre
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DEUX MILLE
PIEDS NUS
DANS LA BOUE

Chaque année au sein du royaume d’Opona
(cf. CAPHARNAUM : 1.'Héritage des dra-
gons p.61) a lieu un tournoi épique dont le
vainqueur devient pour un an le champion
de la caravane du roi des singes. La mission
premiére de cette caravane est de parcourir
Jazirat et d’y apporter le message diplomati-
que et philosophique d’Opona. Ce message
est basé sur des croyances animistes, ’ado-
ration des dieux de la nature, I’égalité entre
toutes les especes vivantes et I'observation
des lois naturelles : obéir aux besoins des
corps et des ames.

Ainsi, la caravane apparait-elle comme une
ribambelle d’agités, réveurs et primitifs,
drapés dans la pourpre et les feuilles de
bananiers, se nourrissant de racines et de
seve, de fruits et d’animaux crus. On 'ima-

gine traversant le monde dans un nuage de
poussiere et d’encens, dans les hululements,
les glapissements et les jacasseries de mille
animaux bavards, de femmes aux pieds nus
et de mages édentés au rire dément. On la
raconte redressant les torts, chantant les
dieux et plantant des arbres... pour toutes
ces choses on a raison, mais la caravane est
bien plus que cela, depuis toujours, elle est
la manifestation terrestre des volontés d’un
dieu.

CROYANCES, US
ET COUTUMES

A Opona, on n’a jamais connu qu’un seul
roi. Celui-ci regne depuis 'aube des temps
sur la forét et ses diverses communau-
tés arboricoles. 1 est le fils de deux dieux
males ‘qui se sont aimés sans le savoir et
n’a jamais recu de nom ; pour tous il est
le roi des singes. On adore ce maitre juste
et terrifiant d’un bout a lautre de la jun-
gle et il est méme arrivé que des peuples

e
\

entiers quittent leurs terres ﬂ
sa philosophie et pratiquer son culte.

C’est le cas de tribus de Nir Manel et méme
d’Alfarig’n qui constituerent I'essentiel des

d’origine pour venir épouser

premiers adorateurs du roi des singes. C’est
de leur métissage que viennent les teintes
de bronze doré de la peau et les yeux clairs
si typiques des Oponi. 4

TROIS DIEUX

La culture oponi accepte trois entités fon-
datrices du monde. Celui-ci a été créé tel
que le dit la légende présentée a la page 61
de CAPHARNAUM : I.’Héritage des dra-
ons, et place la figure féminine au centre
de tous les principes : le bien et le mal, le
ciel et la terre, la vie et la mort, qu’elle ar-
bitre dominante, de son sourire joyeux, de
ses seins pleins et de son ventre large. Ainsi
la femme, mere et juge a la fois, arbitre-t-
elle le roulement de la vie avec une sagesse
et une malice entremélées, car la joie est le
propre des femmes a Opona.




Car en tous lieux et toutes
circonstances, c’est toujours
elle qui, choisit de donner ou non

la vie. Lorsque la vie survient sans que

la femme Pait voulue, le plus souvent par
un viol, il ne peut en ressortir que des mal-
heurs. Les enfants de femmes violées sont
ainsi sacrifiés des leur troisicme jour dans
un rituel appelé féte du sourire et dont le
but est de ramener la joie sur les levres de
la déesse. Le culte d’Agushaya, prostituée
céleste, adorée comme la mere de toutes les
meéres, a ainsi ancté le statut de la femme
oponi :
lors des décisions importantes, elle seule

elle seule peut conseiller les sages

choisit de quel male elle veut pbrter Pen-
fant, elle seule peut décider du nombre
d’époux dont elle a besoin.

A Opona, on révere aussi deux dieux mas-
culins, chacun incarnant un certain nombre
de principes. Le premier, et sans doute ce-
lui qui marque le plus le quotidien oponi,
est Dhus-Sara. 1l incarne toutes les bonnes
choses de la forét, il est le dieu phallique qui
par transcendance permet a chaque homme
d’ensemencer la femme qui s’est offerte a
lui... sans le dieu aurochs, ’lhomme n’a pas
de virilité, ni de semence. Il est aussi le pere
de tous les animaux et c’est lui qui a trans-
mis a son fils, le roi des singes, le pouvoir de
créer le lien entre les hommes et les bétes.
Dans la forét d’Opona, jamais un animal
nattaque un Op'(')ni le premier. Lorsque
I’lhomme le chasse, 'animal, par instinct, se
défend, mais en toute autre circonstance,
jamais le serpent ne mord, jamais le fauve
ne tue un homme. Bien évidemment, cela
ne concerne que les Oponi et il est forte-
ment conseillé aux étrangers de rester sur
leurs gardes car la chair humaine est un met
particulicrement apprécié par les pantheres
de la jungle. Dhis-Sara, enfin, est le pere
des Lamassou, ces taureaux androcéphales
gardiens des lieux sacrés (cf. CAPFLAR-
NAUM : I_"Heéritage des dragons p.238). Bien
que personne ne les ait jamais vus, on dit
quils sont un millier a protéger la forét et
que tous se battraient jusqu’a la mort si
quelqu’un venait a tenter de la soumettre
a son pouvoir. Il ne s’agit pas la d’une 1é-
gende, et bien des Oponi sacrifient régulie-

rement des animaux dans les tanicres de
Lamassou qu’ils ont localisés. Ta

simple présence de ces créa-
tures est un frein certain

o amenps

aux velléités des potentiels assaillants de ce

royaume caravanier.

Plus discret, le troisiéme dieu est Alma-
qah, aussi appelé Aglibol dans ces contrées.
Bras armé de Houbal, il est celui par qui
Opona s’est investi du pouvoir de redresser
les torts. Dieu lunaire, apportant autant de
mystere et de démence que de force, il fut
lui-méme le premier champion de la carava-
ne du roi des singes. S’il ne s’e§t plus jamais
manifesté depuis, son culte reste vivace et
comme la lune dont il tite son pouvoir, on
cultive en son honneur l'art du change-
ment. On dit que la Parole des champions
d’Opona est de son propre fait. Ainsi est-il
le dieu tutélaire de tous les chevaliers-ba-
teleurs.

LA FAMILLE

Dans cette culture primitive, la famille est
le centre de tout. Et le centre de la famille
est la mere, donneuse de vie, porteuse des
jugements. C’est elle qui gere les biens de
la famille et participe aux décisions impor-
tantes pour la caravane. C’est elle aussi qui
décide de I'avenir de ses enfants et du nom-
bre de maris dont elle a besoin pour vivre.
Cependant, lorsquune femme décide, ou
plutot que sa mere décide pour elle, qu’elle
ne sera pas meére de famille mais sage ou
chevalier, elle renonce a son droit a 'enfan-
tement et a sa participation a I'assemblée
des femmes. Ce renoncement ne prend fin
quau moment ou la femme décide de se
retirer de son métier.

I’homme lui, est en charge de 'éducation
des enfants de la tribu ou de la caravane,
mais pas uniquement des siens. Il leur en-
seigne la chasse, le combat, la survie, la sa-
gesse populaire. De ce fait, il n’est pas rare
de voit au sein de la caravane un homme,
quelle que soit sa profession, entouré d’une
douzaine d’enfants qui sont tout a la fois
ses apprentis et ses assistants. Si la femme
est mere et responsable de ses propres en-
fants, les hommes sont eux responsables de
tous les enfants de la tribu ou de la cara-
vane. Il existe une relation péere-enfant tres
forte, mais celle-ci va au-dela de la simple
transmission d’un savoir-faire et du don
de Pamour paternel. Lorsque I’homme
donne sa semence a une femme, il donne
avec un fragment de son ame, c’est un peu
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de lui qu’il dépose en elle. Ainsi, chaque en-
fant d’'un homme n’est pas un individu a
part entiere, mais une nouvelle incarnation
du pere, qu’il s’agisse d’un garcon ou d’une
fille. Lorsque le pere meurt, 2 moins qu’il
s’agisse d’une mort criminelle, personne
n’est triste. Le pere a fini de se partager en-
tre ses enfants et chacun est alors considéré
comme pleinement accompli, enfin adulte.
On organise alors une féte en leur honneur,
durant laquelle on livre la dépouille du pere
en pature aux fauves de la forét. La féte ne
cesse pas tant que le corps n’a pas été dévo-
ré. Lorsque la mort est injuste et criminelle
en revanche, c’est un grand chagrin car on
estime que jamais I'ame du pere ne sera en-
tierement dévoucée a ses enfants.

Cette relation entre le pére set ses enfants
rejoint celle qu’ont les hommes avec les
femmes. Comme nous I'avons dit, chaque
femme a autant de maris qu’elle le sou-
haite (en général quatre ou cing). Elle les
considére comme ses propres enfants et
est responsable d’eux, de leur santé, de leur
bonheur. Chaque homme est ainsi a la fois
I’enfant de sa femme et le pere des enfants
de celle-ci.

STRUCTURE DE
LA CARAVANE

La caravane est placée sous l'autorité du
champion, un héros qui a mérité ce titre a
la force de ses bras, mais aussi par I’astuce.
11 est assisté par un conseil des sages, com-
posé de trois kahini et de trois animaux.
Ce conseil est lui-méme assisté dans les
décisions importantes par I'assemblée des
femmes. Le champion et le conseil com-
mandent ensuite les deux castes sacrées de
la caravane : les chevaliers-bateleurs et les
fous de la mangrove. Enfin, le peuple des .

- bétes errantes, les hommes et les femmes

de la caravane, vivent sous le commande-
ment et la protection des chevaliers et des
fous. Bien que composée d’originaux et
d’artistes, la caravane n’en a pas moins une
mission militaire : redresser les torts et faire
valoir les lois naturelles. C’est pourquoi il
ne faut pas perdre de vue que derricre I'ap-
parente démocratie qui y régne (ou I’assem-
blée des femmes représente les intéréts de
chacun dans les décisions importantes), et
derriere le semblant d’anarchie ambiant

d%ﬁmm&mmmaﬂ
1.'l\r -u-‘

o by g Wy -db- -‘- iy

-y lch wis Y

g oy

_'/

1Y



(ou les combattants sont acrobates ou jon-

gleurs, ou les sages sont fous et ou les ani-
maux sont rois) la hiérarchie est ici tres im-
portante. La caravane comporte un millier
de personnes, dont un champion, trois sa-
ges, deux cents chevaliers-bateleurs, cent
fous de la mangrove, ct le reste d’Oponi
fideles a la philosophie du groupe.

LE CHAMPION

Chaque année a lieu a Opona un tournoi
ou les hommes doivent rivaliser de force et
d’astuce. Il y a des épreuves de survie dans
la jungle, des combats tituels, des énigmes.
Le plus fort et le plus malin le remporte et
devient pour un an le champion de la ca-
ravane du roi des singes. Pour un an, il est
placé sous la bénédiction d’Almaqah et de
Dhus-Sara et doit mener la caravane a tra-
vers le monde (le plus souvent le Caphar-
nalim et une partie du désert).

Généralement, le champion est un homme
d’Opona, un membre de la caste des che-
valiers-bateleurs, rompu a la Parole lo-
cale. Et bien que des aventuriers viennent
du monde entier pour tenter leur chance,
rares sont ceux qui remportent le tournois.
De plus, jamais un champion n’est resté
a la téte de la caravane plus d’une année,
le voyage étant trop épuisant pour qu'un
homme puisse remporter le tournois a son
terme.

C’est pourtant ce qui est arrivé ces dernie-
res années. ..

ﬂczs{e’;c/ (AL arczani
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I’actuel champion, est venu directement
du royaume de Kumbra-Umbassai en Al-
farig’n. Son périple a commencé il y a dix
ans, lorsqu’un voyageur lui expliqua que la
marque qu’il avait dans le dos était consi-
dérée par les peuples de Porient comme
un signe divin. Hashkaar aurait été choisi
par les dieux d’un panthéon ennemi de
son dieu tutélaire, Ternal. Mais choisi pour
quoi ? Orphelin, Hashkaar n’avait aucune
attache en son pays. Il entreprit alors un
long voyage vers I'est et gagna Jazirat. Che-
min faisant, de rencontre en rencontre, il
se sentit attiré par les marches de Pest et
par Opona. 1 se présenta au roi des singes
et gagna le tournoi pour la premicre fois
il y a quatre ans. Depuis quatre ans, cha-

que année, Hashkaar remporte le tournoi.
Infatigable, béni des dieux, il a la force et
le charisme qui font les rois. Une rumeur
prétend méme qu’avec le tournoi, le roi des
singes cherche en réalité son successeur
depuis la nuit des temps. Ce successeur se-
rait enfin arrivé.

La réalité en est proche d’une certaine fa-
con. Hashkaar le géant — il mesure deux
metres environ — a été choisi par des dra-
gons de la Maison appelée La Bataille
des Titans (cf. Livret de I’écran p.6) pour
participer a ses plans. Parmi les dieux lo-
calisés sur Jazirat par ces dragons, Dhis-
Sara est 'un des meilleurs candidats, selon
La Bataille des Titans :
tous ses pouvoirs mais n’a plus la moindre

il a gardé presque

conscience de ce qu’il est. En rapprochant
cet Héritier déja tres puissant, du dieu, ils
créaient une alchimie cosmique sans pré-
cédent. .De cette union, Hashkaar tira de
grands pouvoirs et, bien qu’il ne soit pas
conscient du jeu divin et draconique qui
I’entoure, il est en passe de devenir I'une
des entités divines les plus puissantes sur
Jazirat en ce moment.

Peu bavard, mais treés charismatique, cet
Héritier d’exception porte en lui la se-
mence de Dhus-Sara. Lui et le dieu se sont
en effet rencontrés et unis. Ce fut comme
dans un réve et jamais ils ne se revirent de-
puis, mais la fleur-colere s’est bel et bien
développée en Hashkaar. Elle s’y est déve-
loppée plus qu’en toute autre personne. De
sa présence en son corps, il tire un surcroit
de force et de vitesse, un surcroit qui I’a
proprement rendu surhumain. De cela non
plus Hashkaar n’a pas conscience.

Au quotidien, Hashkaar est trés discret. 11
suit la caravane plutot que de la dominer
et se contente d’intervenir pour les choix
difficiles. Depuis le début, il a préféré s’en
remettre aux choix des sages et de I’assem-
blée des femmes qui ont bien plus d’expé-
rience en la matiere que lui. Hashkaar passe
le plus clair de son temps a s’entrainer et a
prier, se plongeant chaque jour avec une
avidité mystique dans toutes les nouvelles
épreuves que la vie met sur son chemin.
Peu bavard, il ne patle jamais le premier.
Une fois approché.et convaincu que son
interlocuteur n’est pas un ennemi, il s’ave-
re ¢tre une personne tres agréable, douée

d’un fort sens de ’honneur
et d’une capacité d’indéfectible
amitié.

LES SAGES

Traditionnellement, ils sont les conseillers
directs du champion, mais en réalité les
trois sages sont les véritables chefs de la ca-
ravane. Bien évidemment, les champions se
succédant ont toujours une approche diffé-
rente du pouvoir et de la gestion de la ca-
ravane, mais il est évident qu’eux seuls ont
le recul et expérience nécessaire aux déci-
sions fondamentales. Dans les faits, que ce
soit immédiatement ou apres des semaines
de rivalités, les divers champions ont tou-
jours fini par s’effacer derricre leur sagesse,
préférant se concentrer sur leur propre réle
d’embleme mystico-chevaleresque.

Les sages sont toujours d’anciens fous de
la mangrove ou d’anciens champions de la
caravane, nommés a vie par le roi des sin-
ges. Lorsque le roi décide qu’une petsonne
devient I'un des sages de la caravane, il crée
entre cette personne et un animal qu’il es-
time étre son totem, un lien empathique.
Ce lien permet au sage de bénéficier d’une
forme de double-vue et de comprendre le
langage des animaux. Si cela peut paraitre
anecdotique, il n’en est rien en réalité. Par
ce biais, les sages sont en permanence a
I’écoute du monde et des préoccupations
réelles de ses créatures. Pour le peuple
d’Opona, les préoccupations des hommes
ne sont pas toujours les plus importantes,
ni les plus révélatrices de ce dont a réelle-
ment besoin Jazirat.

Lo &ﬂt au paon
Amanirabamani est le sage au paon. Il
a succédé il y a seize ans a Yumariban le
sage a I’éléphant et a eu bien du mal a se
faire accepter par la caravane. Yumariban
était un homme aussi sage que fort alors
qu’Amanirabamani était juste beau et va-
niteux comme le paon. Il n'avait que peu
de choses en commun avec les autres
fous de la mangrove, il n’était pas laid, il
n’était pas désintéressé, il aimait le luxe et la
luxure. C’est pourtant 'oiseau, sacré chez
les Oponi, qui offrit a ’homme la possi-
bilité de gagner le respect. Zaabo, le -
paon, jumeau d’Amanirabamani,
fut un conseiller hors pairs. A




et

Pécoute de tous les hommes
et de tous les animaux de la ca-
ravane, Zaabo conseilla Amaniraba-
mani qui devint en I'espace de quelques
semaines le plus apprécié et le plus écouté
des sages. Donnant Pillusion de contenter
tout un chacun, cet habile politicien sert
toujours en réalité les intéréts premiers de
la caravane. Depuis seize ans, Amaniraba-
mani, appelé le beau sage, demeure le plus
apprécié et le plus consulté des trois sages.
De nombreuses femmes auraient voulu le
choisit pour époux, et bien qu’il soit inter-
dit 2 un homme (et a fortiori = a
un sage) d’avoir plusieurs
femmes, des rumeurs
prétendent que nom-
bre d’enfants de
la caravane sont \‘.
en réalité les siens.
Amanirabamani sait en
effet aussi contenter ses
propres intéréts.

4@ Sage au Singe
Hashiman, le sage
s’ap-
pelait  autre-
fois Micha Bar &
Zophraf et était
prétre de  Shi-
rad a Sagrada.

au  singe,

Lorsque la ville
tomba sous le
coup des Escar-
tes, il décida de
ne plus y vivre et
de renoncer a sa
foi, a ses origines.
Réfugié a Opona
avec une centai- (
ne d’autres Shi- 6

radim, il épousa é (J

des plus fervents ap-

le culte du roi des
singes et devint 'un

prentis de la Parole des
fous de la mangrove.
En quelques mois
seulement, son
talent et sa

passion

firent attirer Pattention du roi des 'singes. A
un sage venait de mourir, il lui fallait un
remplacant. Malin, espiegle, le verbe agile
et le pied léger, Micha fut li¢ au babouin
Raoum et devint le sage au singe.

Hashiman est un vieil homme, sec com-
me un raisin d’Etrusie mais aussi souriant
qu’un marchand de babioles, qui passe son
temps a traiter des problémes du quotidien
avec une apparente désinvolture. Derriere
Phumour et Pautodérision se ‘cachent tou-
jours de précieux conseils.
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"Tahar I5n Djejil est le plus jeune
des trois sages. Fils d’un savant
saabi installé dans la jungle pour
étudier la faune locale, il se
prit un jour d’amitié pour
une jeune panthere rendue
aveugle par une blessure
a la tete. Lui-méme han-
dicapé de naissance
@l est boiteux et n’a
ceil), Tahar

décida que jamais il ne

qu'un

se séparerait de I’animal.
'. Accueillis par les peu-
\ S‘,w\ plades locales, Tahar et
R son pere épouserent la
doctrine des fous de la
mangrove.

Les mois passant,
le jeune saabi se
lia de plus en plus

a la panthere,
jusqu’au jour ou
il s’apereu que
sans y penset, il
avait établi avec
elle un dialo-
gue empathique.
Halli, la panthere
aveugle et Tahar

Penfant  borgne,

avaient malgré eux

pou-
voir des sages. Tahar

découvert le

navait que dix
ans, lorsque le
roi ) Lhdes
singes
fit de lui
un sage

de la caravane. 1l en a aujourd’hui douze et
s’avere avoir la meilleure écoute et la plus
grande capacité de diplomatie de sa caste.

LES CHEVALIERS-BATELEURS

Pratiquant les arts traditionnels de Nir
Manel ou d’Alfarig’n, les chevaliers-bate-
leurs cumulent cette fonction avec celle de
guerrier. Considérés comme la caste noble
de la caravane et d’Opona, ils en sont aussi
les amuseurs. Tous sont acrobates et musi-
ciens, mais certains sont en plus cracheurs
de feu, dresseurs de serpents ou de fauves,
jongleurs, marcheurs sur braises, peintres
sur corps ou avaleurs de sabres. Passant le
plus clair de leur temps a patrouiller et a
s’entrainet, ils constituent aussi la principale
source de revenus de la caravane. En effet,
loin de la jungle, la chasse et la cueillette ne
sont plus des activités familieres pour les
Oponi. Les spectacles publics donnés dans
les villages et les oasis permettent de gagner
du pain, des légumes et parfois méme des
bétes pour subvenir a I'alimentation de la
caravane.

Q@/;u

o Alssma est une jeune jongleuse et dres-

T Yelowrs

seuse de serpents dont la beauté fait réver
bien des badauds.
cache pourtant une grande tristesse et de

Derriere la beauté se

grands dangers. Afssina a perdu ses deux
parents il y a peu, tous deux enlevés par les
hommes du monastere de San Eustavo (cf.
Livret de éctan p. 34). Ce malheur ne cesse
de la rendre un peu plus folle de rage cha-
que jour, et ni elle, ni ses crotales n’auront
la moindre pitié si un Escarte leur tombe
sous la main.

<> Moassa est un grand lutteur, et un ma-
gnifique dresseur d’éléphants. Aussi débon-
naire que puissant, c’est un homme en qui
on a envie d’avoir confiance, et on a bien
raison. Moassa est en effet un chevalier-ba-
teleur qui fait passer avant tout la fidélité
envers ses pairs, mais ses pairs ne sont pas
forcément les membres de sa caste ; ses
paits, ce sont ceux qui ont ri avec lui, qui
Pont serré chaleureusement et lui ont té-
moigné leur respect pour ses bétes.

7~ Ungar¢ est un petit homme teigneux et
agressif, toujours accompagné d’un bouc.
Certains disent qu’ils sont inséparables car
leurs caracteres sont identiques, d’autres



patlent plutét de leurs odeurs qu’ils sont

seuls a pouvoir supporter mutuellement.
Mais Ungaré est avant tout 'un des plus re-
doutables acrobates, sabreurs et cracheurs
de feu de la caravane... nombreux sont
ceux qui pensent que cette boule de nerfs
et de muscles pourrait bien étre le prochain

champion.

<~ Najin estla fille de Moassa, tout comme
lui elle est dresseuse d’éléphants. Fabuleuse
acrobate courtisée par de nombreux jeunes
hommes, elle n’a pas encore, du haut de ses
seize ans, choisi celui qui serait le premier
homme de sa vie. Espicgle et réveuse, elle
passe le plus clair de son temps en compa-
gnie de trois éléphants, et de son peére.

<~ Hajagari est un joueur de tam-
tam et un lancier hors pairs,

considéré par tous comme le

second du champion Hashkaar.

Passant beaucoup de temps avec

le chef de la caravane, Hajagari est
en effet un tres bon stra-
tege et un excellent par-

tenaire d’entrainement.
Bien souvent, lorsque
des étrangers rencon-
trent la caravane
et demandent

a rencontrer

le cham-

conseil des sages leur demande de s’adresser
a Hajagari. Hashkaar est si retiré et concen-
tré sur son entrainement, qu’il préfere s’en
remettre pour les missions de protocole a
son plus fidele ami. Hajagari est un homme
dans la force de I'age, au visage marqué par
les voyages et les combats, mais semblant
toujours soutire. Son contact est agréable
et le plus souvent cordial, mais il sait que
d’importantes responsabilités pesent sur
ses épaules. De ce fait, il peut passer de la
courtoisie de rigueur a la colere punitive en
un instant, appliquant de son propre chef,
et de son propre ruhm les sentences qui
s’imposent.

LES FOUS DE LA
MANGROVE

Kahini déjantés servant de médecins

et de sorciers, ils pratiquent une ma-
gie fusionnelle avec la nature. Depuis
des millénaires, leur Parole les rapproche
de la nature oponi, a tel point qu’il
leur est presque impossible de la
pratiquer loin de la jungle, de ses
marais et de ses mangroves. Pour
entretenir leur pouvoir, surtout
lorsqu’ils sont loin d’Opona,
/ les fous ont appris a distiller le
cloaque, un alcool a base d’eau
des mangroves oponi et de ra-
cines locales. Extrémement
fort, et surtout chargé de
seves psychotropes, le cloa-
\ que est une boisson qui, bue
& de facon trop réguliére, plonge
son consommateur dans un état
second quasi permanent. Causant
la chute des dents et souvent des
cheveux, accélérant la poussée des
ongles et I'exorbitance des yeux, cette
liqueur est bien plus qu’une simple dro-
gue. Fortement marquées par I’essence
méme de la forét, les racines utilisées pour
la composition du cloaque ramenent a
Porigine divine d’Opona, aux amours hon-
teuses de Dhis-Sara et Almagah. Boire le
cloaque, en faite un acte quotidien, ouvre
des portes entre 'ame humaine et le mon-
de animal, plagant le sage dans un sem-
blant de folie permanente, mais
surtout dans un état second
irréversible.

Médecins et kabini de la ca-

ravane, ils sont aussi une source

de revenus considérables pour cel-

le-ci : fabriquant et vendant toutes sortes
d’amulettes porte-bonheur, prédisant I'ave-
nir et chantant des contes de bénédiction
pour les nouveaux-nés, ils constituent lors
des escales de la caravane une animation
tout aussi importante que les chevaliets-
bateleurs.

ch/;ues ouS De la mangrove

5 Elijgfm bn Sueli est un vieil homme
ayant consommé tant de cloaque dans sa
vie que ses yeux semblent courir apres son
nez, dit-on. Ayant depuis longtemps oubli¢
la signification du verbe sourire, il passe
ses journées a psalmodier dans les vapeurs
d’alcool en ralant contre le temps qui pas-
se, contre les jeunes, contre la chaleur, etc.
Elijam est en charge de Pentretient et de la
surveillance des racines et des séves servant
a la distillation du cloaque.

<- Nedjimal est sans doute le meilleur
médecin de la caravane. Cest un homme
de plus de cinquante ans, passionné par
chaque mouvement d’¢toile, émerveillé
par chaque respiration d’une grenouille,
par chaque venue au monde d’un enfant.
Accoucheur des humains comme des ani-
maux, il maitrise une magie de la vie et des
soins qui font de lui 'un des individus les
plus indispensables de la caravane.

<~ Abramanansiman connait le monde. Il
le connait mieux que quiconque dans la ca-
ravane et cela fait de lui une ressource inta-
rissable de savoirs, de contes, et de conseils.
Fort sympathique, ce fou parmi les plus
laids qui soit (il a remplacé ses dents par
des morceaux d’écorce, s’échine a se coif-
fer de lianes boueuses tressées et ses yeux
virent de plus en plus au jaune laiteux), est
I'une des animations les plus attendues par
les villageois qui ont déja au moins une fois
vu la caravane.

Jr Jerayam s’est spécialisé dans les ques-
tions médicales, principalement curatives,
liées aux maladies digestives. En effet, la
culture oponi privilégiant I’alimentation
dans les regles naturelles, il est fort rare que
I'on cuise la viande que 'on consomme...
il n’est donc pas rare que les Oponi
solent infestés de vers et autres nui-
sibles intestinaux. Selon ce que
l'on a consommé, quand



remedes naturels les plus appropriés. ..
mais il faut reconnaitre qu’il ne les trouve
pas toujours et qu’il faut bien souvent avoir
recours a la'sorcellerie.

LE PEUPLE DES
BETES ERRANTES ’

La caravane comprend environ mille hu-
mains, et environ trois fois plus d’animausx.
Si la grande majorité de sa population hu-
maine est issue d’Opona, chacun a cepen-
dant sa propre histoire, sa propre raison
d’étre ici.

Tous ne sont pas des artistes, loin de la,
ni des guerriers redresseurs de torts. Mais
tous savent aider lorsqu’il le faut pour les
spectacles qui aident la caravane a exister ;
tout comme ils savent sortir lances, sabres
et batons lorsque vient le temps de la ba-
~ taille.

Les animaux eux, majotitairement des pou-
les et des chévres pour la nourriture, mais
aussi de nombreux ‘animaux emblémati-
ques tels que paons, singes, éléphants et
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Q ; et ou, selon la position des
astres aussi, Jerayam cherche les

fauves, vont et viennent en liberté. Tous ces

animaux ne sont pas des créatures douées
d’intelligence comme ceux auxquels sont
jumelés les sages, mais ils ont tous leur pro-
pre sagesse, leur propre ressenti du monde
et de ses besoins, que les fous de la man-
grove ne manquent jamais de solliciter avec
de prendre une décision.
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J- Shofana est la mére de douze enfants
et la femme de quatre hommes dont un
chevalier-bateleur. C’est une femme d’im-
portance, déja agée mais toujours tres belle.
Au sein de I'assemblée de femmes, Shofana
est considérée comme une arbitre, une mai-
tresse de cérémonie qui octroie la parole ou
la refuse. Cest elle qui compte les voix dans
les votes et prononce les sentences lors des
jugements.

5

< Ibrahim-Ugu est responsable de I’ali-
mentation et des soins de tous les paons
de la caravane. Cela fait de lui un homme
extremement important et cela lui octroie
un charisme que nombre d’hommes lui en-
vient. Il est en effet le seul a avoir le droit
de nourrir les paons, et les bétes le savent
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bien. Ainsi les paons lui rendent-ils souvent
le service d’'une parade collective pour lui,
le suivant avec splendeur, par dizaines, dans
les rues des villes visitées. Le surcroit de
charisme que lui offre cette compagnie lui
vaut bien souvent les faveurs des princesses
locales, et il n’hésite pas a en jouer.

<~ Nakerabinh Dela est un artisan fabriquant
des lances et des javelots avec une maestria
peu commune. Il est aussi 'organisateur de
nombreux jeux lors des escales de la cara-
vane, tel que la chasse a la poule, la joute a

- dos d’¢éléphant (avec des lances émoussées)

ou le duel au javelot (chacun a cinq jave-
lots dont la pointe est remplacée par un sac
de grains tassés, et un bouclier) dont le but
est d’assommer son adversaire a au moins
quinze pas.

Yabinyatin est un phénomene vivant.
Pesant plus de cent cinquante kilos, cet
Oponi de quarante ans est capable d’avaler
deux poules entiéres et un quart de chevre
(et crues selon la tradition oponi) en un seul
repas | Nul besoin de préciser que cette at-
traction publique est aussi le meilleur ami,
par la force des choses, du soigneur Je-
rayam.
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Faire respecter les lois naturelles, obéir
aux besoins des corps et des ames, telle
est la parole du roi des singes. Parcourir le
monde avec pour mission de redresser les
torts, d’aidet les faibles faces aux forts, les
pauvres face aux riches, tel est le quotidien
des chevaliers-bateleurs. Au-dela de ces
quelques considérations matérielles, suivre
la parole du roi des singes, c’est avant tout
rappeler aux hommes que le monde exis-
tait avent eux, qu’il est celui des dieux et de
nombre d’autres formes de vies (animales,
végétales) qui sont elles aussi des priorités.
Pour mieux comprendre cette mentalité,
voici un exemple : un jour un artisan a fait
abattre un arbre qui jouxtait son atelier car
il voulait agrandir son espace de travail afin
de prospérer. Pourtant, ’'homme gagnait
largement de quoi vivre et faire vivre sa fa-
mille hots du souci...
prospérer mais a s’enrichir, et un arbre y a

il ne cherchait pas a

laissé la vie. Cet homme fut jugé coupable
et les chevaliers-bateleurs I'obligérent a
détruire son batiment et a planter trois ar-
bres a sa place. Une autre fois, un éleveur
dont les chévres étaient souvent tuées par
des bétes sauvages avait payé des metrcenai-
res pour organiser des battues et débarras-
ser la région de ces prédateurs. La caravane
affronta les mercenaires puis licha de nou-
veaux fauves dans la région pour remplacer
ceux que 'on avait tués. En effet, s’il est
normal de vouloir protéger ses bétes et ses
sources de revenus, il va contre la nature de
tuer des bétes sauvages puisqu’on ne s’en
noutfit pas.

Effectif : 200 chevaliers-bateleurs dans
la caravane et trois cents a Opona.

Vertu héroique de substitut : Fidélite

Statut social : artiste primitif et redresseur
de torts illuminé.

Coordination +1 ; Armes +1 ; 2
Compétences du Pocte a +1 chacune.

Bonus :

Premiere Parole : La premiere chose
quapprend un chevalier-bateleur, c’est a
étre a sa place dans le monde. Lorsqu’il ob-
tient une Constellation sur un jet impliquant

les Compétences Périples ou Agriculture, le

petsonnage ajoute son scote de Fidélité au
TA de Paction.

Deuxiéme Parole : Le chevalier-bateleur
est tout a la fois un artiste et un guerrier. Il
existe dans chacun de ses gestes artistiques
une impulsion guerri¢re primitive et dans
chacun de ses gestes guerriers une inspi-
ration créative. A ce niveau, le personnage
ajoute son score d’Armes au TA de tous
ses tests artistiques et son score de Comé-
die, Poésie, Musique ou Epreuve (pour les
acrobates) ou Artisanat (pour les potiers,
les joailliers, etc.) au TA de tous ses tests
d’Armes*.

(*) : La Compétence artistique qui permet
d’augmenter les TA d’Armes doit étre défi-
nie a I'obtention de cette deuxiéme Parole.
Elle ne changera jamais plus. A Pinverse,
toutes les pratiques artistiques voient leurs
TA augmentés par la Compétence Armes.

Troisiéme Parole : Un chevalier-bateleur
accompli est toujours I'ami des animaux.
Lotsqu’il obtient une Constellation sur un
jet d’Agriculture ou d’Equitation, le jet
est automatiquement considéré comme
une Réussite Critfque. La QR passe a 0,
quel que soit le résultat réel, méme en cas
d’échec. S’il s’agissait déja d’une Réussite
Critique ou supérieure, la Constellation est
sans effet.

ANNEXE 2
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ILa philosophie et les objectifs des fous de
la mangrove ne différent que tres peu de
ceux des chevaliers-bateleurs. Seuls les
moyens different en réalité. La ou les guer-
riers tentent d’imposer une loi naturelle par
la force, les éages le font par la guérison, le
consell, la consultation. La grande majorité
des ahini suivant cette Parole sont ainsi les
tabibi, médecins, accoucheurs et psycholo-
gues de la caravane et de ceux qu’elle ren-
contre. Qu’ils le fassent par la sorcellerie,
par la connaissance de ’ame (humaine, ani-
male voire végétale lorsque le cas se pré-
sente) ou par les décoctions alchimiques,
les fous de la mangrove ne perdent jamais
de vue que lobjectif n’est jamais tant de

soigner que de ramener a I’état de nature.

Ainsi est-il souvent conseillé

aux grands malades de mourir

ou aux blessés de réapprendre a vi-

vre malgré leurs afflictions, plutét que de
rendre la vie a des membres ou des orga-
nes quelle a déja quittés. Ainsi est-il sou-
vent donné de force a des hommes dont
le comportement est jugé irrationnel, des
traitements alchimiques censés les remettre
en phase avec les besoins du monde (des
drogues psychotropes annihilant la volon-

té, le plus souvent).

Moitié guignols monstrueux, moitié sages
aux desseins et aux pouvoirs incompréhen-
sibles, les fous de la mangrove sont gé-
néralement bien plus qu’une attraction de
cirque. Lors du passage de la caravane, on
se bouscule, on fait la queue pendant des
heures, on vient de centaines de licues a la
ronde, pour s’entretenir avec eux et obtenir

leurs soins ou leurs conseils.

Effectif : 100 fous dans la caravane et qua-
tre cents 2 Opona.

Vertu héroique de substitut : Fidélité

Statut social : sorcier primitif et illuminé
défiguré et rendu dément par ’abus de dro-

gues surnaturelles.

Bonus : Sagesse +1 ; Agriculture +1 ; Pé-
riple +1 ; Inspiration +1

Premiere Parole : La premicre chose
qu'apprend un fou de la mangrove, c’est
la concoction du cloaque, cet alcool a base
de scves sacrées et d’entrailles. d’animaux
de vase macérées dans la boue. Il apprend
aussi a exploiter les effets de cet alcool de
facon a ce qu’ils ouvrent son esprit aux
mondes magiques. En pratique, lorsqu’il
est sous leffet du cloaque (avoir bu au
moins 50 centilitres dans les six heures pré-
cédentes) et qu’il obtient une Constellation
sur un jet de Verbe Sacré, le fou de la man-
grove ajoute son score de Fidélité au total

servant a calculer sa QR.

Deuxieme Parole : Le fou de la mangrove
ne sait pas bien comment, mais lorsqu’il
fabrique des amulettes porte bonheur..
dans un état d’ébriété aussi total

que honteux (et forcément




provoqué par Pingestion de
50 centilitres de cloaque dans
I'heure précédente), celles-ci posse-
dent de réelles facultés magiques. Tech-
niquement, les amulettes sont fabriquées
avec un simple jet de Sacrifice SD 12 (les
insectes, les branches et les ossements de
rongeurs utilisés sont considérés comme
des produits sacrificiels bien qu’ils soient
issus de charognes et d’arbres morts) et leur
premier acheteur verra son prochain FEchec
Critique transformé en Réussite Normale.
Nous précisons « premier acheteur » car si
Pamulette est revendue, elle perd tous ses
pouvoirs.

Troisiéme Parole : A ce niveau, le fou de
la mangrove est devenu une prolongation
vivante de tout élément naturel sauvage.
Lorsqu’il est en présence de végétation
forte et luxuriante (forét, jardin tres dense,
etc.) il peut ajouter son score de Fidélité
aux TA de tous ses jets dans les Compéten-
ces du Sorcier. il
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Depuis que les dieux s’intéressent a ce qui
se passe, suf terre, c’est-a-dire depuis 'aube
du monde, chacun a ses propres moyens
d’agir, ses propres manifestations. Dhus-
Sara, le dieu aurochs, a toujours aimé uti-
liser les fleurs-colere, qu’il installait dans le
cotps de ses mignons en leur donnant sa
semence. La fleur grandissant dans le corps
de Pétre choisi octroyait divers pouvoits et
responsabilités a I’hote, le conduisant par-
fois vers une sorte d’aliénation semi-divine.
Aujourd’hui, bien que Dhiis-Sara ait chuté,
bien qu'il ait tout oublié de ses ambitions
de jadis, il reste le dieu de la nature et ense-
mence tout ce qui lui en donne Penvie. Tan-
tot d’apparence humaine, tantét sous celle
d’une béte, il n’est que pulsion animale et se
donne a tout va, répandant des fragments
de sa virilité cosmique un peu partout.

Chez certains étres d’exception comme
Banttna ou Hashkaar (Cf. [Les Pé/ales de
la Sanctifiction, Livret de Pécran p.

D

34), les fleurs-colere se ma-

nifestent de facon unique, mais la plupart

du temps, elles ne se développent que tres
peu et adoptent I'une des manifestations
suivantes.

S Viguenr des flenrs-colere.

Lorsqu’une fleur-colére se développe dans
un corps, son influence est limitée par la
résistance de celui-ci. Ainsi faut-il détermi-
ner la vigueur de la fleur et lu1 sousttraire
le Souffle et la Compétence Tenir le coup
du corps habité. Le résultat obtenu permet

de connaitre le temps de maturation de la -

fleur-colére et Pampleur de ses effets.

Le calcul se fait en quatre étapes.

Premiere étape : calcul de la vigueur de la
fleur-colere = 1D6+6 .

Deuxieme étape : calcul de la résistance
du corps habité (somme de Souffle et Tenir

le coup).

Troisiéme étape : soustraire la résistance

du corps a la vigueur de la fleur.

Quatrieme étape : déterminer le Bonus de
Vigueur dans le tableau ci-dessous.

Effet
La fleur meurt en I’espace
de quelques jours sans
‘manifester d’autre effet
qu’une diarrhée.

Di_fférence :

- Oet-

La fleur arrive 2 maturité
‘en une semaine et son Bo-
nus de Vigueur est de 1.

La fleur arrive 2 maturité
6210

en trois jours et son Bo-
nus de Vigueur est de 2.

La fleur arrive 2 matutité
1let+ en un jour et son Bonus

de Vigueur est de 3.

< Fleurs de fen

Les fleurs de feu cherchent avant tout 2 se
reproduire, a se répandre. Elles manifestent
le désir inconscient de rendre au dieu tout
son pouvoir. Flles agissent ainsi sur la Ca-
ractéristique Charme et sur la capacité de
séduction et de reproduction du person-

nage.

Effet principal : Le Charme du petsonna-
ge est augmenté selon le Bonus de Vigueur
de la fleur.

Effet empathique :
sence d’une personne du sexe opposé dont

Lorsqu’il est en pré-
o e

le Charme est au moins égal au sien, sa pro-
pre Puissance est temporairement augmen-
tée de son Bonus de Vigueur et ce jusqu’a
ce qu’il ait attiré cette personne dans son lit
et qu'une fleur-colere lui ait été transmise.

Effet néfaste : Lorsqu’il a enfin séduit et
ensemencé sa « cible » ou été ensemencé
par celle-ci (s’il est un personnage féminin),
le personnage se sent affaibli pour une du-
rée d’1d6 jours. Sa Puissance est réduite
d’un niveau pour toute cette durée.

S Fleurs de sang

Les fleurs de sang cherchent avant tout a
imposer la puissance du dieu par la force.
Elles manifestent son désir inconscient de
conquéte et de regne. Elles agissent ainsi
sur les Caractéristiques Coordination et
Puissance du personnage.

Effet principal : La Coordination et la
Puissance sont augmentées selon le Bonus

de Vigueur de la fleur.

Effet empathique : Le personnage se lie
d’une indéfectible amitié avec un animal
(un seul ) qui bénéficie désormais des mé-
mes Bonus de Vigueur que lui, mais pas des
effets néfastes.

Effet néfaste : Le personnage est en pet-
manence animé par un besoin de se me-
surer a autrui, de se confronter physique-
ment. S’il ne se bat pas au moins une fois
par jout, il perd ses moyens, n’arrive plus a
se concentrer, etc. : sa Sagesse baisse d’un

niveau jusqu’a ce qu’il se batte a nouveau.

Un combat rituel au baton suffit mais les *
~ coups donnés doivent étre réels.

I Fleurs d’étoile

Tes fleurs de d’étoile cherchent avant tout a
répandre la magie de Dhus-Sara sur Jazirat.
Inconsciemment, elles cherchent a ramener
le monde a un état de nature, communauté
primitive et de fertilité. Elles agissent ainsi
sur la Caractéristique Sagesse et sur la ca-
pacité du corps d’accueil a utiliser la sor-
cellerie.




Effet principal‘: La Sagesse du personnage
est augmentée selon le Bonus de Vigueur
de la fleur.

Effet empathique : Lorsqu’il tente, par la
magie, de soigner une personne, un animal
ou une plante, ou de faciliter leur reproduc-
tion, le personnage voit son niveau de Ver-
be sacré augmenté par le Bonus de Vigueur
de la fleur d’étoile. De plus, toute personne
- ainsi aidée par le personnage recoit un Bo-
nus (celui -de Vigueur de la fleur) a toutes
ses actions visant a protéger ou défendre le
sorcier et ce jusqu’a la prochaine lune.

Effet néfaste : Lorsque le sorcier meurt, la
fleur qui I’habite regagne le sol et devient en
I’espace de quelques heures un arbuste dont
les fruits sont hautement vénéneux pour les
humains comme pour les animaux. Or, le
parfum de ses fruits est si sucré que nom-
breux sont ceux qui se laissent tenter. ..

Mortel : Bonus de Vigueur x 2
Incapacitant : Bonus de Vigueur

Foudroyant : 3

ANNEXE 4
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Il est tout a fait possible d’incarner un Héri-
tier des dragons d’origine oponi. Bien qu’il
ne soit pas conseillé de composer une ta-
ble qui ne comporterait que des Héritiers

oponi, Al-Rawi peut tres bien en accepter
un dans son groupe de joueurs.

< Créer un Héritier des dragons oponi.

A

Etape 1 : Procéder comme habituellement
pour un Héritier des dragons, mais utiliser
I'une des deux Paroles oponi (chevalier-
bateleur ou fou de la mangrove) et le Sang
suivant :

Sang Oponi : Souffle +1 ; Agriculture +1 ;
Compétence du Pocte (une au choix) +1 ;
Périple +1 :

Etape 2, 3 et 4 inchangées. Si le personnage
pratique la sorcellerie, celle-ci est de type

saabi.

Etape 5 : procéder comme habituellement
sauf pour la table du Sang et'les posses-
sions.

725/23 5.5 6:&7 opond
Lancer 2d6
2 Pelerinage dans les lointaines foréts sacrées de Nir Manel : Foi + 1

A passé une partie de son enfance a exercer comme serviteur d’un fou de la mangrove :
BiEres sy 4 ;

Pére mort trés jeune dans une échauffourée avec Al-Kasir ; a dd prendre en charge ses
freres et sceurs : Fidélité + 1.*

A passé une partie de son enfance a exercer comme serviteur attitré d’un sage ou d’un
5 guerrier de sa Parole. Le personnage gagne un bonus de +1 dans 'une des Compétences
favorisées par la Parole.** ;

A traversé un terfitoire djznn sans arme pour prouver son amour a une femme : Bravoure
st

7 A été enlevé et torturé par des intégristes d’Al-Kasir : Tenir le coup +1

Lointaine origine d’un autre peuple : tirer une nouvelle fois sur la table de Sang du
peuple choisi.

9 A participé au tournoi du champion de la caravane : Armes +1
10 A failli gagne.r le tournoi du champion de la caravane : Armes +1, Impressionner +1

11-Est habité par une fleur-colere (se reporter a 'annexe 3 et laisser le joueur choisir le type
12 de fleur-colére concerné). 3

(*) et (*%): apliquer les regles d’amitiés et de relations page-s 150 de CAPHARNAtJM ;
I Héritage des dragons.




