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PRÉAMBULE

Sous  des  dehors  légers,  ce  scénario  est  destiné  à
familiariser  les  joueurs  avec  la  culture  orlanthie  et
l’organisation sociale du clan.

Lorsqu'il  a  été  joué,  ce  scénario  s'insérait  dans  une
campagne  où  les  relations  entre  les  aventuriers et  un
certain nombre de protagonistes avaient déjà eu le temps
de se développer. Le clan du Taureau Bleu est un petit
clan  de  la  tribu  Tovtaros.  Il  s'agit  d'une  communauté
relativement  riche,  privilégiant  l'agriculture  et  la
diplomatie à la guerre. On y est Orlanthi et anti-lunar,
mais  sans  acharnement  et  le  principal  culte  pour  les
hommes du clan est celui de Barntar, dieu des fermiers
et des laboureurs.

Les  personnages  devraient  être  majoritairement  des
membres  du  clan,  de  préférence  liés  au  village  de
Vivepierre  et  au  thane  Méric.  Erina  est  une  amie
d'enfance de retour après plusieurs années d'absence et
Manas un guerrier attaché à Méric par un serment de
fidélité. Pour les aventuriers qui appartiennent au clan,
le jeune homme est un compagnon d'armes, idéalement
un ami. La communauté de Vivepierre a toujours eu un
statut  un  peu  dissident  au  sein  du  clan  et  le  retour
d'Érina auréolée de ses  exploits  aux côtés des rebelles
ravive certaines tensions : poussée par une mère qui ne
cache  pas  ses  ambitions,  la  jeune  femme  sera
certainement en course pour prendre la tête du clan le
jour où le chef actuel quittera ses fonctions.

Ce scénario se déroulant intégralement au sein du clan,
l'intrigue  se  résoudra  par  la  diplomatie,  car  pour  ses
membres,  un  clan  constitue  une  famille  élargie  et  la
tradition orlanthie prohibe absolument le fratricide. Les
seuls combats tolérés dans ce cadre sont réglés par la loi
de Barntar, c'est-à-dire à la lutte. Cela ne veut pas dire
pour  autant  que  les  aventuriers  ne  se  feront  pas
d'ennemis.  La  meneuse  fera  donc  une  large  part  aux
interactions  en  insistant  sur  l'importance  de  l'ordre
social et de l'honneur des protagonistes. Les aventuriers
échangeront avec de nombreuses personnes. Il est donc
prudent  de  prévoir  une  liste  de  noms à  attribuer  aux
interlocuteurs selon les besoins. Le livre de base devrait
suffire.

SYNOPSIS

La fille de l’un des thanes d’armes du clan doit épouser
un homme recueilli  par le clan. Bien que très apprécié
par son futur beau-père et ses compagnons d'armes, il ne
fait pas l'unanimité dans le clan et certains voient d'un
très mauvais œil l'importance donnée à cet étranger dont

la culture d'origine et la religion sont très différentes de
celles du clan. Cette situation particulière implique que
le  mariage reçoive l’approbation du cercle du clan au-
delà de la simple formalité, ce qui n’est pas du goût de
tout le monde. Une poignée d'individus, parmi lesquels
le fils  du chef de clan et un initié d'Eurmal,  décidés à
saboter le projet, piègent le fiancé, qui est retrouvé dans
le lit d'une femme mariée, avec la complicité du mari qui
souhaite se débarrasser de son épouse. Ce scandale offre
à une coterie rassemblée autour de la femme du chef une
occasion inespérée de renforcer son influence politique.
Chargés  de  faire  toute  la  lumière  sur  l’incident  qui
expose les protagonistes au bannissement et déshonore
leurs  familles,  les  aventuriers  vont  devoir  naviguer
prudemment entre les écueils.

PERSONNAGES :
Guernoc Forte-Voix, chef du clan du Taureau-Bleu
Manas, l'étranger
Gartogal le Muet, homme d'armes de Guernoc
Kansulva fille de Kanryr, épouse de Gartogal
Deirnoc le Beau, fils de Guernoc et Ondura
Jaral  Pois-chiche,  initié  d'Eurmal  et  neveu  de
Guernoc
Hansar  Lame  Sûre,  Épée  d’Humakt  et  homme
d'armes de Guernoc
Ondura, fille d'Onala, épouse de Guernoc
Jolene Leste-Cuisse, une servante d’Ondura
Toldrac et Menntir,  amis de Deirnoc, faire-valoir et
suiveurs sans initiative
Kertos, initié du Taureau-Tempête, ami des précédents
et brute sans cervelle
Erina,  fille  de  Méric,  vingane,  combattante  de  la
liberté
Méric, fils de Berestan, thane de Vivepierre
Iggerne, fille d'Ivarne, prêtresse d'Ernalda, épouse de
Méric et mère d'Erina
Oranestra  Fuseau  de  houx,  prêtresse  doyenne
d’Ernalda, membre du Cercle
Jenala  Barbe  d’Argent,  initiée  de  Lhankor  Mhy,
oratrice légale du clan et membre du Cercle

PROLOGUE

« Erina est de retour !  Pas pour quelques jours, non !
Elle  revient  pour  de  bon  après  toutes  ces  années  à
Boldhome.  Il  faut  croire  qu’elle  en  a  fini  avec  ses
histoires de rébellion,  parce qu’elle va se marier.  Avec
Manas, le yelmalion ! Je ne dis pas que ce n'est pas un
peu  bizarre,  une  vingane  qui  se  marie,  et  avec  un
yelmalion en plus, mais si le Cercle et les ancêtres sont
d'accord, c'est que ça n'est pas si grave ! On ne m'ôtera
quand  même  pas  de  l'idée  que  si  la  petite  revient  au
bercail,  c'est  parce  qu'elle  lorgne sur  la place  du chef.
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Tout  le  monde  sait  que sa  mère  a  de  l'ambition pour
deux. »

La  relation  amoureuse  entre  Erina  et  Manas,  aussi
inattendue qu'improbable, a eu pour effet de décider la
jeune  guerrière  à  revenir  vivre  définitivement  à
Vivepierre, pour la plus grande joie de ses parents qui
désespéraient la voir un jour s'intéresser à autre chose
qu’à la guerre contre les lunars. Après un peu plus d'une
saison d'hésitation, elle a cédé aux demandes répétées de
son  amant  qui,  aspirant  aux  vertus  yelmalionnes  de
pureté et de chasteté, supportait mal une relation hors
mariage. N'ayant guère de goût pour la publicité dans ce
domaine, les deux jeunes gens se sont montrés discrets,
ce qui pousse une partie du clan à considérer ce projet de
mariage comme un arrangement politique orchestré par
Iggerne.

Erina a donc formellement demandé la permission de
convoler et Manas a été officiellement présenté au cercle
clanique par son ou ses garants. Le Cercle a entendu les
uns  et  les  autres  et  Guernoc  Forte-voix  annoncera  sa
décision dans quelques jours.  En attendant, Manas est
assigné à résidence dans la demeure du chef de clan où
ses juges peuvent l'observer à loisir.

Note pour la meneuse :

Le  rôle  du  garant  consiste  à  présenter  le  candidat,  à
établir devant le clan et les ancêtres ses qualités morales
et son dévouement à la communauté. Une ernaldane, par
exemple, insistera sur son désir de fonder une famille et
son respect des traditions, tandis qu'un orlanthi exaltera
sa bravoure et son sens de l'honneur. La meneuse peut
proposer ce rôle à un ou plusieurs joueurs. Sinon, c'est
Méric, en tant que thane, qui s'en chargera.

En bon chef orlanthi soucieux de montrer à tous sa
largesse, Guernoc a marqué l'événement en donnant un
grand  banquet  pour  les  membres  du  Cercle  et  leur
parenté. Manas y participait  aussi,  assis  à la table des
guerriers  de  la  maison  du  chef  :  puisqu'il  demande  à
devenir un guerrier du clan, il doit siéger avec ses pairs.
À l'exception de Voris, prêtre de Barntar et membre du
Cercle, les vivepierrains n'étaient pas conviés.

ACTE I CIEL, MON MARI !
Tandis  que  Manas  bénéficie  de  l'hospitalité  un  peu
affectée de Guernoc depuis quelques jours,  un cavalier
arrive  à  bride  abattue  de  Château-Ciel,  la  capitale  du
clan. Il s'agit d'Arstar fils d'Arstar, compagnon d'armes
d'Érina,  initié  d'Heler  et  incorrigible  colporteur  de
ragots.  Nul autre que lui  ne pouvait  venir annoncer la
catastrophe à la vingane : il s’est produit un scandale à

Château-Ciel et c’est Manas qui est au centre !  Devant
pratiquement tout le  village (chez les orlanthis,  on n'a
guère de portes à fermer et peu d'affaires privées le sont
vraiment) et en contenant à grand peine son fou-rire, il
apprend à son amie que le bel étranger à qui elle prête
toutes les vertus et plus encore a été retrouvé au petit
matin,  nu comme un ver,  dans le lit  d'une femme par
l'époux de celle-ci.

La  veille,  Guernoc  a  servi  un  fastueux  banquet.
Plusieurs porcs ont été sacrifiés à Ernalda et la bière et
l'hydromel ont coulé à flots.  Le candidat au mariage a
passé la soirée en compagnie des autres jeunes gens de la
maison et a eu l'air de bien s'amuser. Hélas, le lendemain
matin, Gartogal le Muet, de retour de sa garde nocturne,
a  eu  la  désagréable  surprise  de  trouver  sa  femme
Kansulva  et  l’étranger  endormis  dans  le  lit  conjugal.
Sommés  de  s’expliquer,  les  coupables  en  ont  été
incapables, affirmant qu’ils n’avaient aucun souvenir des
événements  de  la  nuit.  Bien  sûr,  le  mari  bafoué  a
immédiatement exigé justice du chef du clan. Soucieux
de juguler le scandale, Guernoc s’est empressé de faire
mettre les coupables aux arrêts, chargeant Hansar Lame
Sûre de les interroger avec l'aide d'Humakt. Aux yeux du
clan, cette formalité est un luxe inutile : face à l'évidence,
la  vox  populi  réclame  le  bannissement  sans  délai  des
deux adultères.

Erina  est  évidemment  furieuse,  mais  moins  contre
son  amant,  convaincue  qu'il  est  victime  d'une
machination, que contre le chef de clan qui a manqué à
ses  devoirs  d'hôte  en  ne  protégeant  pas  ou  mal  son
invité.  Iggerne est,  quant à elle,  convaincue qu'il  s'agit
d'un  complot  ourdi  par  Ondura  pour  affaiblir  son
influence au sein du temple d'Ernalda et nuire à l'avenir
politique  de  sa  fille.  Craignant  que  le  tempérament
sanguin d'Erina ne la pousse à aller faire un esclandre à
Château-Ciel, Iggerne suggère que son mari et sa fille s'y
rendent  dans  un  équipage  aussi  officiel  que  possible,
accompagnés d'une escorte, comme il sied à un homme
important.  C'est  évidemment aux aventuriers qu'échoit
la mission d’accompagner le vieux guerrier.

Pas  plus  qu'Erina,  Méric  ne  croit  son  futur  gendre
coupable.  L’honnêteté  l’oblige  cependant  à  envisager
cette possibilité, car personne n'est à l'abri de ce genre
d'accident.  Avérée  ou  pas,  une  accusation  aussi  grave
portée contre un membre de sa maisonnée entache son
propre honneur et,  comme sa femme, il  soupçonne un
coup-monté. Il profite donc du trajet vers Château-Ciel
pour exposer à sa petite troupe ce qu'il attend d’elle et
convaincre sa fille de se tenir tranquille. Méric compte
exiger  du  Cercle  une  contre-enquête,  menée  par  son
propre entourage. Pour les aventuriers, établir la vérité
est une nécessité pour laver l'honneur de leur thane : si
Manas  est  coupable,  c'est  à  Méric  de  sévir  et  s'il  est
innocent, il faut le réhabiliter. Erina consent à rester en
retrait,  mais  avertit  qu'elle  quitterait  le  clan si  Manas
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devait subir l'injustice d'être chassé après ce qui ne peut
être à ses yeux qu'une manipulation.

ACTE II LE DINDON

C'est saluée par des ricanements et des murmures que la
petite troupe entre dans Château-Ciel. Le vieux thane et
son entourage sont  reçus  par  le  Cercle  et  un Guernoc
ouvertement  mal  disposé.  Il  ne  voit  pas  l'intérêt  de
mener  une  enquête  complémentaire,  mais  un  refus
pourrait  indisposer  toute  une  partie  du  clan.  Un
observateur  attentif  (Empathie  :  humains)
comprendra  que  l’homme  est  moins  contrarié  par
l’incident en lui-même que par ses conséquences et son
obligation en tant que chef de régler le problème. Pour
ne pas perdre la face, il résiste mollement lorsque Méric
demande  à  ce  que  l’enquête  sur  la  culpabilité  de  son
guerrier et futur gendre soit confiée aux membres de sa
suite. L’offre de confier les investigations aux aventuriers
semble être bien accueillie  par les autres membres du
Cercle,  bien  que  le  sourire  narquois  d’Oranestra,  la
doyenne du temple d’Ernalda ne présage rien de bon : un
échec  porterait  un  coup fatal  aux  ambitions  d’Iggerne
pour sa fille et la vieille femme n’en serait certainement
pas mécontente.

Chargés  de  laver  l’honneur  de  leur  compagnon
d’armes et de leur thane, les héros vont devoir fourrer
leur nez partout et poser des questions à la ronde pour
retracer  le  déroulement  des  événements  et  essayer  de
déterminer les responsabilités.

Note pour la meneuse : 

Manas et Kansulva sont évidemment victimes d’un coup
monté : drogués et portés jusque dans le lit où le mari,
très opportunément occupé par une garde nocturne,  a
pu,  tout  aussi  opportunément  les  surprendre  le
lendemain  matin.  Mais  encore  faut-il  pouvoir  le
démontrer.

À bas la famille ou les banquets

Pour  reconstituer  le  déroulement  de  la  soirée,  les
enquêteurs devront recueillir et confronter les souvenirs
de divers témoins des événements. 

Le yelmalion s'est montré calme et poli, quoiqu'assez
froid  avec  ses  voisins  de  table,  Menntir,  Toldrac  et
Kertos.  Il  a  supporté  stoïquement  leurs  blagues
graveleuses à propos des solaires un moment, mais ils en
seraient sans doute venus aux mains sans l’intervention
de Deirnoc, puisqu'à un certain point il aurait annoncé à
Menntir qu'il  allait  se  sentir  obligé  de  le  tuer  s'il
l'insultait encore. Deirnoc, une fois n'est pas coutume, a

apaisé la situation en prenant la place de Menntir, invité
à aller s'asseoir plus loin. Ondura a remarqué non sans
fierté que son fils commençait à se comporter en futur
chef et Guernoc a approuvé silencieusement. Hansar a
ponctué entre ses dents qu'il était temps. 

Kansulva faisait le service avec les autres femmes de
la  maison  d'Ondura.  Quand  Manas  a  refusé  la  bière,
expliquant qu'il ne buvait pas d’alcool, elle lui a apporté
du lait fermenté, parce que c’est meilleur.  Les amis de
Deirnoc  ont  bruyamment  plaisanté  sur  les  idylles
naissantes.  Kansulva  les  a  priés  de  s'occuper  de  leurs
femmes au lieu d'embêter celles des autres et Manas n'a
visiblement pas compris qu'il était question de lui, ce qui
a provoqué de nouveaux rires.

Deirnoc s’est montré sous son meilleur jour, affable et
cherchant  visiblement  à  lier  conversation avec  Manas,
qui a semblé se détendre un peu, sans pour autant se
dérider. Freiné par la barrière de la langue et son naturel
peu  expansif,  le  yelmalion  paraissait  s'ennuyer  ferme,
tandis  qu'autour  de  lui  on  parlait  fort,  buvait  et  riait
beaucoup.

La bière et l'hydromel aidant, la tablée s'est animée et
de nombreux témoins affirment que Manas n’était pas en
reste.  On  se  rappelle  d'ailleurs  l’avoir  vu  rire  à  gorge
déployée, y compris aux blagues salaces de Kertos. Il est
difficile d’avoir d’autres précisions, car passé un certain
point, la plupart des convives avaient bien trop bu pour
faire attention. Les témoignages diffèrent quelque peu,
mais il en ressort qu'à la fin du repas, Manas a quitté la
table  en  titubant,  soutenu  par  l'un  ou  l'autre  de  ses
compagnons de tablée.  Malheureusement,  l'identité  de
ce bon samaritain varie selon l'interlocuteur : personne
n'a réellement prêté attention à ce détail.  De la même
façon,  on  ne  se  souvient  pas  bien  du  moment  où
Kansulva  s'est  retirée,  ni  de  la  manière  dont  elle  est
partie. Quelques unes déclarent l'avoir vue endormie sur
un  banc  dans  un  coin  de  la  cuisine,  ce  qui  n'est  pas
habituel chez elle, mais n'y avoir pas prêté attention. Il
semble qu'Ondura ait demandé à ce qu'on la porte chez
elle.

Les femmes qui assuraient le service des plats et de la
boisson,  comme  celles  qui  s'affairaient  en  cuisine,
confirment à peu près ce récit. De leur point de vue, le
banquet était une réussite, mais l'aurait été encore plus
si elles n'avaient pas eu "le pois-chiche" dans les jambes
toute  la  soirée,  car  il  faut  constamment  surveiller
l'animal si on ne veut pas avoir à subir toutes sortes de
mauvais tours et autres catastrophes. Après avoir été une
nuisance en cuisine pendant tout le début du repas, il a
profité de ce que son oncle était distrait par la boisson
autant que par ses devoirs d'hôte, pour se glisser parmi
les convives et aller faire la fête avec son cousin et ses
amis.
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La suite  des  événements  fait  également l'objet  d'un
consensus : rentrant au lever du jour de son service de
garde de nuit, Gartogal le muet a eu la très déplaisante
surprise  de  trouver  sa  femme  et  l'étranger  endormis
dans  le  lit  conjugal,  aussi  nus  que  le  jour  de  leur
naissance. Le mari outragé a ameuté tout le voisinage et
demandé au chef de clan une réponse rapide à l'affront.
Il exige le bannissement de son épouse infidèle et une
punition exemplaire pour son amant qu'il apprécierait de
pouvoir mettre à mort de ses propres mains.

À propos de Gartogal, certains parmi lesquels Hansar,
s'étonnent qu'il ait été de garde très opportunément ce
soir-là alors qu'en général, c'est l'Humakti qui assure ce
devoir tandis que Gartogal fait la fête.

On dira des bêtises

La découverte de la vérité passe par les interrogatoires et
le recueil des témoignages des principaux protagonistes
de cette triste affaire.  Il  va toutefois falloir se montrer
prudent  et  plein  de tact,  car  certains  des intervenants
sont  des  personnes importantes dont  on ne saurait  se
faire des ennemis. De plus, un interrogatoire maladroit
risque de dissuader les gens de s'exprimer, au risque de
voir s'éloigner toute chance d'établir la vérité.

La meneuse laissera une grande liberté aux aventuriers
dans  le  choix  des  personnes  questionnées,  parmi
lesquelles certaines seront cependant inévitables.

La  compétence  Empathie  (humains) permet
d'évaluer  la  crédibilité  de  l'un  ou  l'autre  des  témoins
interrogés.  Les  informations  entre  crochets  sont
obtenues sur un jet réussi (voire une réussite spéciale). 

L'usage de sorts runiques permet d'établir avec certitude
un  mensonge  ou  de  forcer  quelqu'un  à  dire  la  vérité,
mais cette magie est coûteuse et ne devrait être employée
qu'avec parcimonie.

Hansar Lame-sûre
À  la  demande  de  Guernoc,  l'humakti  a  recueilli  les
déclarations  des  deux  accusés  presque  aussitôt  après
leur arrestation. Il les a interrogés en recourant au sort
runique "Voir la Vérité". Les deux inculpés ont déclaré
n'avoir aucun souvenir de la soirée, passée une certaine
heure.  Kansulva  a  sangloté  qu'elle  était  innocente  et
Manas  s'est  borné à  déclarer  qu'il  ne  pensait  pas  être
coupable  du  crime  dont  on  l'accusait.  Hansar  n'a  pas
perçu  de  mensonge  dans  leurs  déclarations.  Il  ne
comprend pas très bien pourquoi Guernoc lui  a confié
l'interrogatoire plutôt qu'à l'oratrice légale, ni pourquoi il
a insisté pour que celui-ci se déroule en privé. Il devine
cependant que c'est par crainte que le yelmalion clame

publiquement  son  innocence,  ce  qui  conduirait
l'auditoire à le croire et ridiculiserait Guernoc.

Concernant sa présence au banquet (où il  s'est ennuyé
ferme et qu'il  a quitté très tôt), il ne sait pas pourquoi
Guernoc les a fait permuter, Gartogal et lui. 

Manas
Aux arrêts  et  sous bonne garde  depuis  son réveil  aux
côtés de Kansulva, il se borne à répondre laconiquement
aux questions qu'on lui pose. S'il se souvient très bien du
début  du  banquet  jusqu'au  moment  où  Deirnoc  s'est
assis près de lui, ses souvenirs sont ensuite de plus en
plus flous et il n'a aucune idée de la manière dont la fête
s'est terminée. Comme à son habitude, il  n'a bu aucun
alcool et s'offusque face à quiconque sous-entend qu'il a
flirté avec Kansulva ou une autre femme. Son récit  du
repas  ne  diffère  pas  de  celui  de  tous  les  convives  et
s'arrête  peu  après  la  venue  de  Deirnoc.  Il  n'a  rien  à
reprocher au jeune homme, qui s'est montré correct avec
lui et a contenu les excès de ses camarades.

[vrai]

Kansulva
Kansulva est enfermée dans la maison de son mari sous
la garde peu amène de sa belle-mère. Très abattue, elle
se  déclare innocente,  mais  semble  convaincue  que
personne ne la croira, quoiqu'elle dise. Manas lui a fait
forte  impression.  Entre  son  physique  atypique  (les
cheveux  blonds  sont  rares  chez  les  sartarites),  son
comportement calme et poli, comme son refus de boire
de l’alcool, elle ne pouvait que le remarquer. Au départ,
elle ne devait pas servir sa table, mais plusieurs jeunes
femmes  célibataires  lui  ont  demandé  de  s'en  occuper
pour ne pas subir les sollicitations pesantes des amis de
Deirnoc.  Elle  a  ressenti  une  profonde  sympathie  pour
Manas en le voyant supporter patiemment la compagnie
de quelques-uns parmi les plus abrutis des guerriers de
Château-Ciel.

Elle  se  souvient  du  moment  où  Deirnoc  est  venu
s’asseoir à côté de lui, mais est incapable de se rappeler
la suite des événements. Son dernier souvenir remonte
au moment où Jolene lui a suggéré de s’asseoir pour se
reposer  quelques  instants  et  a  posé  un  bol  de  soupe
devant elle.  Kansulva ne comprend absolument pas ce
qui  a  pu  se  passer.  Si  elle  n’avait  pas  été  mariée,  elle
aurait  peut-être  pu  se  laisser  tenter  par  une  aventure
avec ce beau jeune homme, mais elle ne courrait jamais
le risque de tromper son mari en sachant qu’il n’attend
qu’un  faux  pas  de  sa  part  pour  divorcer  et  que  cela
impliquerait de laisser son petit garçon derrière elle.

[vrai]
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Jolene
Elle n'a pas cessé de courir pendant la soirée et se plaint
volontiers  qu'elle  avait  bien  trop  de  travail  pour  faire
attention à ce qui se passait dans la salle du banquet. Elle
n'a même pas pu prendre le temps de s'amuser un peu,
car Ondura était sans cesse à la houspiller. L'étranger est
assez beau garçon à son goût, mais son côté ennuyeux et
moralisateur gâche tout le plaisir. Après tout, ce ne sont
pas  les  hommes  intéressés  qui  manquent.  Elle  a  fait
partie de celles qui ont demandé à Kansulva de s'occuper
de la table de l'étranger, car Toldrac et Kertos peuvent
être très insistants et pénibles avec les filles. Au moins,
avec une femme mariée, ils sont plus calmes.

[partiellement vrai]

Elle ne se souvient pas bien de ce qu'a fait Kansulva,
mais ce ne serait pas étonnant qu'elle cache son jeu avec
les hommes. À un moment dans la soirée, quelqu'un lui a
dit de proposer une pause à Kansulva, mais elle a oublié
qui. Ensuite, Kansulva s'est endormie et elle ne s'en est
plus souciée.

[faux]

Deirnoc
Le fils du chef a fait de son mieux pour honorer son père
en  tendant  une  main  amicale  à  l'étranger  qui,  au
passage, est loin d'être aussi sage qu'il essaie d'en avoir
l'air. Au fur et à mesure de la soirée, le yelmalion s'est
considérablement relâché et, puisque plus personne ne
faisait  attention à  lui,  a  bu un nombre conséquent  de
coupes  et  s'est  permis  quelques  remarques  de
connaisseur sur les formes de Kansulva. Il est sorti de
table  en  titubant,  mais  Deirnoc  ne  se  rappelle  pas  si
quelqu'un l'accompagnait,  lui-même étant relativement
éméché à ce moment-là.

[faux]

Les amis de Deirnoc
Toldrac et Menntir corroborent peu ou prou les dires de
Deirnoc. Ils sont moins élégants dans leur description du
yelmalion  dont  l'attitude  méprisante  leur  déplaît.  Ils
confirment qu'il a beaucoup bu, malgré ses grands airs et
son côté donneur de leçons, et qu'il n'était pas le dernier
à faire des blagues grasses quand Pois-chiche est venu se
joindre  à  eux.  De  leur  point  de  vue,  le  solaire  est  un
hypocrite prétentieux (leurs mots sont beaucoup moins
élégants) et il a bien mérité ce qui lui arrive. Selon eux,
Manas  a  quitté  la  table  en  annonçant  qu'il  allait
rejoindre Kansulva.

[faux]

Kertos  raconte  sensiblement  la  même  histoire.  Il  a
cependant beaucoup de mal à s'exprimer, même pour un
initié du Taureau-tempête [un test réussi sous Empathie
(humains) donne  à  penser  qu'il  répète  une  histoire

apprise par cœur]. Sa version diffère également de celle
de ses compagnons : pressé de questions, il s'embrouille
et déclare que Manas n'aurait pas pu quitter la table si
Toldrac et Menntir ne l'avaient pas porté. Pris en défaut,
il  se  défend  comme il  peut en  prétendant  qu'il  ne  se
souvient plus.

[faux]

Pois-chiche
Comme il se doit, celui-ci est introuvable au moment où
on veut l'interroger. De toute façon, rien de ce qu'il peut
dire ne devrait être pris au sérieux, quand bien même il
dirait la vérité.

Gartogal
Difficile  d'interroger  le  mari  trompé  sans  commettre
d'impair.  Gartogal se drape dans sa dignité et  n'hésite
pas à invoquer son honneur bafoué pour couper court
aux  questions  embarrassantes.  Il  est  la  victime  d'une
femme  légère  et  d'un  étranger  sans  scrupules  qu'il
tuerait  de  ses  mains  si  Guernoc  lui  en  donnait  la
permission.  Il  a  été le  premier  surpris  de  la  situation.
Pour  une  fois  qu'il  était  de  garde  de  nuit  au  lieu  de
participer au banquet, c'est un comble !

[demi-vérité]

Guernoc
Il  ne  sait  rien  des  événements  qui  ont  conduit  à  la
situation présente,  car  il  était  accaparé  par  les  invités
d'honneur de son banquet. Comme le veut la tradition,
c'est  son  épouse,  Ondura,  qui  s'est  chargée  de
l'organisation des festivités. Éventuellement questionné
(avec tact)  sur l'échange de Gartogal et d'Hansar, il  se
souvient que sur le moment ça lui a paru une bonne idée,
mais pas de la raison qui l'y a poussé. De toute façon, il
n'a pas à se justifier de ce genre de décision.

Ondura
Distante et glaciale, elle ne lèvera pas un doigt pour aider
les  membres  de  la  famille  de  Méric.  Il  n'y  a  aucune
information à tirer de cette femme. De toute façon, elle a
autre chose à faire dans une occasion comme celle-là que
surveiller les faits et gestes de chacun.

ACTE III LE FIN MOT

Deux profonds scélérats

Lorsqu'il a appris qu'Erina était de retour, Deirnoc a été
extrêmement  contrarié.  Lorsqu'il  a  su  qu'en  plus  de
risquer  de  lui  faire  de  l'ombre,  la  jeune  femme  avait
l'intention d'épouser ce maudit solaire, étranger et lunar
par  surcroît,  sa  colère  a  explosé.  Il  n'a  dès  lors  eu  de
cesse que de trouver un moyen de se débarrasser de lui
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de  la  manière  la  plus  définitive  possible.
Malheureusement,  le  liquider purement et  simplement
comporte des risques qu'il  n'est  pas prêt à prendre,  le
premier  d'entre  eux  étant  que  son  père  ne  pourrait
probablement pas  lui  en épargner  les  sanctions s'il  se
faisait prendre.

Dans le même temps, son ami Gartogal, se plaignait
de  ne  pas  pouvoir  passer  tout  le  temps  qu'il  voudrait
entre les cuisses de la belle Jolene, de peur de se faire
surprendre  en  état  d'adultère.  Ne  pouvant  pas  se
permettre  de  divorcer  de  sa  triste  épouse,  le  guerrier
cherchait en vain un moyen de convaincre Kansulva la
maussade  d'accepter  de  rompre  leur  mariage  sans
emporter la moitié de ses vaches et, pire que tout, leur
fils de 10 ans.

Il n'en fallait pas plus pour inspirer à leur compagnon
de  beuverie,  Pois-chiche  l'eurmali,  la  plus  fabuleuse
blague  de  tous  les  temps  (jusqu'à  la  prochaine).  On
profiterait du banquet pour faire d'une pierre deux coups
en  compromettant  ensemble  l'épouse  encombrante  et
l'étranger détesté dans une sombre affaire d'adultère. En
somme, on allait joindre l'utile à l'agréable.

Le  plus  difficile  a  été  de  convaincre  Gartogal
d'endosser le rôle du cocu dans cette farce, car personne
n'a très envie de devenir un sujet de plaisanterie et dans
ce registre encore moins que dans les autres. Assuré par
Deirnoc  qu'il  avait  tout  à  y  gagner  et  qu'il  n'aurait
absolument  rien  à  faire  sinon surprendre  le  couple
illégitime, il a fini par céder.

Histoire de rire

À partir du moment où la décision était prise, c'est Pois-
chiche qui a conduit la manœuvre. La première étape a
consisté  à  souffler  dans  les  bonnes  oreilles  quelques
idées sur l'organisation. Ainsi, Guernoc penserait-il que
Gartogal devait participer à la garde nocturne, Ondura
que Manas devait être placé avec les amis de Deirnoc et
les femmes que Kansulva était toute indiquée pour servir
la table des lourdauds. Une fois le piège mis en place, le
reste coulait de source.

Kansulva s'est elle-même passée la corde au cou en se
montrant  aimable  avec  Manas.  Pendant  que  Deirnoc
jouait  les hommes de paix,  Jolene est intervenue pour
servir  les  mets  assaisonnés  de  soporifique  par  Pois-
chiche  :  une  écuelle  de  soupe  à  Kansulva  et  du  lait
fermenté  à  Manas.  Le  farceur  a  quant  à  lui  quitté  la
cuisine  pour  rejoindre  la  tablée  de  son cousin  où  il  a
provoqué  un  Rire  communicatif  (LdB  p.  343).
Lorsque l'alcool et la fatigue ont commencé à faire sentir
leurs effets sur tous les convives, Toldrac et Menntir ont
soutenu un Manas drogué et à demi-conscient jusqu'au

lit de Kansulva où celle-ci avait été portée après s'être
endormie dans un coin de la cuisine.

La clé

L'essentiel  de  la  résolution  de  l'enquête  consistera  à
reconstituer  les  faits  à  partir  des  témoignages.  Les
aventuriers devront pour cela mobiliser principalement
diverses  compétences  de  communication  (charme,
éloquence,  intimidation  et  intrigue)  ou  de  perception
(empathie, observation). 

La  magie  peut  également  aider  à  progresser  dans
l'enquête.

● Humakt (Voir la vérité)

● Lhankor  Mhy  (Discours  de  vérité,  Lire  les

pensées, Reconstitution, Savoir)

Les  sorts  runiques  sont  toutefois  coûteux  et  ne
devraient  être  utilisés  qu'avec  parcimonie  et  dans  des
situations bien identifiées. Hansar a d'ores et déjà utilisé
Voir la vérité pour déterminer que Manas et Kansulva ne
mentaient pas.  Jenala, l'oratrice légale, peut apporter sa
contribution  à  condition  d'avoir  suffisamment
d'éléments en main, par exemple  Reconstitution sur un
objet si la période à examiner est bien définie.

Pour faire reconnaître l'innocence des deux accusés, il
faudra nécessairement en présenter la preuve au Cercle :
par  exemple,  des  aveux  de  l'un  ou  l'autre  des
responsables  ou  le  témoignage  de  personnes  dont  la
parole  ne  peut  être  remise  en  question  (Hansar  ou
Jenala,  notamment).  Les  aventuriers  devront
éventuellement faire preuve d'Éloquence. Pour Manas, la
principale conséquence est l'autorisation d'épouser Erina
et  de  devenir  membre  du  clan  à  part  entière.  Pour
Kansulva, être reconnue, non seulement innocente, mais
aussi victime d'une machination lui permettra d'obtenir
un divorce à son avantage.

Dans l'hypothèse où l'innocence des deux accusés ne
pourrait  pas  être  attestée,  Manas se  verrait  chassé  du
clan  et  Erina  l'accompagnerait  dans  son  exil,  ce  qui
fragiliserait bien évidemment Méric, mais aussi le clan.
Le  retour  de  Kansulva  dans  sa  famille  dans  de  telles
conditions  nuirait  beaucoup  à  la  réputation  du  clan
provoquerait probablement une crise diplomatique avec
son clan d'origine,  dont  les  aventuriers  risquent  d'être
désignés comme responsables par les partisans du camp
d'Ondura.

La  solution  la  plus  efficace  pour  limiter  les
conséquences  de  cette  lamentable  affaire  sera
probablement  de  respecter  la  tradition  orlanthie  et
blâmer l'eurmali. Pois-chiche sera exilé pour une saison
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ou deux et personne ne sera tenu pour responsable de
ses bêtises.

GALERIE DE PORTRAITS

Manas
Originaire du Tarsh lunar et initié de Yelmalio, Manas
est,  aux  yeux  de  la  majorité  du  clan,  un  lunar  et  un
déserteur, donc un traître, que Méric a eu la faiblesse de
recueillir.  Le  jeune  homme  est  un  idéaliste  passionné
doublé d'un ascète et voue une loyauté absolue à Méric,
qui l'a reçu dans sa maison et lui a offert une nouvelle
vie.  Il  regarde  d'un  œil  sévère  la  grande  liberté  des
mœurs  orlanthies  et  se  montre  d'une  pudeur  extrême
quant à ses sentiments ou son passé. Il ne boit pas une
goutte  d'alcool,  ce  qu'il  justifie  par  des  raisons
personnelles et non religieuses. Il n'a jusqu'ici rien révélé
de son passé ou des enchaînements de circonstances qui
l'ont  finalement  amené  à  poser  son  sac  à  Vivepierre.
Avant  de  s'engager  avec  Erina,  il  n'avait  jamais  paru
intéressé  par  la  gent  féminine,  ou  par  les  relations
amoureuses en général. 

Interrogé avec énormément de tact sur son passé, il
peut finir par révéler qu'il a quitté son pays et sa famille
suite à un conflit avec son père, ce dernier le considérant
désormais  comme  mort.  Il  a  terriblement  honte  des
circonstances exactes et avouera avec difficulté que c'est
l'ivresse qui l'a encouragé à s'opposer à son père. Il s'est
depuis lors juré de ne plus boire. Il faudrait le pousser
dans ses derniers retranchements pour obtenir la vérité :
Manas  voulait  épouser  une  jeune  fille  qui  lui  plaisait,
mais  son  père  ne  s'est  pas  contenté  de  lui  refuser  sa
permission et a demandé la main de la belle pour son
autre fils. Blessé et humilié, le jeune homme a bu et s'est
disputé publiquement avec son père avant de s'engager
dans  l'Armée  provinciale  tarshite  par  bravade.  Avoir
causé un scandale en contestant l'autorité est un secret
particulièrement  honteux  pour  un  solaire  et  il  vit  les
événements actuels comme un douloureux écho.

Kansulva
Âgée d’une trentaine d’années, Kansulva est une femme
au  tempérament  calme  et  mélancolique,  d'une  nature
plutôt  effacée.  Gartogal,  beau-parleur  au  physique
agréable,  l'a  autrefois  séduite,  mais  elle  a  déchanté
depuis. Leur premier enfant a été emporté par la maladie
peu après sa naissance et Kansulva a mal supporté que
son mari et sa belle famille ne respectent pas son deuil et
la pressent de mettre au monde un autre héritier sans
tarder. Elle n'éprouve plus que du dégoût pour son mari
et  espère  secrètement qu'il  lui  donne une  occasion de
divorcer à son avantage.

Gartogal
Sarcastiquement surnommé "le muet", Gartogal est une
grande gueule. Hâbleur et matamore, il est relativement

bel homme, ce qui lui fait regretter d'avoir cédé au désir
de sa famille en épousant Kansulva, se privant ainsi des
plaisirs  de  la  séduction.  Surtout  depuis  que  Jolène  a
commencé à lui adresser ses sourires les plus ravageurs.
Il  ne  pense  plus  qu'à  divorcer  pour  pouvoir  enfin
batifoler sans scrupule avec la jolie servante d'Ondura,
mais ne peut envisager d'y laisser la moitié de ses biens,
comme c'est l'usage.

Pois-chiche
Le  neveux  de  Guernoc  est  un  initié  d'Eurmal.
Régulièrement  chassé  du  territoire  du  clan  suite  à
quelque  mauvaise  farce,  il  y  revient  tout  aussi
régulièrement pour faire oublier  les tours qu'il  a  joués
ailleurs. Guernoc se passerait bien de lui, mais c'est tout
de même un fils de son défunt frère. C'est aussi un grand
ami de Deirnoc, les deux garçons ayant grandi ensemble.
Pois-chiche vit pour semer la pagaille et se délecter des
conséquences. S'il traîne en cuisine, il faut s'attendre à
manger trop salé ou trop épicé et s'il est là un jour de
lessive, on va certainement se gratter jusqu'au sang. Ses
farces  sont  parfois  méchantes,  mais  lui-même  ne  l'est
pas particulièrement. Il se contente de suivre sa nature.
L'aspect  le  plus  dangereux de la  personnalité de Pois-
chiche,  c'est  qu'à  sa  manière,  il  a  de  la  suite  dans les
idées : il est capable de consacrer beaucoup d'énergie à la
préparation d'un mauvais coup et on pourrait dire de lui
que sa folie ne manque pas de méthode.

Guernoc
Le chef du clan se serait bien passé d’un tel scandale qui
l'embarrasse et risque de créer de fortes tensions au sein
du clan. Quelle que soit la manière dont il la résoudra,
rien de bon ne peut ressortir d'une telle affaire. Pour le
moment, il  a sagement choisi de temporiser, craignant
les conséquences pour le clan d'une décision trop hâtive.
S'il  n'est  pas  enchanté  de  voir  les  protégés  de  Méric
mener  l'enquête,  il  estime  que  leur  intervention
démontre sa propre sagesse.

Ce n’est  un secret  pour personne,  Guernoc n'a  rien
d'un grand chef. Son commandement mou, son manque
d’ambition et sa gestion un peu trop complaisante des
frasques  de  son  fils  l’ont  considérablement  fragilisé,
particulièrement  face  au retour  d’Érina qui,  malgré  sa
jeunesse, a plus de charisme et de renommée que lui. Ce
scandale le contrarie terriblement, car bien qu’il porte un
coup brutal à l’ascension de la coterie de Méric, il l’oblige
à s’exposer en prenant une décision dont il  sait qu’elle
creusera les dissensions dans le clan. Confier l'enquête
au camp de Méric lui permet d'atténuer sa responsabilité
dans la décision finale.

À titre personnel, il n’a rien contre Manas, mais il n’a
aucune envie de satisfaire une demande de Méric ou de
sa trop remuante fille. Il caressait l’espoir que le Cercle
s’oppose à l’entrée du yelmalion dans l’une des familles
les  plus  respectées  du  clan,  mais  à  part  un  ou  deux
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traditionalistes peu enthousiastes, le Cercle n’a pas émis
d'objection.  Faute  d’arguments,  il  s’apprêtait  à  donner
officiellement  son  consentement  au  mariage  de
l’étranger.

Ondura
Seconde  épouse  de  Guernoc  et  mère  d'un  unique  fils
pour  qui  elle  nourrit  de  grandes  ambitions,  elle
manœuvre depuis des années pour en arriver à la place
qu'elle occupe actuellement, ayant largement encouragé
le  divorce  de  celui  qui  allait  devenir  son  mari.
Convaincue que son fils chéri est le successeur naturel de
son  père,  Ondura  déteste  quiconque  pourrait  faire  de
l'ombre  à  son  précieux  rejeton,  en  particulier  Erina,
qu'elle tient pour la seule rivale sérieuse. Arrogante et
assez  superficielle,  elle  est  persuadée  qu'une  grande
partie du clan complote contre elle.

Jolène
Jolene a un peu moins de vingt ans, c'est une ravissante
et plantureuse jeune femme au sourire ravageur. Sûre de
sa beauté et manifestement très influencée par la rune de
la  fertilité,  Jolene multiplie  les  prétendants  et  n'hésite
pas  à  flirter  avec  l'un  ou  l'autre  des  aventuriers  qui
viennent  l'interroger.  Elle  aimerait  se  trouver  un mari
qui  assure sa sécurité matérielle et  qui  soit  assez bête
pour se laisser mener par le bout du nez. Elle a un temps
visé Deirnoc, mais Ondura veille au grain et ne la laisse
pas tourner autour de son fils. Elle ment effrontément,
mais son sourire est si charmant… Si on la pousse un peu
dans ses retranchements ou qu'on la prend en flagrant
délit de mensonge, elle a la larme facile.

Deirnoc
Deirnoc  est  un  enfant  gâté,  bouffi  d'arrogance  et  de
certitudes.  Persuadé  que  son  lignage  le  désigne
naturellement comme successeur de son père, il n'a pas
compris qu'il  doit faire ses preuves comme meneur s'il
veut  un  jour  être  élu  chef.  Convaincu  par  sa  mère
qu'Erina  est  une  rivale  dangereuse  qui  cherche  à
l'évincer, il est à l'écoute de n'importe quel plan pour s'en
débarrasser. Il la déteste parce qu'elle est ce qu'il se rêve
être.  Pas très courageux,  il  parle beaucoup de tous les
actes  de  bravoure  qu'il  pourrait  réaliser  si  on  lui  en
laissait  l'occasion,  mais  le  seul  lunar  qu'il  ait  jamais
combattu est un pauvre bougre qu'il a failli lyncher avec
trois  de  ses  amis.  Il  déteste  Manas  et  les  gens  de
Vivepierre  parce qu'ils  en  ont  été  témoins  et,  surtout,
parce qu'ils savent ce qu'il vaut, c'est-à-dire pas grand-
chose.

Erina
Vouée à Vinga dès le berceau, puisqu'elle est rousse de
naissance,  Erina a toujours eu un fort caractère et,  au
grand  désespoir  de  sa  mère,  n'a  jamais  réussi  à  se
comporter comme une fille. Lorsqu'elle est devenue une
femme, il  a bien fallu se rendre à l'évidence qu'elle ne
serait  jamais  une  ernaldane.  Elle  a  donc  rejoint

Boldhome où elle s'est initiée au culte de Vinga et où elle
s'est  engagée  auprès  des  rebelles  pendant  près  d'une
décennie. Sa rencontre avec Manas et le coup de foudre
qu'elle a éprouvé pour lui l'ont convaincue de revenir à
Vivepierre,  sinon  définitivement,  du  moins  pour  un
certain  temps.  Elle  se  serait  contentée  d'une  histoire
d'amour  informelle,  mais  la  chose  étant inconcevable
pour son amant, elle a fini par lui céder et a accepté de
l'épouser. C'est une meneuse d'hommes dans l'âme, bien
qu'elle  n'ait  pas  encore  admis  l'idée  d'avoir  un  avenir
politique.

NOTES

Le mariage
La  culture  Heortling  est  particulièrement  permissive
concernant le sexe. La plus grande liberté est de mise et
il existe peu de tabous dans ce domaine, à l'exception du
viol, des relations avec des personnes non-adultes1 et de
l'inceste2.  Le  mariage  en  revanche  est  une  institution
fondamentale,  qui  permet  de  créer  ou  consolider  des
liens entre différents groupes (clans, tribus, etc.).  Si la
sexualité  relève de la  sphère privée,  le  mariage est  un
acte  public  généralement  motivé  par  des  intérêts
diplomatiques et patrimoniaux, particulièrement au sein
des familles nobles. En règle générale, le cercle clanique
doit  approuver  l'union  préalablement  négociée  par  les
familles,  ce  qui  est  la  plupart  du  temps  une  simple
formalité.

Fixés  par  Orlanth  et  Ernalda  eux-mêmes,  les
engagements matrimoniaux ont un caractère sacré. Il en
existe  différents  types,  déterminés  notamment  par  le
statut social des époux, le statut des enfants à naître et la
durée  de  l'union.  Le  "mariage  de  l'étranger"  existe  en
marge  des  unions  traditionnelles.  Il  a  été  inventé  au
Temps des Dieux pour unir le dieu solaire Elmal et l'une
des filles d'Orlanth, Reddalda. Rare et très spécifique, ce
mariage particulier a pratiquement disparu depuis que
les Elmali ont rejoint le culte de Yelmalio et adopté sa
posture isolationniste.

L’adultère  revêt  pour  les  orlanthis  un  caractère  de
faute  impardonnable.  Socialement,  car  elle  cause  le
déshonneur  des  fautifs  et  de  leurs  clans  tout  entiers,
mais  aussi  mythiquement,  puisque  la  discorde  qui  en
résulte ouvre la voie au Chaos3.

1 Suivant les clans, cela peut désigner aussi bien les jeunes gens n'ayant
pas passé les rites de l'âge adulte que les étrangers issus d'une autre
culture.

2 Les membres d'un clan se considérant comme apparentés, le mariage
est nécessairement exogame, les femmes quittant leur propre clan pour
se marier. La tolérance vis-à-vis de relations intimes entre membres du
clan,  pourvu  qu'ils  appartiennent  à  des  lignées  différentes,  varie
largement d'un clan à l'autre, mais exclut le mariage.

3 On peut dresser un parallèle mythologique avec le meurtre de Yelm
par Orlanth, qui a précipité l'entrée du chaos dans le monde.
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Lorsque  le  mariage  est  conclu  pour  une  durée
indéterminée, ce qui est le cas le plus fréquent en dehors
de  la  noblesse,  le  divorce  est  communément  admis  et
aboutit généralement à un partage des biens du couple.

L'adoption
L’adoption d’étrangers dans un clan n’est pas rare, mais
c'est un acte solennel qui donne lieu à une cérémonie au
cours  de  laquelle  les  futurs  membres  du  clan  sont
officiellement  acceptés  par  les  ancêtres  et  le  wyter  du
clan.  La  plupart  du  temps,  les  membres  adoptés  sont
celles  et  ceux  qui  ont  épousé  un  membre  du  clan  au
cours de l'année. Plus rarement, il s'agit d'étrangers dont
la participation à la vie du clan va au-delà de la simple
hospitalité.  Lorsque  l’étranger  vient  d’une  culture  très
différente,  l'événement  revêt  une  importance  et  une
solennité toutes particulières.

Yelmalio
Associé aux runes du Feu et de la Vérité, Yelmalio figure
la droiture, la fidélité à ses idéaux et la persévérance face
à  l'adversité.  Ses  adorateurs  sont  perçus  comme  des
parangons de rigueur et d'honnêteté, passant aux yeux
de certains pour rigides et bornés. Les yelmalions se sont
détachés  de  la  société  orlanthie  depuis  plusieurs
générations dans un contexte de guerre civile et forment
depuis  une  entité  politique  distincte,  avec  des  choix
diplomatiques  qui  lui  sont  propres.  La  méfiance
naturelle et  réciproque des cultures solaire et orlanthi,
l'affinité naturelle des yelmalions avec les yelmites, ainsi
que l'isolationnisme des  yelmalions sont  à l'origine de
fréquentes tensions. Par ailleurs, le culte tirant l'essentiel
de  ses  revenus  des  contrats  de  mercenariat  de  ses
redoutables phalanges, les templiers du Dôme Soleil se
sont fréquemment trouvés sur le champ de bataille face
aux  combattants  orlanthis,  ce  qui  n'incite  pas  à  une
relation apaisée.

La société yelmalionne, en tant que société solaire, est
très  codifiée,  patriarcale  et  moraliste.  La  femme  est
soumise à l'homme, placée sous l'autorité de son père, de
son mari et de ses fils. La sexualité est acceptée dans le
cadre  du  mariage  et  principalement  à  des  fins  de
procréation. Une femme qui trompe ou quitte son mari,
comme un fils qui conteste l'autorité de son père, sont
des actes contre-nature et jugés dangereux pour l'ordre
social.

Vinga
Vinga est un sous-culte d'Orlanth qui représente l'aspect
féminin  du  dieu.  Ses  initiées  sont  des  femmes  qui
tiennent un rôle social d'homme. Ce sont pour la plupart
de farouches et intrépides guerrières au caractère bien
trempé.  Leurs signes distinctifs  sont  des cheveux roux
(généralement teints au henné et souvent coupés court)
et des pantalons portés sous une jupe courte.

Eurmal
Eurmal représente la figure mythologique du Trompeur
ou  du  Fripon.  Ses  runes  sont  Désordre,  Illusion  et
Mouvement et ses adeptes sont des fauteurs de trouble,
non concernés par les conventions sociales et la morale.
Mal nécessaire dans la société orlanthie, l'eurmali fait et
dit  ce  que  personne  ne  peut  ou  ne  veut  exprimer.
Certains  décrivent  l'eurmali  comme  une  catastrophe
cherchant un endroit où se produire.
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