Fiche Dimension Paralléle

SHAMAZANTHA

Situation :

Quelque part
hors de
I’espace et du

Systéme

solaire :

Faux soleil,
hologramme
créé par la

Créateur(s) :

Caristolphe
D’Elvergalande
et son allié le

temps, peut étre tour. Maitre du
une sorte de Temps.
prison
temporelle dans
le non-lieu.
Orbite : Murmangh, ['ype : Type Pression : |1 (normale) sur
I’1le des Lonoc, astéroide le dessus, basse
a quitté [’orbite « multi- pression
comme un terraformé » insuffisante
mico-vaisseau Par transits pour respirer au
spatial. Gouluz de dessous.
portions de
territoires.
Atmosphére : | Oxygéne — Océans : 35% mais se Diamétre : | 180 km.
azote. jetant dans le
Respirable « vide ».
mais 4 peine
sur 350 métres
d’épaisseur.
Densité : 5,5. Gravité : 1Gsurle In¢linaison |0°.
moyennement dessus, 0,3 G sur ’axe
ferreux. au dessous. orbital :
Effets Déréglés, se Longueur de |24 H. Composition |Plus de roche
saisonniers : |suivant trop jour: du sol : que de métal.
vite et dans le
désordre.
Climat : Muitiple : de Températures : | Basses Relief Plaines, et
glacé A tropical —20°, principal : |collines.
en fonction des moyennes --
parcelles. 20°,
Hautes
35°.
Relief Montagnes, et Longueur de |365 1. Lune(s): |2 fausses lunes,

secondaire :

jungles.

Pannée :

hologrammes
créées par la
tour.




Tableau des ressources :

Ressources Planéte
Matiéres organiques Dépourvu
Mati¢res radioactives Rare
Métaux industriels Rare
Métaux légers Ample sans surplus
Métaux lourds Rare
Minéraux spéciaux Dépourvu
Cristaux précieux Rare
Biosphere Flore multiple en fonction des
parcelles.
Faune multiple en fonction
des parcelles.
1 seule espéce intelligente :
I’homme !
Il est a noter que méme en
Lonochen (portion de Féérie)
il y a peud’autres races...
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GENERALITES

Shamazantha est constituée de terrains pris en diverses origines spatiales, et raccrochés & un astéroide qui sert de
base.
Le responsable de ces rapts territoriaux se nomme lui-méme le Dandy, c’est un gouluz dont le vrai nom est
¢ istolphe d’Elvergalande, fils de ’empereur gouluz.
Allié au Maitre du Temps, et indifférent & la guerre secréte et hypocrite de la cour de 1’empire gouluz, il fugua pour
créer cet oasis en dehors de ’espace et du temps, ot il régnerait sans partage grice & ses pouvoirs mégas et 4 sa
technologie la décuplant.
En effet, sa principale occupation était de participer incognito (par transferts interposés) aux activités de son monde,
aventures, conflits, chasses, mais aussi opéras, quétes magiques, ou expériences scientifiques.
Sa machine permettant les transits interdimentionnels des cdnes de sols planétaires, se trouve dans la tour blanche, au
milieu du lac central.
Elle maintenait la cohésion des diverses régions volées aux quatre coins de I’espace et du temps.
La tour repose sur 1’astéroide, ’énergie de cohésion est elle aussi volée mais a I’intercontinuum.
Toutes les fonctions (gravité, climat, lumiére, etc...) sont dirigées depuis la tour.
Un faux soleil et 2 fausses lunes recréent un semblant de rythme jour/nuit.
La couleur du ciel varie du bleu au jaune, le vert annonce des orages trés violents.
Des systémes recréent, plus ou moins, en température et en précipitations (pluies) les conditions naturelles de chaque
parcelle.
Les villes et villages sont de 3 sortes : ceux qui sont administrés directement par le Dandy et sa police de la tour sont
¢ les rivages du lac, ceux qui cherchent & échapper a cette autorité sont sur la rive de I’océan extérieur, et ceux entre
ces 2 extrémes, vivent en acceptant leur sort, ignorant la présence du dandy (expliquant les transfert par une maladie
d’amnésie partielle).

EVOLUTION

Depuis le dernier passage d’une équipe de mégas (Guillian — Lorwan — Chasseur) il y a 15 ans, Shamazantha a
légérement changé : les mégas I’ont débarrassé de son dictateur Gouluz, Caristolphe d’Elvergalande, dit le « dandy »,
qu’ils ont emporté paralysé et en hibernation dans leur QG secret de Chutterox 14. Ils ont aussi volé une machine
gouluz de téléportation (Lorwan s’est enfui avec, avant les autres), et créé une porte de transit dans la tour blanche
pour pouvoir retourner dans 1’oecuméne de I’ A.G. (Guillian récupérant d’abord tous les sorts magiques sauvegardés
en microfilms avant ’autodafé de Vériadon, pour passer ensuite 10 ans a les apprendre)...
Certes libérée du Gouluz, Shamazantha n’en demeure pas moins une énigme, défiant les lois de 1’espace et du temps.
Un usurpateur semble avoir repris le trdne laissé vacant par le dandy, et méme sans aucun pouvoir méga, il profite de
la réputation de I’ancien maitre des lieux pour faire croire a toute la population que rien n’a change.
En effet, les gens pensent que le dandy est toujours 14, les notables de chaque parcelle jouissent toujours de la mé&me
autorité, et les commandos-gezpos de la tour blanche font toujours régner une loi dictatoriale.
Cevendant, le nouveau maitre des lieux n’a slirement pas les connaissances nécessaires en science gouluz pour faire
1. .ctionner correctement les machines de la tour blanche, ct tout se détraque de plus en plus : les parcelles se cognent
entre elles comme des plaques tectoniques instables, entrainant des tremblements de terre fréquents, et leurs cotes
s’effritent toujours davantage, envoyant des morceaux entiers de terrains vers l'extérieur de cette dimension
paralléle... ce petit monde est voué & disparaitre & petit feu, désintégré dans le non-lieu !
Entre-temps, la civilisation shamienne a évolué, car une quinzaine d’années sans la surveillance sévére du dandy a
quand méme assoupli beaucoup de choses : du coup les passages et échanges entre les 7 parcelles se sont accrus, et
toutes les 7 cultures se sont mélangées et harmonisées pour n’en faire plus qu’une.
Bien siir les spécificités locales demeurent, mais un métissage improbable a quand méme fini par avoir licu entre
toutes ces civilisations différentes. On obtient donc une sorte de culture « steampunk », c’et a dire un curieux dosage
entre rétrofutur et mythologies paiennes.
Le niveau technologique giobal s’est amélioré donc, atteignant une sorte de révolution industrielle du début du 2
siécle terrestre, mais avec un retour au paganisme et aux superstitions occultes, du aux sé€ismes et autres catastrophes
naturelles harcelant les habitants, et défiant toute logique.
Depuis le passage de Loki, une nouvelle évolution semble avoir eu lieu, puisqu’une machine gouluz est de nouveau
effective, empéchant donc Shamazantha de se détériorer davantage...
Il semblerait que, depuis le passage de Duke et Trent, I’ usurpateur, Olobodondhof le grand architecte, est été renversé
¢ :mplacé par un nouveau dirigeant secret : ’Homme aux Chevrons lui-méme !

¢ dernier a carrément restructuré toute la carte de ce monde, réarrangeant les parcelles pour dessiner des chevrons,
afin de glorifier son ego mégalomaniaque, sous 1’emprise de la machine gouluz...

Oiéme



LONOCHENN

Origine

La Féérie (dimension magique hors de I’A.G.). Ce bout de territoire présente des paysages équivalent 4 ceux de
I’ Armorique ou de 1’écosse.

Epoque
Meédiévale mais ingérée progressivement par les gadgets technologiques et I’utilisation de 1'¢lectricité.

Langue
Le Lonochois est un mélange de Gutturl (commun de Féérie, assez proche du germain ancien) et de Yad (vielle
langue elfique trés chantante), mais les habitants les plus savants pratiquent aussi le Shamien (langue commune
bricolée de bribes de chacun des langages utilisés sur ce monde).

Ancienneté

6 générations, soit environ prés de 2 siécles. C’est le territoire le plus ancien de Shamaznatha, et donc le plus prés a se
désagréger pour se séparer de 1’astéroide.

Description

Plaines et collines herbeuses, montagnes couvertes de forets de sapins, zones cultivées, paturages d’élevage, villages
de pécheurs sur les cotes, villages de fermiers dans les terres. Les propriétaires terriens ont la tradition de séparer
leurs possessions par des murets en pierres. Les maisons sont construites comme des chaumiéres moyenigeuses mais
avec des éléments de mécanique mélangés : engrenages, cébles, pistons, etc... des moulins recueillent la force 1
vent pour créer de 1’électricité.



Exemples d’architecture lonochoise :




Lieux notables

_ Vériadon : monastére renfermant toute 1’histoire de la magie en Féérie, ré-invoqué par Guillian & sa place il y a 15
ans.

_ Elberon : vieux massif raviné par des riviéres (antérieurcs 2 la venue en Shamazantha et donc asséchées) et al =
torturé, mais trés herbeux et boisé (sapiniéres).

_ Les Lonoc : partie qui part en morceaux, 1’ile de Murnangh en vient. Ce sont des rochers couverts d’herbes, parfois
de moutons. ..

_ Le Rig : petit port sur le lac de la tour. On y trouve le marché des Alouettes, qui vend les produits de la péche, de la
culture et de 1’élevage, ainsi que tout type de matos pour n’importe quelle monnaie. L’auberge du port fournit la bicre
fameuse, la « Subite Mort », aux propriétés hallucinatoires (donnant des visions du non-lieu et de gardiens
ectoplasmiques veillant sur la bulle protectrice de Shamazantha). Il y a au Rig une milice de 50 gardes.




PNJ important(s)

Les lonochois portent plut6t des vétements médiévaux, mais n’hésitent pas a les mélanger avec des couvres chefs ou
des accessoires modernes. )

*  femmes riches préférent quand méme les robes et corsets du Moyen-Age, en y rajoutant des parures venant de
Solarenz, ou des fourrures de Zoulande.

_ Archibald Goldwind : 45 ans, allure sportive. Sous une tignasse blonde, il est habillé en lonochois, mais avec des
accessoires saugrenus (comme ses protections de baseball). Il conduit une voiture moderne 4 a carrosserie plaquée or,
qui ne passe pas inapergue en territoire médiéval. Né en Britanie, mais tot orphelin, il a été élevé en Lonochenn, dont
il aime beaucoup la musique (il en écoute & I’autoradio). Il est assez connu et apprécié (surtout des demoiselles). A
priori neutre, ¢’était un accompagnateur des géométres envoyés faire des relevés lors de 1’arrivée de la Grande
Plaine, il y a 15 ans.




Jazilne des Vents
Apparence : 45ans, visage

ovale emergeant d'une abondante
chevelure ondoyante auburn. Efle a
des yeux immenses, mais regarde
sauvent les gens sous ses paupiéres
mi-closes, d'un regard de félin_ Elle
masure environ 1,80 m, et semble
plutot fréle.

Rdle : Sa science magique opérant
dans le domaine des vents, des tem-
pétes, Jazilne apprit des sorts sim-
ples, puis se mit A& chercher ses
propres formules, car les climats
étant dirigés depuis la Tour de Lac,
elle voyait souvent ses sorts détour-
nés ou anihiliés. Le hasard lui a
permis de découvrir un sort qui dé-
place une masse d‘air entiére : ella
peut ainsi faire le vide en un lieu,
créer une pression accablante, ou
emporter son air avec elle dans le
vide... C'est un sort trés gourmand
en énergie psychique, aussi a-t-elle
consacré ces demiéres années a
cristalliser le processus dans un
objet, une piemre informe (mais
d’'une sorte trés spéciale que I'on
trouve parfois en Elberon) et qu’elle
a dissimulé au milieu d'autres cail-
loux anodins au fond du grand aqua-
rium qui ome sa chambre, dans la
Tour Dentue de Mumang. Clest
grice a cela que I'ile peut espérer
survivie dans I‘espace en quittant
Shamazantha. Notons que Jazilne
posséde une amulette d'Alyazitt.
Attitude : H est peu probable que les
Messagers ne la rencontrent pas,

mais ayant préparé son évasion dans
le cosmos depuis si longtemps, elle
ne prétera que peu d'intérét pour les
plans des personnages. Elle accep-
tera néanmoins de les cacher ou les
aider si c'est possible.

Sort : « Délocalisation d’air »

Ce sort permet de prendre une
masse d‘air et de la téléporter en un
autre lieu a portée du sort.

Temps locture - 2 min.
Consommation de pVo par unité de
temps : 4 pts pour la téléportation, .
puis 4 pts pour conserver I'air ainsi
déplacé dans des conditions anor-
males (ajouté a un endroit déja
pourvu d’air, il se crée une surpres-
sion, et I"air tend & s"échapper. Au
contraire dans le vide il se diluerait
immediatement.) Notez que ce sort
peu permettre de respirer quelques
minutes sous I'eau, écarter une at-
mosphére empoisoanée, faire ex-
ploser ou imploser des récipients
hermétiques et fragiles.

portée maximum - 100 m.

Diamétra max. : 10 m (attention,
sort ne consomme pas 1 mais £ pVo
par métre de diamétre). *
Cumd max - - Type : neutre physi-
cue. H

1'*:




Eugéne Auguste
Rigaloun

Apparence : la quarantaine, un vi-
sage meéridional rieur aux cheveux
noirs, il a I'allure décontractée et une
silhouette de bon vivant. Toujours
vétu de vétements ampies.

Rdle : son aspect décontracté ne
I'empéche pas d‘étre un passionné
de phénoménes naturels ou magi-
ques. Il fut météorologue de la Tour
du Lac, et donc 'ennemi involontaire
de Jazilne, il y a de cela plus de dix

ans. Son poste a la Tour lui interdi-
sait de rechercher qui pouvait bien
étre l'individu qui perturbait ainsi ses
réglages météo, aussi le jour ou, 2 la
suite d'un accident, il put se faire
passer pour mort, il le chercha clan-
destinement, et ... ils sont toujours
ensemble aujourd’hui. Eugéne dé-
teste le Maitre, qu’il appeile «le
povre tordu». Si les personnages
discutent avec (ui, il leur donnera de
nombreuses informations sur la Tour
(emplacement de la salle de contrble

des Transferts, des salles de garde,
des issue, etc...)

Attitude : |l tentera, si possible, de
se présenter aux personnages
comme un simple invité des lieux,
faisant des plaisanteries faciles pour
obtenir des confidences des Messa-
gers rendus moins méfiants. |l
n‘aime pas les armes, surtout les
armes a feu, et sil sen sert pour
défendre quelqu’un, son % est de 25.




_ Hex : mage musicologue, Hex s’est fixé une quéte ultime qui occupe tout son esprit : il veut pénétrer dans la tour
blanche pour réussir & y dérober le manuscrit d’un opéra composé par sa défunte mére et volé par le Dandy.

Il croit fermement au pouvoir de 1’art, pensant que jouer au moins une fois cet opéra magnifique saura ramener
I’espoir aux peuples de Shamazantha. I tire sa magie de sa musique, et se balade donc avec une harpe télescopique,
dont il joue de son bras mécanique. Recherché pour pratiques magiques interdites, Allié de Loki lors de son périple
en solo.

_ Torque : chévre unicorne, Torque a autant de sagesse et de pouvoirs qu’une licorne chevaline. 11 a prété serment de
suivre Hex tant qu’il vivra pour le soutenir dans sa quéte, car il I’a aidé a mettre bas, alors qu’elle allait mourir ..
naissance de Cribbi. Sa boucle d’oreille est un focus d’énergie magique. Alliée de Loki lors de son périple en solo.

_ Cribbi : chevrean unicorne, rusé, malicieux, coquin, agile, farceur, et débordant d’énergie. Cribbi réve de découvrir
un jour la Féerie natale de sa génitrice. Allié de Loki lors de son périple en solo.
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SKAZKA




ZOULANDE

Origine
Inconnue. Ce bout de territoire présente des paysages équivalents & ceux de I’ Afrique ou de I’ Amazonie au Brésil.
Epoque
Primitive mais ingérée progressivement par les gadgets technologiques et la pollution de 1’industrialisation des autres
parcelles.
Langue

Le Zoulandais dont les mots sont incompréhensibles mais dont les intonations sont, par contre, trés expressives. Les
zoulandais ne parlent que quelques mots de shamien.

Ancienneté
85 ans environ (les pygmées y habitant ne vivent pas trés vieux, 50 ans maximum).

Description
Ce territoire est composé & 80 % de mangrove (c'est-a-dire de jungle reposant sur un lac ou une riviére).
Hormis quelques zones, on ne s’y déplace qu’en bateau, ou d’arbre en arbre.

La Zoulande posséde un climat tropical, humide bien siir, mais sans moustique... par contre, y pullulent les serpents,
crocodiles, hippopotames, sans oublier les singes et autres oisecaux exotiques.







Lieux notables

Cette région est habitée par deux tribus de pygmées, parfois trés liées, parfois en guerre.
L’une, les Goyangko, étant plutdt soumise au maitre de ce monde, P’autre, les Tarmaranaki, lui étant plutot hostile.
Chagque tribu habite sur des hauteurs, plus séches, dans des villages d’une vingtaine de cases familiales (les Goyangko

en M4 et les Tarmaranaki en L6 sur la carte).

PNJ important(s)

Ces pygmées sont assez curieux, peu hostiles, sauf si on les vexe ou si on les agresse.
Dans ces cas, ¢’est une guerre a mort !
Leurs principales occupations sont la chasse, la cueillette, la musique, les danses, etc...

Notons qu’ils ne quittent presque jamais leur territoire.
Les seules exceptions sont les cannibales qu’ils ont bannis dans les déserts de la grande plaine.

Un Goyangko

M‘morod Chef Goyangko

Apparencs : suivant les occasions, il
est vétu de trois bouts de tissu (au
combat), ou d'une parure de plumes
et de fleurs (lors de fétes par exem-
ple). Il serait presque plus petit que
ses concitoyens, autour de 1,30 m,
mais trés carré, musclé et wif.

Rdle : M'morod est plutdt pour I'or-
dre et le respect du Maitre, mais
sans exces. Sa tribu, qui vit dans le
village situé en M4, est composée
d’excellents musiciens, et leurs fétes
s'entendent fort loin. M'morod entre
parfois en désaccord avec son ho-
mologue, Toyough-laoun, et des pe-
tites guerres s'ensuivent, que M'mo-
rod_ regrette ensuite car il y perd
toujours des guerriers qu'il apprécie.




Toyough-Laoun chef
Tanaranaki

Apparence : identique & M'morod,
mais lui est plutét grand (1,55 m).
Rdle : hostile au Maitre, sans exceés,
il aurait tendance a protéger ceux
qui pensent comme lui mais agis-
sent. Au cours de son initiation, il a
vécu deux ans en divers lieux de
Shamazantha, et en connait assez
bien les langages, ainsi que certai-
nes problemes techniques et hu-
mains qui se posent en ces lieux.
Assez « sanguin » il supporte mal
parfois, la servilité de M 'morod,
mais le regrette ensuite également.
(Précisons que ces affrontements
reviennent tous les deux trois mois
et durent une semaine environ).

Attitude : Toyough est assez inteili-
gent pour comprendre la mission
des Messagers si I'un d'eux lui ex-
plique. Apres un temps de réflexion

‘ . il proposera l'aide de
sa tribu si elle peut étre utile & un
retour des choses & la normale, et les
soustraire a I'emprise




PNJ types
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LUZINE

Origine

Inconnue. Ce bout de territoire présente des paysages équivalents a ceux de Suéde.,
Epoque
Révolution industrielle extra-terrestre (équivalent du début du 20*™ sidcle terrien).
Langue
Luzien (proche en intonations du suédois) et shamien (surtout les termes techniques).
Ancienneté
17 ans a peine.
Description
Cette bande de terrain est trés étroite, couverte de collines et de bosquets. L’usine dont elle tire son nom est trés

propre, située en J7 sur la carte.
C’est un enchevétrement de mécanismes, d’engrenages, de tuyauteries et de réservoirs multiformes, tout en

aluminium. Mais on y trouve aussi, curieusement, des machines gouluz de formes et de tailles diverses, cachées ¢ 3
les structures complexes (c’est ici que Lorwan a volé la sienne). i
L’équipe d’une douzaine de scientifiques (7 hommes et 5 femmes), travaille surtout sur des produits a utilité
agronomique ou frorale.

3 techniciens les assistent, notamment pour la maintenance des appareillages.






Lieux notables

_ La distillerie couvre environ 50 m sur 100 m, et une moitié seulement est en service, le reste étant envahi par des

plantes bizarres, dont un haricot géant.

_ Les labos, bitiments modernes, sont pourvus d’une vaste salle d’accueil avec bar et d’une quinzaine de chambres
d’amis. )
_ Les anciens bitiments administratifs sont transformés en habitation. Luzine posséde un véhicule monte-charge, 5
chevaux et une camionnette.

PNJ important(s)

Les Luzois sont de grands blonds rieurs, a la peau péle. Ils ont des goiits simples, et travaillent honnétement. Ils se
moquent de qui détient le pouvoir, du moment que leur role dans la société reste le méme : faire avancer la science
appliquée a4 I’agriculture intensive, seule ressource permettant la survie des habitants de Shamazantha. Parfois leurs
cerveaux les plus brillants sont kidnappés par la police de la tour blanche pour grossir les rangs des savants de
Baranhof, mais ¢’est arrivé rarement car leur domaine d’activité doit nécessairement continuer tel quel.

IBN SHAUN

un savant ordinaire










BRITANNIE

Origine
Inconnue. Ce bout de territoire présente des paysages équivalents a ceux de 1’ Angleterre.
Epoque
Révolution industrielle extra-terrestre (équivalent du début du 20®™ sidcle terrien, années 20-30).
Langue
Briton (aux intonations anglaises) et shamien.
Ancienneté
Environ un siécle.
Description
La Britanie est une parcelle agréable, sans danger, avec des zones cultivées avec soin (style potagers hobbits), et des

zones plus naturelles mais tout a fait praticables. Les routes sont des sentiers de terre, sauf en ville ol elles sont
pavées.







Lieux notables

Nottlesham (J6) : cette petite ville a I’architecture victoricnne a été littéralement coupée en 2 lors du transit de ce
territoire. Il y reste une église, quelques rues avec des maisons pimpantes et surtout un opéra.
: ,commergants y sont courtois.
L’église a son pasteur qui préche, imperturbabie.
On y pratique également le foot avec ferveur, et le tir aux fléchettes a I’auberge Black Bear.
On y trouve 3 dirigeables, une dizaine de véhicules 4 moteur, trés pittoresques, et des carrioles a chevaux.
Enfin I’ordre y est conservé par 2 constables assez bonhommes.







L’Opéra de Nottlesham est un lien de rencontre et de culture, qui présente de petits spectacles réguliers ainsi que
‘wes grands ballets ou concerts une ou deux fois par an.
Le directeur, William Smauley, un homme corpulent, fait partie des notables.







_ Le Zoo (I6) : il posséde des tigres, des ours, des singes, des antilopes, et quelques autres curiosités dont un bassin
d’otaries.
Il est tenu par 2 employés, Georges et Sam, et par un directeur, Albert Veryproud (notable), ancien militaire et

chasseur de tigres.
Le zoo sert aussi de parc de détente, I’entrée cofite 5 montres ordinaires !

Yo

Le bus de visite du zoo de Gedrges et Sam



PNJ important(s)

Wiiliam Smauley

Apparence : la cinguantaine, i pa-
rait plus dgé, visage smpéts avec
double menton, corps petit et replet,
mais son visage est bonhomme, et
ses yeux s'agrandissent dés aqu'il
parie de son meétier : le spectacle. |l
est vétu d’un trois-piéces noir, tenue
classique.

Role : il dirige le petit « opéra » de
Nattlesham (J6), dont it habite une
partie. Il lui arrive de se déplacer,
incognito & la recherche de jeunes
talents. Son épouse, Agatha Smau-
jey, est plus jeune que lui, et I'assiste
efficacement. Mais elle supporte
mat lec absences de mémoire de
William dues aux transferts du
Dandy.

Attitude : n'aime pas trop étre dé-
rangé, mais s'intéresse a tout ce qui
est artistique. Il apprécie les com-
pliments, s'ils sont intelligents. il

CommissarRinyat = 2008

sera biet} siir hostile 3 toute atteinte
a "autorité du Maitre, et tachera s'il
le peut, d'espionner les frondeurs. it
parie toutes les langues de Shama-
zantha, plus ou moins bien, et avec
un accent analais.

Armec._ objets : il posséde un 6.35
chez lui, ainsi qu'une « camisole a
champ »



Albert Veryproud

Apparencs : genre colonel en g
traite, c'est un grand chasseur. |
porte rarement son uniforme (quy
tient de son grand-pérej, mais pos.
séde toute une garde-rabe du style
¢ explorateur ». Sinon, c'est yp
homme aytour de [a quarantaine
movyen, blond, 2 moustache épaisse,
et couvert de cicatrices.

Role : il organise parfois des expedi-
tions en Zoulande, ou en Lonochenn,
a ia recherche d’animaux rares. Si-
non, il dinge je 200 et bien que
secondé par deux assistants, ses
connaissances veétérinaires |‘ame-
nent 4 beaucoup s'occuper de ses
pensionnaires. C'est un ban joueur
d’échecs, amateur de bon vin et de
musique.

Attitude : c’est également un nota-
bie. Il est plutdt renfermé, mais siles
Messagers Galactiques attirent son
attention, il se montrera trés curieux
a leur égard, et surtout, si nos
joueurs font trop de problémes et
gu'on les recherche, Veryproud
prendra certamement la téte des
operations... _
Armes ; 30/30 Winchester, Webley,
couteau de chasse. {désarma, il utili-
sera un objet a portée de main

Passants britons Kyniaf, sorcier assassin Lonochois vivant a Nottlesham












LES MONTS

Origine
Inconnue. Ce bout de territoire présente des paysages équivalents & ceux des Alpes suisses.
Epoque
Pas de population d’origine donc pas d’époque au sens historique du terme,
Langue
Suivant les individus et leur parcelle d’origine.
Ancienneté
Plus de 2 siécles.
Description
Semblable 4 la Suisse par son relief, cette région est peu habitée.

En effet, ces cimes culminent a plus de 1000 métres au dessus du lac, or 1’air se raréfie dés 300 métres et devient
irrespirable, puis absent au dessus de 400 métres.

Des colonies d’éleveurs se sont installées depuis la Britanie et Solarenz et on y trouve méme quelques lonochois de
I’Elberon.

' v a des péturages herbeux, et des zones escarpées rocheuses, ainsi que des glaciers inaccessibles. ..



Les sommets ne sont pas atteignables donc & cause du manque d’air. ..

... mais ¢a ne géne pas le Baron Rouge...

... il ne manque pas d’air, celui-la !













De plus en plus d’installations de surveillance des Gezpos sont placés au sommet des différents monts.
Agrémentés d’aire d’atterrissage pour dirigeables, ils portent la marque du vrai maftre des lieu : un sablier !




— Baranohf (18) : trés clean ce vil-
lage ressemble a celui du feuilleton
« le Prisonnier », 3 part le style des
““Has qui varie du bunker au pavillon
1OCOCO en passant par la chaumiére
fleurie. Lta ressemblance avec le
célébre « village » s'étend a la sur-
veillance. Baranohf est entouré d'un
champ de force dont la seule ouver-
ture est 'embarcadére sur le lac et
dont la limite opposée est juste
avant la « Passe du Corbeau ». Toute
cette zone est aménagée avec soin,
et les installations y sont nombreu-
ses pour la distraction des habitants
(piscines, jeux divers, équitation, ski,
etc...). il arrive que les habitants invi-
tent des gens de « I'extérieur », mais
cela est exceptionnel et trés
controlé. En fait, les contacts sont

rares, et les scientifques méprisent
_pour {a plupart les « peuples » de
“hamazantha. Notons que certains
ont été « kidnappés » récemment et
croient étre |4 pour une durée de dix
ans, aprés quoi ils retourneront ri-
ches sur leur monde d‘origine.
Quelle naiveté ! (et leurs coliégues
plus lucides, les laissent y croire...).

Lieux notables
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your village

Plan de Baranohf



— La passe des corbeaux (G6 a
J5) : col assez raide qui permet le
passage de Britannie a Solarenz. Il &
culmine a 300 m d’altitude. L'ascen- S
sion sur le chemin étroit et caillou- ENGs
teux, ne peut se faire qu'a pied &

— Les Troglos (G3, G4) : petits vil-
lages isolés, prés du littoral, habités
par des tribus de 20 4 30 individus,
revenus a un état semi-sauvage de-
puis deux générations. lls vivent
dans d’anciennes cavernes de cours
d'eau, et (le Maitre [Fignore)
connaissent des accés aux boyaux
“ ‘e 'astéroide, o4 ils se rendent par-
«0is en quéte d'objets. Leurs coutu-
mes et leurs réactions sont mal
connues (au gré des M.J.).
Notes : Les Habitants des Troglos
résistent trés bien au manque d’air,
alors que les autres personnages y
perdent leur souffie.







PNJ important(s)

Wolfgang Von Stenmn

Bien que nom et Frade ne comes-
pondent pas, /dirigang n‘est rien
moins que ie Bermr. Fouge, capturé
par erreur 3y cLATS = un essai des
machineries ce T-arafert. I est
maintenant assez g TMais, extré-
mement bien corearse, it s‘amuse
besucoup sur Sharrazantha, dont il
passe le plus clawr 2e son tamps a
explorer las recoss

Personnage de caraztxere. il est a la
fois craint et aime <e3 rabitants de
ce monde, un peuw suvi 3 cause de
son attitude rreyerancieuse
vis-&-vis du Maitre 2et heux. Wolf-
gang est presque 0% chez lui ici
que Charistophie, 0 nexistant...
Irmévérencieux ne veist L33 dire révo-
lutionnaire et le Baren, cu fut autre-
fois colonel, prend ce mande tel qu‘il
ast et s'en amuse, jouarnt parfois les
redresseurs de tords, TNais sans
chercher a affronter d'Etvergalande.
Apparence : Don Guichotte a 60
ans, avec beaucoup de malice dans
le regard et |3 parole. i ent souvent
vétu de maniéres invraisemblables,
tenues de pilotes, de ypéiéo, etc...
Caractéristiques : 120 - P18 - D17
R19-Vo21-F12-E15-Vil6-C14
-A18. Y
Attitude : Si les personnages lui
« reviennent », il sera capable de les
aider. Sinon il sera neulre oU leur
fera de mauvaises blagues. A cause
de son ouie trés fine, il est difficile a
surprendre.

Il habite une folle baraque aux flancs
des Monts, hors de la zone protégée,
od il possede un matériel tres com-
piet en double exemplaire ¢ar il se
fait souvent accompagner dans ses
équipées d'exploration, par des cas-
ses-cou de ses amis.

Sa demeure comporte bien sur une
piste d'atterrissage pour son triplan,
dont le réservoir de carburant est
réguliérement rempli par ses amis
de Ia Tour (en effet son avion bui
permet de pénétrer dans la zone
interdite, ou il est donc également
connu et apprécié de certams... Ce
qui explique entre autres qu'il est
relativernent bien. au courant de ce
que la parcelle od débarquent les
personnages contient en gros, et
queoommeauooursd'unmstde
ce scénario, un joueur affirme qu'il y
a sur ce temitoire une base
importante, il répondra quelque
chose comme « ach, né seriez fou
Das en train 16 md mentir 7mmh 7 ».
Il possade une arme intéressants,
peut-tre trouvée dans les souter-
rains de I'asteroide : une boite car-
rée, qui tient dans la main, pourvae
de trois trous, qu'il suffit do presser
pour que tout étre vivant dans un
rayon de dix métres soit pris dans un
champ de force vertical et cylindri-
que oppressant sa victime et rim-
mabifisant comme une camisola, lui
permettant 3 peine de respirer. Le
lanceur garde a la main un angle de
cuhe auni ke orotéce de ces effets.
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Le « chiteau ambulant » du Baron Rouge




NERF MAVERICK MOD 2

“THE RED BARON"

Le revolver du Baron Rouge

Le bolide du Baron Rouge






v SRS PONILILIN® (LG - LETEL S TGN oz oeme mstir ot Smon ST N
St o S CORGIR iwbod o MU EH COPR £t e UM = 40 LESOIRI98
iy o RIS FRESMINEK ORGER T -t g 5 ML AEROTT sty




SOLARENZ

Origine

Une planéte nommée Galitaia, parcelle issue d’un bout de pays ressemblant au littoral méditerranéden.,

Epoque
Cela ressemble 4 un équivalent technologique des années 30, 40 terrestre.
Langue
Galitan fortement mélé de patois (avé 1’assent), et Shamien.
Ancienneté

100 ans.




La principale particularité de Sola-
renz est d'avoir un port, Soulandre
(G 8), bien équipé, avec ses entre-
pots, et ¢'est donc 13 que sont stoc-
kées les diverses marchandises
« transitées » depuis d'autres uni-
vers et que Shamazantha ne fournit
pas (essence des wvéhicules, une
partie de la nourriture, etc...). Sou-
landre posséde aussi des cales sé-
ches ou lon répare les biateaux,
assez nombreux dans ce petit
monde. Enfin, de {4 partent les bou-
tres qui ravitaillent les autres points
du littoral de Shamazantha.

Sur ses petits routes circulent quel-
ques automobiles et camionnettes,
mais les chevaux et ines y sont
fréquents. Hormis Soulandre, (dont
seul le centre reste habitué et
animé), on trouve quatre villages,
ayant en commun la présence d'un
curé (Solarenz est ici depuis deux
générations), dans chaque église de
village, ainsi que les auberges les
plus réputées de Shamazantha. (Ci-
tons a Perpesous, celle de Simone
Ricougne, célébre pour son « Lapin
aux herbes » essspécial.

Quelques zones sont cultivées (oli-
ves, tomates, vignes, etc..). Com-
mercants, les habitants ont de plus
le contact facile. Les joueurs ont pas
mal de chance de trouver, parmi les
marins, les enfants ou quelques jeu-
nes filles désceuvrées, ou méme Fun
des curés, une aide précieuse, de-
puis des renseignements importants
sur Shamazantha jusqu'a une aide
active.

Description







GRANDE PLAINE

Origine

La Terre. C’est I’arrivée de cette portion d’Arizona, contenant un point de transit qui a entrainé la premiére mission
de mégas & Shamazantha. Ce bout de territoire présente des paysages équivalents 4 ceux d’un western.

Epoque

Dérobé au 20°™ siécle a la Terre, ce morceau de désert contenait des vestiges de décors d’un film hollywoodien, en
cours de démontage. Ces ruines de villes de far-west et les accessoires trouvés sur place ont permis aux shamiens
envoyés coloniser cette nouvelle parcelle de s’inventer une culture supplémentaire, a partir d’un western de carnaval.

Langue
Le Briton principalement (& part pour les « indiens » zoolandais) et le Shamien sur les cotes.
Ancienneté
15 ans.
Description

Désert traversé par une route bitumée sur 50 km, et un bout de voie ferrée en cours de construction, la Grande Plaine
abrite 2 villes fantdbmes de western ré exploitées par les colons shamiens.

Il y a au sud plusieurs monades knocks (Mesas) y créant un relief impressionnant, c’est 1a que se sont réfugiés les
zoolandais bannis 4 cause de leur cannibalisme, les nouveaux indiens de ce far-west sauvage.

Au sud, les riviéres souterraines et les mines peuvent se retrouver accolés aux couloirs souterrains de 1’astéroide
depuis ’arrimage... Loki a cach€ un gluon de ’homme aux chevrons & une de ces jonctions, sur la cote sud.
Le point de transit méga se trouve lui au milieu de la route, au centre de la parcelle.

Les villes (Dock-town au nord, et Ghost-town au sud) ne sont constituées que de tripots et de saloons, pour les rejetés
des autres parcelles.

La loi du plus fort y régne...
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Lieux notables

_ Dock town est un port donnant sur le lac, avec un marshal aux ordres de la tour blanche, et ses 8 adjoints.
_ Ghost town est une cité miniére, o seul un shérif représente la loi.

PNJ important(s)

Les colons de la Grande Plaine ont un look briton (victorien) mais avec des spécificités de cow boys (colts,
chapeaux).
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Il 'y a de trés nombreuses prostituées dans les rues de ces villes, et elles sont armées pour assurer leur propre défense
contre leurs clients souvent alcooliques et brutaux.






linand Rider

Les zoolandais ont emportés de leurs jungles des vélociraptors dressés comme montures.






TOUR BLANCHE

Origine

La planéte gouluz (nom inconnu). Strement & la base la résidence secondaire du prince héritier Caristolphe
d’Elvergalande. Difficile de déterminer si I’astéroide servant de base & Shamazantha est donc un morceau de la
planéte gouluz téléporté avec la tour, ou si la tour s’est téléportée justement sur cet astéroide. ..

Epoque
Difficile a déterminer aussi... si la suprématie gouluz sur le multivers se situe probablement dans le futur, on peut
néanmoins supposer que I’époque dont s’est échappée le Dandy lui est antérieure, car sa technologie gouluz est
inférieure & celle des vaisscaux s’étant téléporté dans le temps... de plus si il en avait déja la possibilité scientifique
pourquoi aurait-il fait appel aux pouvoirs du Maitre du Temps ?...

Langue

Seuls le Dandy et son frére Broycalta le voleur y parlait le gouluz, ¢’est pourquoi les scientifiques y travaillant parlent
i.  hamien, et qu’on peut y dénicher I’équivalent gouluz d*un tradmod 3.

=

Ancienneté

I _lour date donc du tout début de Shamazantha, mais ¢’était déja une construction chargé d’histoire bien avant sa
téléportation. .. elle 4 au moins un millénaire depuis sa construction (qui n’aura pourtant peut étre pas lieu avant
plusieurs autres !!!).


















MAUCHINE HEAD







Oloborondhoin

Apparence : le visage parcheminé
~dissimulé par une longue barbe |
blanche, maigre, de haute taille, il a s
le regard fier et autortaire. | est vétu
a la fagon des mages ancieris, d’'une
longue robe bleue azur rehaussée de |
broderies. Sa démarche est un peu |
raide mais trés alerte pour queliqu’un [
qui doit visiblement approcher de 2=
son centenaire.
Rdéle : Meprisant et se sentant im-
paortant !

La « police »

Si la garde défend spécifiquement la
Tour du Lac, il existe également une
police de Shamazantha, constituée
de volontaires épisodiques dont le
role est surtout d'intervenir au ni-
veau des menus larcins ou de I"ordre
public. On y trouve cependant aussi
|une catégorie d’individus tirant plu-
tot sur I'espion du Comité de Salut
|Public.. Ceux-la sont le plus souvent
|en civil, alors que leurs congénéres
jont une tenue ressembliant 3 celle
des « mounties » canadiens.

|lls sont en général en patrouille, et
du fait de leur appartenance bréve a
la police, sont préts a aider ou dé-

déplacent, le plus souvent 3 pied.
‘our des raisons imposées par Ca-
ristophle d’Elvergalande, ils utilisent,
parfois au péril de leur vie, les armes
correspondant 3 la région oG ils
opérent, pistolets en Britannie,
épées ou arc en Lonochenn, pisto-
lets automatiques en Luzine, etc..
L'équilibre étant précaire en Sama-
zantha, il est rare qu'ils tuent quel-
qu'un, essayant de préférence I'ef-
fraver. I'immobiliser ou I"'endormir.
Chaque village important i son
poste de police, dont le chef, appelé
le Gepzo (terme officiel) ou Policard,
ou encore Estouff {termes officieux)
communique directement, par radio,
avec un Responsable de I'Ordre,
voix anonyme résidant sans doute
dans la Tour...

En géhéral, sur une patrouille de
douze hommes, seul le chef de pa-
trouille et son second sont équipés
d’armes a feu, les autres ayant des
matragques, parfois des E
nes, parfois des lances...[]
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La tour du lac est donc remplie de savants fous, de robots déments, de machineries zarbies, et de trucs farfelues, ¢’est
une vraie usine a délires ol s’entassent péle méle les inventions a vapeur et les engins de guerre, ot les flics de l._
gezpo interrogent les suspects qui finiront au « village », et ou les clones du « maitre » sont produits en masse...




LES SHAMIENS

Les habitants de Shamazantha ont donc mélangé leurs cultures, en y rajoutant une fascination pour la technique qui
assure la survie de leur monde : du coup, on retrouve partout des morceaux d’engrenages, ou des éléments de
bricolages (vis, écrous, outils,...), détournés de leurs fonctions premiéres pour devenir des éléments décoratifs, dans
| chitecture comme dans la mode. Ainsi de nombreux pendentifs « steampunk » ornent les cous, et les poignets.
L’influence du Maiire du Temps se fait aussi ressentir d’une fagon étrange : en guise de monnaie officielle (car elles
peuvent toutes €tre acceptées, au marché aux alouettes du Rig en tout cas), les shamiens utilisent des montres,
ordinaires pour la menue monnaie, et plaquées or pour les grosses sommes !

Vétements
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Engins volants










A part quelques dirigeables marchands de Britanie et de Solarenz, tous les engins volants sont aux mains de la police
de la tour blanche, et pilotés par des gezpos expérimentés,
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Objets de la LOGE

Etonnement, on peut, plus facilement qu’ailleurs, trouver des piéces de machines gouluz & Shamazantha, car il en
trainent par ci par la dans les décombres des souterrains de I"astéroide... de plus il y en a aussi cachés dans Luzine, et
bien siir plein dans la tour blanche !

¢ te abondance et ce laisser-aller s’explique par le désintérét du Dandy pour la chose scientifique, & ses yeux ces
piéces détachées n’ont pas grand intérét : en effet, peut on la particularité des objets de la Loge d’empécher les
pouvoirs surnaturels (environ 2%), aussi il ne s’en était pas inquiété comme d’une possibilité de rébellion & ses
pouvoirs.

Cette faculté de ces éléments de technologie gouluz semble donc postérieure & 1’époque dont Charistolphe s’est enfui
de I’empire gouluz...

! “me sans ces pouvoirs anti-surnaturel, certains mécanismes ont quand méme des facultés intéressantes, comme
d annuler la gravité, d’emprisonner dans un champ de force, de tirer un rayon paralysant, ou d’autres fonctions plus
bizarres encore...



Exemples de Shamiens

I









Patrick Lz www.TthrcatichaPturc.com
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SHAMAZANTHA...

...est tout un univers en soi... fait de mélanges et de nuances.
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