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Hawkmoon Nouvelle Edition (ci-apres ;lbrégéc NE, par op-
position & I'ancienne édicion, simplement appelée Hawkmoon)
est un jeu de roles basé sur la série de romans écrits par Michael
Moorcock. Dans ce jeu, les joueurs endossent le role d’avencuriers
évoluant dans le monde turbulent déerit dans «la Saga des Runes»
1 un univers ol la science et la fanraisie se cotoient et se confon-
dent ; un dge de guerre, d'intrigue et de romance.

]‘L's ;1\"{'|‘|I1“'5L’rﬁ PL’U\"L’['[I‘ ('l}['l'll)ﬂtrri,' p()lli' ou contre ]L'N
Seigneurs Ténébreux de Granbretanne ; ils peuvent ére des mer-
cenaires servant les nombreuses provinces de 'Europe, enlisées

dans leurs propres conflits ou de simples voyageurs i la recherche
de la gloire et de la fortune. Peut-étre méme servent-ils incons-
ciemment les intrigues du Baton Runique, impliqués dans ses in-

ivers

fluences et ignorant ses objectifs secrets. Dans ['u
d’'Hawkmoon NE, toutes ces choses - et d'autres encore - de-

viennent PUSS”)]L‘S.

Hawkmoon ¢t €lric

u point de vue des régles, les jeux Hawkmoon NE et
Elric different trés peu. Une totale compatibilicé a pré-
sidé leur élaboration et leur principale différence tient &
la divergence de ton employé par Michael Moorcock dans les ro-

mans dont ces jeux sont tirds.

En conséquence, Elric est un jeu sombre et fataliste. La tra-
gédie y est omniprésente et crée une atmosphére teintée de re-
mords, marquée par I'inéluctabilité d'un destin dramatique.
Hawkmoon NE est un jeu au romantisme débridé, avec des
échauffourées hollywoodiennes, des fuites éperdues et des per-
sonnages érranges. Les histoires d'Hawkmoon ont cette érineelle
de légereté et d'espoir qui font défaut & la saga d'Elric, résolu-
ment dramatique. Cependant, il ne faut pas considérer 'univers
d'Hawkmoon NE comme frivole, ni condamner celui des Jeunes
Royaumes pour ses ténébres et son pessimisme.

e L P

En fait, les aventures d’'Hawkmoon NE comportent une
pointe d'insouciance qui ne serait pas de mise dans les histoires
d’Elric, mais elles se déroulent dans un univers malade et déca-
dent qui n'aurait, en définitive, que peu a envier aux Jeunes
Royaumes. Jouer dans I'un des deux univers n'est qu'une ques-
tion de style et de choix personnel, bien que les deux héros soient
pareillement liés par leurs responsabilités de Champion Eternel.

Afin de micux comprendre univers créé par Michael
Moorcock, nous vous recommandons vivement de vous procurer
le jeu Elric, résolument complémentaire de celui-ci. Son supplé-
ment «les Versets Impies» comprend également des éléments qui
vous sembleront forts intéressants, si vous décidez d'intégrer des

effets magiques dans vos aventures.

== D’'Hawkmoon A Hawkmoon

Les rolistes familiers des jeux produits par la firme améri-
caine Chaosium se sentiront parfaitement a l'aise avec cette nou-
velle édition d'Hawkmoon. En effer, tant RuneQuest que
Stormbringer et I'Appel de Cthulhu, les plus proches ancétres de

ce ji.'ll. 5 '.IFI'IlL'II]'.!iL‘I!l autour (l un systéme (iL‘ ri‘glcs quc

Chaosium intitula «Basic Roleplayingy. Il s’agissait d'un court li-

vret d'introduction destiné aux nouveaux joueurs, qui leur expli-
quait les fondements du systeme de simulation commun & ces
jt.'l.lx. (L‘| i_:r.'lnds .‘i!i[[ldllrLIS connurent I)lll.ﬁiclll‘.‘i n.'{-()lllc.‘i
(RuneQuest en est a sa troisieme édition, 'Appel de Cthulhu a
sa cinquitme !) et de nombreuses évolutions du systeme de jeu,

déja bien rodé.

Il apparait donc comme naturel que Stormbringer bénéficie
de l'expérience de ses ainés, aussi devait-il renaitre sous le titre
d’Elric. Cette nouvelle mouture bénéficia non sculement d'une
refonte des régles, mais clle permir également une rééeriture de
I'arriere-plan historique des Jeunes Royaumes. Ainsi, I'imagina-
tion des joueurs était micux stimulée et le jeu plus fidele a l'es-
prit des romans de Michael Moorcock. Dans sa version origi-
nale, la gamme du jeu Hawkmoon fit office de parent pauvre
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puisqu’il ne connut la publication que de deux suppléments sur
une période de huit ans, ceux-ci incluant Rogue Mistress (le
Pirate des Mondes édité par Oriflam, NdA) qui s'apparentait a
une aventure multi-jeux. En fait, Hawkmoon ne suscita qu'un
engouement trés limité aupres des joueurs américains, pour qui
I'Europe n’était manifestement pas un «terrain d’aventures» trés
passionnant. En France, par contre, Hawkmoon connut un cer-
tain succés qui poussa Oriflam a produire plusieurs suppléments
pour ce jeu délaissé par son créateur américain, comme «la
Francer, «la Kamargs, «’'Empire Ténébreux», «les Portes du
Paradis» ou «Chair et Métal».

En publiant Hawkmoon Nouvelle Edition, les objectifs
d’'Oriflam sont multiples. En premier point, il y a une claire vo-
lonté d'assurer la compatibilité avec Elric et la gamme de jeux
basés sur le Cycle du Champion Eternel. Vient en second point
le besoin d’alléger et d’améliorer les regles qui font la particula-
rité d"Hawkmoon, a savoir le fonctionnement des sciences et des
mutations (dans Stormbringer, la sorcellerie se déclina en plu-
sicurs variantes avant d’aboutir a Elric, alors que les régles
d'Hawkmoon restérent immuables depuis leur édition en langue
frangaise). Enfin, Hawkmoon NE essaie de corriger les quelques
imperfections de son prédécesseur tout en respectant un peu
micux l'esprit qui présida a la rédaction des romans de Michael
Moorcock.

Nous signalons au lecteur que Chaosium a décidé de publier
un supplément pour Elric décrivant I'Europe du Tragique
Millénaire. Malheureusement, celui-ci ne reprend aucunement
les travaux effectués par Oriflam dans le domaine et il est peu
probable qu’un supplément vienne le compléter i I'avenir. Par

conséquent, la nouvelle version frangaise d’'Hawkmoon est tres

différente de la version américaine, méme si Oriflam a intégré a

ce livre quelques éléments du travail de Chaosium. Avant tout,

Clll_' dAsSsurc El tous IL'S p:tSSi(lIllléS d‘I_[:!\\'lel()()" unc [()ti!IL’ com pil-
tibilité avec les suppléments frangais déja publiés ces derniéres
années,

Le Jeu Oe Roles

¢ jeu de roles est une forme de jeu de société consistant

plus ou moins & vivre de fagon interactive une sorte de
roman. Les possibilités du jeu de réles sont sans limites,
laissant libre cours a I'imagination.

Il existe deux catégories de joueurs. La plupart d'entre eux
tiennent le réle d'un des personnages principaux du jeu, les
héros autour desquels les contes sont axés. Ainsi, les joueurs peu-
vent incarner des guerriers fanfarons revétus d’armures ruti-
lantes, des mendiants rusés dont les difformités sont les borttes
secrétes grace auxquelles ils gagnent leur vie, ou des savants-
sorciers décadents avides de pouvoirs.

Un autre joueur devient maitre de jeu : il congoit et met en
scéne les aventures auxquelles les autres joueurs participent. Il est
en quelque sorte le narrateur principal de I'histoire.

Le maitre de jeu décrit le monde dans lequel les aventuriers
évoluent et la fagon dont celui-ci se trouve affecté par leurs ac-
tions. Le joueur interpréte un role unique, voire deux s'il joue
tre de jeu représente la totalité du

deux avenrturiers. Le m
monde dans Icquc[ le jeu se déroule : ses gens, ses sites, ses
monstres et son histoire.

Le jeu de réles est essentiellement une joute orale : le maitre
de jeu décrit une situation ou une rencontre puis les joueurs lui
disent ce que, sous les traits des aventuriers, ils se proposent de
faire.

S’appuyant sur les régles pour garantir stabilité et équité, le
maitre de jeu leur explique comment réaliser leurs propositions
et ce qu’elles entrainent comme conséquences.

es jets de dés, dont le résultat reste imprévisible, assurent
Des jets de d

‘impartialité & I'ensemble des joueurs et procurent quelques sur-
l | |

prises, triomphes, défaites funestes et retournements de situation
inattendus.

Dans le cadre du jeu de réles, la victoire ne s'obtient pas en
éliminant les autres joueurs, comme aux échecs ou au jeu de
dames, mais en adoptant des personnalités complétement diffé-
rentes de la votre et en les faisant réagir & des scenes et des créa-
tures détachées des contingences de notre monde.

Le plaisir procuré par le jeu de réles provient grandement
des interactions et de la coopération entre joueurs : si un roman
procure un plaisir solitaire, le jeu de roles offre la satisfaction
propre 4 une piece de théawre. La coopération entre les joueurs
est importante si ceux-ci veulent mener la mission ou le scénario
jusqu'a son dénouement. Elle procure également son content de
plaisir car non seulement vous étes acteurs, mais aussi spectateurs
de vos actions.

Les Joueurs

Le joueur a le devoir de jouer le rdle de son aventurier ou
aventuriére dans les limites de la personnalité et des capacités de
ce dernier.

Essayez d’en savoir autant ou aussi peu que le personnage en
saurait en réalité. Les jets de compétence exigés par le maitre de
jeu vous aideront dans cette tiche. Si vous développez la person-
nalité de votre aventurier de fagon i ce que rout le monde en
connaisse les réactions lors d’évenements précis, vous faites partie

des meilleurs rolistes.

Les joueurs n'ont pas besoin de connaitre le jeu de fagon ex-
haustive, surtout s'ils débutent. Lisez uniquement le chapitre in-
titulé Création des Aventuriers puisqu’il vous faudra en créer un
pour jouer.

Si vous avez le temps, parcourez la section consacrée aux
Compétences et le chapitre portant sur le Combat.

Si votre personnage dispose de connaissances technolo-
giques, vous devrez lire le chapitre consacré i la science trés par-
ticuli¢re de 'univers d’'Hawkmoon NE. Familiarisez-vous avec
les regles de la fagon qui vous convient le mieux.
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Le¢ Maitre de¢ Jeu

Clest habituellement le maitre de jeu qui retire le plus de
plaisir d’une partie. Le joueur qui tient ce réle pondere le jeu. A
I'aide d’un scénario publié ou de sa création, il décrit I'univers de
jeu et agit en s'opposant aux aventuriers.

Cette opposition doit savérer intelligente et vicieuse, sinon
les joueurs s’ennuieront. Elle doit aussi étre juste, sinon ces der-
niers seront scandalisés.

Pour étre maitre de jeu, vous devrez lire et comprendre I'in-
tégralité de ce livre, méme si vous n’étes pas dans l'obligation de
tout retenir 4 la premitre lecture. L'essentiel est de savoir que
telle régle adaptée 2 telle situation est disponible et que vous
pourrez ainsi la retrouver sans difficulté. Le chapitre consacré
aux maitres de jeu comporte quelques notes qui vous intéresse-
ront en priorité,

Apprenez les procédures générales de combat et d'utilisation
de la science, mais & nouveau, ne vous contraignez pas i tout mé-
moriser : la plupart des problemes trouveront une réponse lors-
qu'ils apparaitront.

Commencez avec le scénario fourni dans ce livre, prenez-en
un dans 'un des précédents suppléments pour Hawkmoon et
convertissez-le (des notes sont destinées a cet effet dans les an-
nexes), ou créez le vorre.

Photocopicz quelques feuilles d’aventurier puis invitez des
amis et faites-leur tirer des personnages. Faites-leur un résumé
des régles et procurez-leur une photocopie des principales tables
de cet ouvrage. Vous éres préea jouer.

Le¢ But du jeu

Le but du jeu de réle est de passer un bon moment. Il estc

agréable d’affronter des dangers immarériels, des menaces s'éva-
nouissant lorsque tout le monde se leve de table, et des créatures

s'évaporant lorsqu’on allume la lumiere.

Si vous jouez bien, vos amis et vous entrerez momentané-
ment dans un monde tres différent du notre, ressentirez une cer-
taine gloire & y tracer votre voie et connaitrez peut-étre 'extase

de la vicroire,

Lorsque vous en sortirez, vous regagnerez un monde que
votre expérience ludique aura rendu plus sombre ou plus heu-
reux, et vous aurez le sentiment d'y participer davantage.

jeu O¢ Roles au Temps
du Cragique Millénaire

Le jeu de roles dans 'univers d'Hawkmoon NE présente un
monde A la fois illimicé et restreint. L'Europe du Tragique
Millénaire est loin d'étre figée. Elle évolue vers une ere plus pai-
sible ou plus sombre, au gré des différentes actions accomplies

par les person ['l;lf_‘,l.'.‘i—i()lll.'lll‘s.

L’'un des attraits du jeu de réles dans la Terre du Tragique
Millénaire repose dans la possibilité de voir I'Histoire se dérouler
et interférer avec les événements développés dans la saga
d’Hawkmoon, comme la baraille de Kamarg, la découverte de
I’Amarekh ou la conquéte de I'Europe par le Ténébreux Empire.
Cette évolution historique constitue un enrichissement agréable
et contribue a faire de ’'Europe du Tragique Millénaire une
aréne de jeu de réles unique en son genre. Dans la saga, les
Seigneurs Ténébreux apportent la dévastation et le désespoir,
ce qui contribue & rendre I'univers de Hawkmoon attirant et
héroique.

Seule I'Europe du Tragique Millénaire est connue et bénéfi-
cie d’une représentation cartographique. Dans les limites des
terres connues, les possibilités d’aventures épiques sont nom-
breuses. Hors de ces frontitres, de vastes landes inexplorées at-
tendent d’étre découvertes voire, pour certaines, d’étre crédes.
L’Afrika est la plus proche terre mystérieuse, I'Australia la plus
inaccessible.

Les régles supposent que le destin de I'Europe est prédéter-
miné et incontournable, mais cela n’est pas obligatoire. Si les
maitres de jeu le souhaitent, les joueurs peuvent changer le des-
tin du monde, s'éloigner de la saga, et commencer quelque chose
de totalement nouveau. Cela di, leur succes dans cette entreprise
ne devra jamais étre garanti.

Le¢s Aventuriers

Il ne peut exister qu'un seul roi de Granbretanne  la fois. I
ne peut exister qu'un seul Hawkmoon, maintenant et 4 jamais.
Les personnages-joucurs débutent au beau milieu de I'essaim
d’aventuriers sans nom qui parcoure I'Europe du Tragique
Millénaire.

Leur conduite et leurs choix déterminent s'ils se muent en
rois philosophes distants, s'ils découvrent la puissance antique de
la science-sorcellerie, ou s'ils deviennent les dupes du Ténébreux
Empire.

Les aventuriers vivent au présent : le moulinet d'une épée, la
signification d’une inscription énigmatique, la découverte d’un
traitre, I'apaisement d’une soif, ou l'assouvissement d'une ven-
geance peuvent suffir aux jeunes et aux courageux.

Les joueurs doivent plus se soucier d’étre fideles & la psycho-
logie de leur aventurier que de stratégie. Les gens de cette époque
peuvent adopter des méthodes directes, exprimer leurs désirs de
fagon ouverte et poursuivre leur bur dans 'honnéreré.

€pogue du jeu

Les régles n'exigent aucune chronologie préalable, aucune
date de départ, ni aucun arrangement d’événements prédéfinis
une fois la partic commencée. Si le maitre de jeu décide de se
conformer A la saga, nous lui suggérons de considérer les notes
qui lui sont destinées dans les chapitres consacrés  la Terre du
Tragique Millénaire et aux Conseils au Maitre de Jeu.
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Aides O¢ Jeu

es gens qui découvrent le jeu de roles n’ont peut-érre jamais
vu de dés dotés de plus de six faces. Il est possible d’en trou-
ver de nombreuses sortes dans la plupart des magasins de

jeux ou de loisir. Par souci de commodité, les joueurs emmenent

g(’l‘l('l';!lk’l‘nul[ leur propre assortiment de dés lors d'une partie.

Ce jeu fait principalement appel A wrois types de jets de dés :
pour déterminer la réussite de 'utilisation d’une compérence,
pour établir le nombre de points de vie perdus, etc. Ces trois jets
sont abrégés sous la forme D100, D8, et D6. Les dés donnant
ces jets peuvent également donner lieu & des jets de D20, D10,
D4, D3, et D2.

Dans ces abréviations, la lettre D représente les mots «dé» ou
«dés». Le nombre accolé au D représente I'éventail de chiffres
aléatoires désiré. En lancant un D8, on obtient un chiffre aléa-
toire compris entre 1 et 8, et un D100 offre la probabilité lo-
gique d’obtenir n'importe quel chiffre ou nombre compris entre

1 et 100.

= L¢ D100 (D¢ d¢ Pourcentage) =

I.Ch' LIlfS Lil.' }'!('lllrl.‘l'l'l[llg(' 1= C("“P!]St‘nr gﬁnér;i[cmcnl‘ LIC (lt:llx
D10 de couleurs différentes que I'on lance en méme temps.
Chaque dé a dix faces numérotées 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 et 0.
On peut aussi utiliser des dés & vingt faces portant deux fois la
numérotation précédente. Une fois le dé lancé, lisez le chiffre
inscrit sur la face supéricure pour en connaitre le résulrar.
Utilisez toujours la méme couleur pour représenter les dizaines et
['autre pour les unités. Par exemple, si vous obtenez 4 et 5, le ré-
sultar est 45, si vous obtenez 0 et 1, le résultat est 1, et si vous
obtenez 1 et 0, le résultat est 10, Zéro et zéro donnent un résul-
tat égal a cent.

—— fL¢ D8 (D¢ A Huit Saces)

Ce dé a huit faces numérotées 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, et 8. Lisez
le chiffre situé sur la face supérieure.

——— f¢ D6 (D¢ A Six Saces)

Il sagit du dé que les gens considérent généralement comme
un dé normal. Le D6 a six faces numérotées 1, 2, 3, 4, 5 et 6.
Lisez le chiffre situé sur la face supéricure.

Les Autres jets =
Les joueurs pourront souhaiter réaliser d'autres types de jets.

® Pour lancer un D20, il existe déja des dés numéro-
tés de 1 a 20. Vous pouvez également lancer un dé a 10
faces et un dé a 6 faces. Si le D6 indique 1, 2, ou 3, le
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résultat est celui donné par le dé & 10 faces (O signifiant
10). Si le D6 indique 4, 5, ou 6, ajoutez dix au résultat
donné par le dé a 10 faces.

® Pour un D10, jetez I'un des dés de pourcentage.

® Pour un D5, lancez un D10 et divisez le résultat par
deux en arrondissant au chiffre inférieur : ainsi, un résul-
tatde 1Tou2=1etde?ou0=35.

e Pour un D4, il existe des D4 de forme pyramidale.
Lisez alors le chiffre situé & la base du dé. Sinon, jetez un
D8 et divisez le résultat par deux en arrondissant une
nouvelle fois au chiffre inférieur : ainsi, un résultat de 1
ou?2=1etde7 ou 8 = 4. Vous pouvez également lan-
cer un Dé et ne pas tenir compte du 5 et du 6.

e Pour un D3, jetez un D6 et divisez le résultat par
deux: 1ou?2=1,etc.

e Pour un D2, lancez un Dé et divisez par trois :
ainsi, 1,2, ou3=1,et4,5 0u6=2.

Les Autres Notations

Parfois une indication de dés comprend un autre chiffre,
comme 2D6. Cela enjoinr le lecteur i lancer plusieurs dés du
type spécifié. 2D6, par exemple, signifie qu'il faut jeter deux dés
a six faces et en additionner le résultat. Relancez les dés si vous
n'en avez pas assez pour réaliser un jet spécifique en une scule
fois.

Quelquefois, des chiffres sont additionnés aux jets de dé¢,
comme 1D6+1. Ajoutez le chiffre suivant le signe plus au résul-
tat du D6. Pour un jet de 1D6+1, le résultat doit étre compris

entre deux et sept.

Une notation pourra exiger de lancer des dés différents au
méme moment. Si un monstre dispose d’une attaque par griffes
occasionnant 1D6+1+1D4 points de dégits. Lancez les deux dés
requis, additionnez leur résultat et ajoutez 1.

La notation +MD adjointe aux dégits des attaques rappelle
au maitre de jeu qu'il doit ajouter le modificateur aux dégirs de

l'attaquant.

Pour en savoir plus sur les modificateurs aux dégars, consul-
tez le chapitre consacré aux aventuriers.

Seuille d¢e Personnage

Il vous est impossible de jouer sans feuille de personnage. La
feuille d’'Hawkmoon NE se présente sur deux pages. Un exem-

plaire & photocopier vous est donné i la fin de ce livre.

La feuille de personnage contient toutes les informarions né-
cessaires pour créer un aventurier complet. Vous pouvez la pho-
tocopier librement pour votre usage personnel. Les chapitres sui-

vants vous expliquent comment remplir cetee feuille.

Des formulaires réservés au maitre de jeu se trouvent égale-
ment en fin de livre. Ils concernent les mutants et les person-
nages non-joueurs.

Sigurines et
Représentation d¢ 'Action

Il arrive qu’une partie consiste essentiellement en des com-
bats rapprochés. 1l vous faut donc savoir ot se trouvent les aven-
turiers et leurs adversaires. Urilisez a cet effet des figurines, des
pions ou des jetons. Ces reptres répondront 4 toutes sortes de
questions d’ordre relationnel : & coté de quel aventurier suis-je ?
Qui ouvre et qui ferme la marche ? Puis-je me déplacer et atta-
quer au cours de ce round ou du suivant ? Puis-je le voir ? Puis-je
entendre ce qu'il dit ? Puis-je lui décocher une fleche ? Et ainsi

de suite.

La plupart des jeux ont recours & des figurines. Il s'agic de
petits personnages de plastique ou de plomb mesurant environ
2,5 cm de haut et placées sur un socle circulaire ou rectangulaire
leur assurant une bonne stabilité.

Vous pourrez les acheter dans la plupart des magasins de
jeux. Les deux sexes sont représentés dans une multitude de re-
nues, de périodes historiques et de poses. Nombre de personnes
prennent plaisir & peindre leurs figurines et i faire admirer le ré-
sultat obtenu.

Pour suivre les déplacements des personnages, certains trou-
vent des feuilles quadrillées de carrés ou d’hexagones pratiques.
Celles-ci sont de tailles diverses et faites de papier ou d'un maté-
riau nettement plus robuste. Les magasins spécialisés dans la
vente de figurines en plomb ou en plastique en ont trés certaine-

ment ¢n r(l}'(]ll.

Certains joucurs dédaignent les feuilles quadrillées car ils les
trouvent beaucoup trop restrictives ou systématiques. Par consé-
quent, ils préferent évaluer les distances & Poeil nu et négocier
entre eux les mouvements, n'utilisant une régle gradude quen

dernier recours.

Les maitres de jeu devraient utiliser des feuilles de papier de
plus grand formac afin dy tracer les plans des habitations ou les
diverses cartes géographiques. Les joucurs trouveront peut-étre
les feuilles millimétrées utiles pour y dessiner ruines ou bati-
ments. L utilisation d’un tableau blanc et de stylos effagables a
sec permet généralement de résoudre la plupart de ces problemes
de représentation, et ces articles constituent donc les outils les

plus pratiques et les plus répandus.

Les accessoires peuvent soit accentuer l'aspect théirral, soit
paraitre ridicules. Si vous n'arrivez pas i croire qu'un morceau de
polystyréne peut représenter I'enceinte d'un chiteau, évitez ces

accessoires.

Si vous aimez faire semblant, tout un monde composé de dé-
cors pour trains électriques, de fragments de maisons de poupée,
de bizarreries obtenues dans les quincailleries, de souvenirs de

porcelaine et d’emballages vous attend.

Introduction




Ces objets peuvent offrir dans n’importe quelle situation de

subtiles opportunités pour de nouvelles stratégies, des surprises

et des utilisations particulitres des compétences des aventurie
Cependant, veillez i ce qu'une partie de jeu de roles ne se trans-

forme pas en visite d'un diorama.

= Ambiance Sonorg =————

Si vous souhaitez poser des questions sur le jeu, obtenir des

b T ¢ i gix v - informations concernant les ouvrages disponibles, vous inserire &
Certains joueurs aiment particulierement choisir des fonds i S :
: 3 PR . notre clan, faire des commentaires, ou nous proposer vos services

sonores adaptés au style de leur jeu préféré. Pour rythmer ou ani- ; R SR g
g ; d’auteur ou d'artiste, veuillez écrire 4 Oriflam, 132 rue de Marly,

mer les parties de Hawkmoon NE, nous vous conseillons princi- i) 7
57158 Montigny les Metz.

palement de la musique classique, qui procure une ambiance so-
nore fort satisfaisante. Pour ajouter une touche de baroque a vos Vous pouvez également envoyer sans plus attendre vos cri-
tiques, commentaires et questions I'auteur de ]‘:uizlpl;uinn fran-
Saraja Olivier, 13 rue Voltaire, 31600

Seysses. Si vous espérez recevoir une réponse de sa part, incluez

n'hésitez pas a abuser de la musique de «Dead Can
Les B.O. «Dracular (celui de F.F.
Coppola), «Excalibur», ou (dont la
son musclée est signée Basil Poledouris), sont idéales pour I'am-

parties,
de films comme caise de Hawkmoon NE :

«Conan le Barbares

Dances.
bande
une enveloppe timbrée & votre propre adresse et armez-vous de

biance ou les scenes d'actions.

Michael Moorcack est né a
Londres en 1939. Il a publié son pre-
| mier roman en 1961.

. De 1964 & 1980, il a dirigé le
iche et &iﬁ_’ginol magazine de fiction
imaginative appelé Negv Worlds.

o
. % .
Maintenant que ce dermer a re-

i prrs le cours de sa pu-o;x, :I y fient

a obtenu le Guardian Ficﬁ

p.‘ltiut‘l ce.

Michael 0

ey

Il a écrit pour les groupes de rock
Hawkwind et Blue Oyster Cult en
compagnie desquels il s’est égale-
ment produit.

Etabli & Londres, il passe toute-

"nesque Son
cercIe d'odmlroteql‘s e cesse de

Corum, d' Howkmoon et d’ _
constituent le coeur de la

du Champion Eternel. Mi
Moorcock reprend néan
principe des héros d‘i‘ché
avec par exemple Jeny Co
Jherek Carnelian, au coeur d
déroutantes.

Publications de Moor

la plupart des romans de
Moorcock ont été traduits en frangais,
et sont publiés chez divers éditeurs.
Ils existent fous en livres de poche. En

Introduction

Cedex 13, afin de

Michael Moor
fantastique trés bre. Les biblio-
théques renferment souvent ses
oeuvres. les rayorﬁages des biblio-
théques ou des ltbmlrles compren- |
nent souvent quelques-uns de ses
nombreux livres. Les grandes villes
ont souvent des magasins spécialisés
dans le fantastique et la science-fic-
tion, lesquels sont répertoriés dans
les pages jaunes. Vous pouvez tou-
jours y trouver quelques livres de

Moorcock.

Pour obtenir des renseignements
sur les oeuvres publiées et leur prix,
demandez a votre libraire de consul-
ter I’édition actuelle de son cata-
logue des livres de poche. Celui-ci
dresse la liste de la plupart des livres
publiés en langue frangaise. Certains
libraires pourront commander les
livres que vous désirez. eg

est un q[uieur |

e
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Newsletter

—— Articles pour Hawkmoon

Ils sont normalement disponibles auprés de votre revendeur
habituel. A défaut prenez contact avec nos services. A I'heure ac-
tuelle, outre les régles de base de I'ancienne édition, les supplé-
ments suivants ont été publiés : I'lle Brisée, la France, la Kamarg,
I'Empire Ténébreux, les Portes du Paradis, Chair et Méral. Un
nouvel écran, superbement illustré et agrémenté d’un scénario
original, sera également publié par Oriflam.

Nous ne saurions que trop vous conseiller de vous procurer
ces articles. Les informations qu'ils contiennent ne seront certai-
nement pas republiées dans une nouvelle version. Par contre, plu-
sieurs nouveaux suppléments, dédiés i Hawkmoon NE, sont en
préparation et devraient paraitre prochainement. Soyez patients.

Divers

L’univers d’Hawkmoon NE ressemble énormément a
I'Europe du Moyen Age. Méme si de nombreuses et subtiles dif-
férences existent, une bonne connaissance de la vie d’alors peut
permettre & I'imagination des joucurs de s’envoler. Plusieurs
sources d'informations sur le Moyen Age existent. Nous vous re-
commendons particulierement I'Encyclopédie Médiévale de
Viollet le Duc (Inter-Livres).

Seuilles Quadrillées, etc.

Consultez les pages jaunes d’un annuaire 4 la rubrique jeux.
En général, les villes de taille modérée possédent un magasin dis-
posant de ce type de matériel. La plupart des boutiques de jeux

de roles peuvent également vous les proposer, renseignez-vous.

La Internarional Michael Moorcock Appreciation Society,
PO Box 451048, Atlanta, GA 30345-1048, publie de temps 2
autre une petite gazette consacrée 3 M. Moorcock. Bien en-
tendu, si vous souhaitez recevoir une réponse, fournissez une en-
veloppe timbrée a votre courrier.

Citations et:Abréviations

outes nos citations sont extraites des oeuvres de Michael
Moorcock. Nous renvoyons généralement aux livres de la
saga en utilisant leur titre.

La plupart de ces ouvrages sont composés de trois parties
(livres). Chaque livre interne se compose d’'un nombre de cha-
pitres variable. Les numéros de page pouvant changer d'une édi-
tion a l'autre, ces régles font référence aux livres internes par le
biais de chiffres romains et aux chapitres par le biais de chiffres
arabes.

Nous pourrions, par exemple, utiliser la référence le Secret
des Runes I, 3 d’abord le titre, puis le numéro du livre interne,
puis celui du chapitre concerné. Ainsi, le chapitre neuf du livre
deux apparait sous la référence 11, 9.

Si le titre des romans est abrégé, nous employons la méthode
standard : JN pour le Joyau Noir, DF pour le Dieu Fou, EA
pour PEpée de I'Aurore et SR pour les Secrets des Runes. CA in-
dique Le Comte Airain, CG le Champion de Garathorm, et
enfin QT, la Quéte de Tanelorn.
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Ou Cragique Millénaive
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Clest le futur lointain de la Terre, tel que décrit par Michael
Moorcock, qui sert de cadre aux romans d'Hawkmoon et qui est
repris dans ce jeu. Quelque temps aprés notre époque, une ter-
taire, chimique et bactériologique détruisit une

rible guerre nuc
grande partie de la planéte. Une fois P'uilisation des machines de
guerre sophistiquées oubliée, les hommes continuérent leur lutte
de maniére plus primitive et a une plus petite échelle.
Finalement, personne ne put se souvenir de la cause originelle de
la guerre. Cette guerre et les années qui I'ont suivie sont connues
sous le nom de Tragique Millénaire...

Les continents perdirent tout contact les uns avec les autres
et devinrent des terres de légendes et de mythes, ou furent com-
pletement oubliés. L'Amérique devint '’Amarekh, terre de mys-
teres ; la Chine, 'Asiacommunis
Africains refusérent toute communication avec les autres conti-

1, lointaine et légendaire. Les

nents et i 'exception de ses terres septentrionales, I'Afrika som-
bra dans 'oubli. Er de I'Australia, nul ne sut jamais rien.
|

Le¢ Destin de I'€urope

£¢ Crépuscule 0¢ 'Age O'Or —

Quelques décennies avant le débur du Tragique Millénaire,
I’humanité avait atteint ce paisible équilibre imaginé par les phi-
losophes les plus utopistes. La faim et la maladie ¢éraient des
maux d’une autre époque ; l'oisiver¢ et le plaisir prenaient tout

leur sens alors que les automates s’occupaient des tiches ingrates.

Jamais 'humanité ne fut si civilisée, riche, savante. La science

semblait avoir atteint son apogée, ses limites ayant écé refoulées
au gré des années. De grands consortiums industriels virent le
jour, chacun spécialisé dans de nouveaux types de sciences.
L'étude du temps, de l'espace, de nouvelles dimensions dont on
percevait dorénavant I'existence n'en finissait pas de conduire
I’humanité sur les sentiers de plus en plus rectilignes de la pros-

b

périté et de la sagesse. Les découvertes les plus récentes donne-
rent matiére 4 réflexion aux philosophes de tout le globe : bien-
tot les hommes devaient étre en mesure de contacter les races
extra-terrestres dont on soupgonnait la proximité. Les nouveaux
aventuriers se langaient 2 la conquéte des éroiles 2 bord de nefs
d’argent, ou a celle des dimensions mystérieuses du Million de
Spheres. Clest par I'une de ces expéditions, partie des iles
Orcades, que le Biaton Runique arriva sur Terre. Il fut alors
considéré comme une relique extra-terrestre d'un peuple stellaire
disparu ou ayant émigré vers une autre galaxie. Consécutivement
a cette premitre preuve matériclle que 'homme n'érait pas seul
dans I'univers, de nombreuses autres expéditions décollerent
pour coloniser les confins les plus lointains de la galaxie.

Le Baton Runique apparaissait 3 un moment décisif de ['his-
toire de 'humanité, ot il devait I'encourager 2 briser son allé-
geance au Destin, la régence du Million de Spheres par les
Seigneurs d'En Haut ayant déja été renversée par Elric de
Melniboné lors du précédent cycle. Mais une révolurion aussi

hasardeuse ne pouvait s'inscrire dans les plans d’une civilisation
si avancée désirant découvrir, érudier et cohabiter avec toutes les
forces mystéricuses du Multivers. Aprés avoir été acheté par un

collectionneur asiatique, le Biaton Runique disparut.

Clest alors que la guerre éclara, faisant voler en éclat la plus
grandiose civilisation jamais batie par 'Homme. Quelques millé-
naires aprés ce drame, les Champions Eternels Hawkmoon et
Erckosé purent affranchir 'humanité des ultimes influences sur-
naturelles en dérruisant les derniers objets de pouvoir, donr la
Balance Cosmique clle-méme. Ainsi libéré de toute entrave,

I'homme allait pouvoir se forger son propre destin.

——— L¢ Cragique Millénaire =——

Nul ne se rappelle aujourd’hui les raisons qui pousstrent un
peuple arrivé a son apogée 4 s'autodérruire. Certains fragments
du Lexicon (ouvrage encyclopédique datant de la Pluie de Mort
du débur du 22&me siecle, pauvrement rédigé par quelques sages
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désireux de sauver le patrimoine culturel de 'humanité) laissent
supposer que les cerveaux géants artificiels qui assuraient I'épa-
nouissement de la société devinrent fous. Suite 2 la profanation
des horribles musées rerragant la douloureuse Histoire de
I'Homme, d’anciennes et terribles armes au pouvoir incontré-
lable furent exhumées. La suite des événements fut d’autant plus
incertaine que le potentiel dévastateur de I'age d'or marqua i ja-
mais la géographie terrestre et décima sa population, tant hu-

maine quanimale ou végérale.

Au bout d'un demi-siécle de luttes stériles et fratricides, les
nations démantelées se replierent sur clles-mémes et refuserent
tout contact extérieur. Ce fur la fin du commerce international.
Les sources d'énergie illimitées nées durant I'age d'or devinrent
inutilisables, et furent remplacées d’urgence. L'homme réapprit le
labeur et la faim, et se chauffa au charbon, comme ses ancétres re-
culés. Seules des communautés anachorétes, comme les Elus, les
Bienheureux ou le Peuple des Ombres, parvinrent par des
moyens différents a se maintenir a I'écart de la sauvagerie de leurs
contemporains. Elles assurérent leur subsistance en sauvegardant
des caches d’armes, des sources d’énergie ou des connaissances
précieuses qui leur permirent de survivre solitaires et égoistes.

Le 23éme siecle fut le théitre de guerres insensées entre de
petites bandes armées indépendantes agissant pour le profit de
leurs généraux et menant des raids sanguinaires contre tous les
pays. Leurs armes, encore puissantes, continuérent le travail
commencé avec la Pluie de Mort. Leurs actes contribuérent
grandement i la chute de 'homme dans les puits de la barbarie,
de I'anarchie et de la violence.

Apres avoir trahi, puis décimé et pi”é au pr()Flr des barbares
les quelques sociétés d’Elus ayant survécu a leur immobilisme, le
tyran anglais Maximilien Howell réunifia les parcelles éclatées des
iles britanniques. Lorsqu’il franchit le Pont d’Argent et posa le
pied en France, a la téte d'une armée régulitre et d'un éat orga-
nisé, nombre d’hommes et de femmes le rejoignirent. I ne lui fal-
lut que peu de temps pour plier ceux qui ne croyaient pas en la
nécessité d'une autorité et d'un ordre forts. En une dizaine d'an-
nées, '’Anglais créa i force de volonté sa Grande Europe. Seul le
solide Empire du Peuple Soviétique résistait encore i I'est.

Parye ¢rait devenue la capitale du nouvel empire britan-
nique. Howell appréciait son calme et sa beauté toute cristalline,
seul endroit ot1 il prétendait pouvoir se détendre un bref instant.
L’homme érait en effet réputé pour ses insomnies et ses coléres
dévastatrices. Mais Howell n’érait pas fou et avait retenu les le-
cons de I'histoire. Se remémorant 'enlisement des envahisseurs
germaniques du 20eme siécle dans hiver moscovite, il jugea
plus sage d’attendre la fonte des neiges pour porter le coup de
grace au fier empire qu'il avait déja presque mis i genoux.

L'événement ne se produisit pas. Le réunificateur fut assas-
siné lors de festivités par un individu masqué, toutr de noir et
d’or véru, qui prétendit avoir agi pour le compte du Baton
Runique. 11 disparut mystéricusement et Max Howell ne fut ja-
mais vengé. La Grande Europe ne lui survécut pas, car, sans son
infaillible autorité, les nations conquises se tournérent d nouveau
le dos et sombrerent dans anarchie.

Ve la période allant du 24eme au 27¢me siecle, peu de
choses ont été retenues. De nouvelles agressions nucléaires écla-
terent épisodiquement dans le monde, sans que I'on puisse ja-
mais en déterminer l'origine. Une armée robotisée venue des
Amériques déferla sur I'Europe, la dépeuplant & moitié. Sans rai-
son explicable, les envahisseurs se retirérent précipitamment,
laissant derriere eux un héritage de ruines fumantes et de pyra-
mides de corps mutilés et calcinés. Les épidémies érendirent sur
le monde leurs rets tentaculaires, décimant des nations entiéres.
S'il avait tenu téte 3 Howell, FEmpire du Peuple Soviétique fut
réduit a néant par la maladie. Enfin, les nuages de poussiere
noire qui occultaient depuis longtemps déja les cieux du globe
furent & l'origine d’une terrible ére de glaciation.

Avec le début du 28¢me sitcle commenga un semblant d’ac-
calmie dans le Tragique Millénaire. Les attaques nucléaires, de
plus en plus espacées, finirent par cesser, peut-étre faute de mis-
siles. La nature s'adapta aux radiations et aux pollutions mor-
telles, provoquant I'apparition des mutants. Seule une poignée
de meres, et encore moins d’enfants, survécurent aux accouche-
ments déchirants. Le taux de naissance chuta dramatiquement et
pendant plusicurs décennies, 'humanicé fur menacée d’extine-
tion. La Tuerie Grotesque, dirigée contre les déviances murtantes,
acheva de mettre en péril les derniéres communautés humaines.

Les bastions européens vivaient dorénavant en totale autarcie.
Plus aucune nouvelle ne venait des autres continents, bien que
I'on entendit parfois mentionner, au cours des siécles, I'érection
de nouvelles sociétés, parfois prometteuses, d'autres fois inquié-
tantes. La plus implacable semblait étre I'Asiacommunista qui,
progressivement, annexait de nombreux territoires. L'Union des
Communautés Sibériennes, qui avait succédé¢ au moribond
Empire des Peuples Soviétiques, s'écroula sous sa poussée et lui
céda la grande majorité de ses terres. Celles qui restaient subirent
les derniéres agressions nucléaires de la part de 'Amarckh, dont
on n’eut par la suite plus de nouvelles. Sporadiquement, des
armes nucléaires, chimiques ou bactériologiques déchiraient en-
core les espaces européens. Puis, faute d’armements sophistiqués
ou de sources d’énergies fiables, des armes primitives n’ayant plus
été employées depuis presque deux millénaires réapparurent.
L’homme réapprit & tuer & mains nues ou a 'arme blanche.

{Un Nouveau Monde

«Et la Terre devint vieille, ses paysages se patiné-
rent, montrant Iesjsig es de l'ﬁge , el ses voies se fi-
rent étranges et cap

‘comme celles d'un
vieillard & I'approche « nort.»

- Haute Histoire du Baton Runique

De vastes étendues de paysages autrefois verdoyants et or-
donnés ont été dévorés par des déserts vitrifiés et chaotiques. De
nouvelles chaines de montagnes ont surgi de I'écorce terrestre, et
d'impénétrables foréts de plantes mutantes se sont répandues,
abritant une faune aussi diversifiée quhostile. Les mardes, le
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temps ou la Pluie de Mort ont modifié certains lictoraux : des
mers intérieures sont nées, des portions de pays se sont enfoncées
sous les océans ou sont devenues des iles depuis la perturbation
de leur ligne de faille par les explosions nucléaires. Des pays cé-
lebres pour leurs lacs ne sont plus que des marais ou ont été en-
gloutis par la mer. Les villes abandonnées se sont transformées en
vestiges anciens couverts de végétation, monuments dédiés a un
monde agonisant, dont les ordures sont encore pillées par les sur-
vivants du Tragique Millénaire.

Le climat a également été victime de cet dge sombre. Perir a
petir, la chape de glace qui s'était emparée d’une grande partie
du globe terrestre s'est retirée, laissant derriere elle des limons
fertiles er des vestiges anciens parfaitement conservés. En raison
de l'ozone altérée (ou d’autre chose), les aubes et les crépuscules
prennent des couleurs spectaculaires, rappelant parfois les phé-
noménes lumineux rencontrés aux péles de la planéte. De nou-
veaux courants aériens ont donné naissance a des vents violents
et a de fréquentes tornades, et le cycle des marées s'est amplifié,
allant jusqu'a engloutir une portion des terres & marée haute.
Lors du retrait de la mer, il est fréquent de découvrir les carcasses
d’étranges créatures marines, pas plus épargnées par les muta-
tions du Tragique Millénaire que leurs cousines terrestres. Les
précipitations importantes, parfois légérement colorées ou d’une
étrange viscosité, sont également courantes.

Situation Actuelle

"Europe est devenue un conglomérat de principautés mi-

nuscules dont la structure féodale et politique a été héritée

du régne révolu du peuple scandin. Alors bitisseurs de
'Empire des Glaces, les Scandins profiterent de la Glaciation
pour s’étendre et dominer les faibles territoires du sud. Si leur
régne ne fur pas clément, il redonna néanmoins une chance
d’évolution A la civilisation humaine en lui imposant un retour a
I'ordre et & lautorité. Apres la chute de 'Empire des Glaces vint
I’Avénement des Principautés.

En effet, les provinces libérées devinrent des principautés,
des duchés, des palatinats ou des territoires francs, dont les diri-
geants revendiquérent parfois le titre de roi. Afin que leurs pos-
sessions territoriales correspondent i leurs ambitions, ils levérent
des armées et les firent marcher contre leurs voisins.

Les souverains de 'Europe actuelle sont aveuglés par leur po-
sition et leurs avantages, A tel point qu'ils ne sont plus conscients
de la précarité de leur statut. Une gestion catastrophique des do-
maines, des impots aberrants, des mobilisations générales pour
guerroyer contre les voisins, 'apparition de cultes préchant la ré-
demption universelle ou la destruction des mutants, sont autant
d’origines de troubles exploités par les compagnies de merce-
naires qui sillonnent 'Europe. Un jour en guerre contre une
principauté, le lendemain alliées de celle-ci contre leur précédent
employeur qui rechigne a payer la solde ou n’autorise pas le
pillage des villes prises, plus d’un destin de royaume a éé décidé
par les grandes compagnies. Le comte Airain, qui fut un des
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meilleurs généraux de son temps, contribua a I'élévation ou a la
chure de plus d’un royaume. S'il n’était persuadé qu'en cette pé-
riode troublée il fallait cinq ans pour bétir un empire et moins de
six mois pour le voir s’effondrer, on I'aurait cerrainement re-
trouvé 4 la téte d'une impérueuse et puissante nation.

Les Grandes Puissances

Les grandes cours d’Europe sont des noeuds inextricables

d’intrigues et de complots, auxquels se mélent allegrement les
g g
compagnies mercenaires et les ambassadeurs de nations rivales,
désireuses d’obtenir un monopole commercial, des informarions
capitales permettant de corrompre un important personnage, ou
d’envahir 4 peu de frais une riche région.
p

Entre rous les ambassadeurs européens, ce sont les diplo-
mates de Granbretanne qui sont certainement les plus doués.
Leurs étranges coutumes insulaires les contraignant au port de
masques aux effigies animales, leur sens du mystere et du drame
en ont fait les coqueluches de la plupart des cours européennes.
Parfois méme, leur présence donne naissance 4 des phénoménes
de mode ol les seigneurs et les dames du continent cachent leur
visage sous des masques raffinés ornés de métaux fins, de four-
rures, ou de pierres délicates. De plus, la Granbretanne se
montre prodigue de sa culture, de ses arts, et de son expérience
militaire. Plus d’une principauté européenne est assistée dans ses
luttes par les légions granbretonnes. Les sorciers aux masques
reptiliens leur font profiter de leur science médicale ou indus-
trielle. Enfin, les plus excentriques poetes, dramaturges er artistes
granbretons de toutes spécialités honorent les cours européennes
de leur esprit caustique et de leurs conseils avisés.

La plupart des nations virent d’un bon oecil que la
Granbreranne conquiert et muselle la Scandie, véritable fléau de-
puis que la piraterie était redevenue I'une de ses principales res-
sources. Quant a la Moscovie, ses prétentions territoriales lui
avaient artiré I'aliénation des royaumes de l'est qui ne lui porte-
rent aucune aide lorsque la Granbretanne répondit 4 sa trahison
- lors de la conquéte de la Scandie - par la guerre.

L'Espanyia, encore baptisée 'Empire du Milieu, dispose de
presque autant de faveurs que la Granbretanne auprés des diri-
geants européens. Mais la plupart n’ont pas oublié leur récente at-
titude expansionniste, ni les outrageants avantages commerciaux
que ses marchands se sont arrogés, pour le plus grand bénéfice de
'empire. La plupart des pays bordant la mer du Milieu éprouvent
du ressentiment pour les corsaires spanyars sillonnant ces eaux et
coulant tous ceux qui ne commercent pas sous licence impériale.
Malgré cela, 'Espanya est la nation qui a inirtié¢ le retour de
I’Europe  la lumiére. Seuls sa décadence exquise et son fanatisme
religieux préchant la rédemption portent ombrage a un rableau
brillant. Les Spanyars sont des découvreurs, des explorateurs er
des colonisateurs qui viennent a peine d’entamer leur déclin.
Iadministration spanyare gére avec une relative efficacité les pro-
vinces impériales, tant sur le plan monéraire que militaire.
Des académies scientifiques réunissent les cerveaux les plus
brillants d’Europe, et ont permis I'élaboration de canons-feu ou
de dirigeables de guerre, conférant ainsi a I'Espanyia la suprématie
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militaire sur la moitié¢ australe du continent. Enfin, sa marine a
voile performante, épaulée par ses redoutables corsaires, repré-
sente une L‘U".‘;'lll.:rlihll_' source dl_' revenus. M:llhcurcus‘_'lncnr, dL'

plus en plus d’érudits commencent & préférer le patronat de la
Granbretanne, car la recherche scientifique n'y est pas censurée
par des mouvements rcligicux suprémes tel celui du Sincéere
Repentir.

Enfin, la Moscovie est la plus ancienne puissance euro-
péenne. Si sa culture et sa technologie sont les égales de celles de

I'Espanyia, elle est actuellement déchirée. Menacée de I'intérieur

orientaux, clle perd progressivement nombre de ses terres qui
profitent du brouillard pour faire sécession. Les Iégions envoyées
pour ramener les territoires mutins dans le giron moscovien dis-
paraissent systématiquement, tandis que la mer de brume semble
continuer a s'¢tendre. Les pays de I'est refusant de préter leur
concours 4 la Moscovie, en souvenir de rancunes datant de
I'époque ol ils lutterent pour quitter la dépendance mosco-
vienne, le czar est entré en guerre avec cette multitude de minus-
cules principautés pour maintenir la croissance de sa nation.
Autre revers, le czar s'est crii suffisamment puissant pour trahir
I'alliance passée avec la Granbretanne lors de la conquéte de la
Scandie et a essayé de s'approprier la plate-forme scandine. La

Granbretanne lui a donc déclaré la guerre et grice au génie mili-
taire du baron Meliadus et 4 I'aide du traitre Asrovak
Mikeosevaar, la capitale moscovienne, Kerninsburg, a été promp-
tement prise, poussant I'état major du czar a fuir en direction des
terres sibériennes dépeuplées. De la, pris en tenaille entre les
brumes inquiétantes et la Granbretanne, il tente de gagner le
controle militaire des Karpathes et de I'Ukranie. Mais la
Granbretanne a négocié une alliance avec les Karpathes et leur
offre, en échange de leur implantation sur leurs terres, une pro-
tection militaire et les services de ses savants.

(Magie et Cecbnologic

es récits d’'Hawkmoon se déroulent des siécles aprés la fin

de la pire périodc du ']“ragiquc Millénaire, lorsquc la plu—

part des progres scientifiques de I'humanité ont été ou-
bliés ou perdus. Des sciences nouvelles ont d’ailleurs été dévelop-
pées pour les remplacer.

La technologie des nations de I'Europe Occidentale corres-
pond i celle de la fin du Moyen Age ou de la Renaissance. Les
moulins i vents, les aubes de riviere sont parmi les «machines»
les plus courantes. La navigation i la voile n’est véritablement
maitrisée que par les pays les plus développés, comme I'Espanya
ou la Granbretanne. La Scandie, bien qu'elle soit un peuple de
pirates, ainsi que la plupart des pays européens, sont simplement

équipés de galeres a voile unique.

Le verre est encore assez peu commun, réservé aux manoirs
des seigneurs ou aux vitraux des batiments religieux. Les forte-
resses, les chaumitres, ou les petites habitations disposent au
mieux de rideaux et de volets. Porteries, pichets, amphorcs, gobe-

lets et écuelles sont le plus souvent en terre cuite ou en bois, bien
que certains puissent se permettre la possession de récipients en
fer blanc, ou en argent pour les plus fortunés. Les doigts et un
bon couteau sont encore les meilleurs ustensiles du gourmet, fut-
il un noble.

Comme dans notre société, le progres rcdnmlogiquc s'est
surtout dirigé vers I'amélioration des arts militaires. Quelques
machines d’une technicité trés avancée ont ainsi été produites,
souvent inspirées par les merveilles de I'age d'or, comme les orni-
thoptéres, les lances-feu ou les canons-feu. Mais seule une poi-
gnée de puissances civilisées ont directement accts A ces prodiges
scientifiques. Les autres nations peuvent au mieux les acheter 2
des prix exorbitants, lorsque ces armes ne sont pas tournées
contre elles...

Tout comme 4 notre propre époque, il circule des rumeurs
prétendant I'existence de puissances occultes. Néanmoins, la
magie est le plus souvent associée aux grands savants, comme
ceux de Granbretanne, couramment nommés «savants-sorciers» i
cause du mystere et de la puissance associés & leur technologie.
Néanmoins, certaines tribus afrikaines et la Société des Réveurs
Australiens ont développé une forme de magie blanche, souvent
dérivée de I'hypnose, de I'autosuggestion ou d'une bonne
connaissance des limitations du corps humain. Leurs effets sont
cependant trés limités.

On parle également de I'existence du Biton Runique, qui se-
rait un symbole perdu recelant tous les secrets de la destinée. Il
serait planté au sommet de la plus haute montagne du monde,
ol la neige tourbillonne sans cesse et ott le vent ne se calme ja-
mais. Il y serait protégé par des hommes velus d'un ige et d'une
sagesse infinis, grands de dix pieds et aux traits simiesques. Un
serment sur le Baton Runique est le plus puissant qu'un homme
puisse préter.

La véritable magie, telle que celle décrite dans le jeu Elric,
existe également, mais & I'état latent. L'holocauste magique et
divin provoqué par le Champion Eternel dans les Jeunes
Royaumes, qui ont précédé notre Terre lors du précédent cycle
temporel, a provoqué la disparition tant des seigneurs de la Loi
que du Chaos. Sans ces derniers pour lui enseigner les secrets du
Multivers et du Million de Sphéres, 'humanité n’a jamais connu
de réels progres dans le domaine de la magie. Le monde étant
autant composé de Loi que de Chaos, la magie peut parfaite-
ment apparaitre mais est limitée & une forme embryonnaire dont
la puissance est loin d'approcher celle potentiellement dévasta-
trice des Jeunes Royaumes préhistoriques.

En conséquence, les invocations et les conjurations magiques
sont inopérantes. Quant aux sortiléges ou aux enchantements, ils
nécessitent deux fois plus de points de magie pour opérer. Les
élémentaires et les démons ne peuvent quitter leurs objets de
liens, et ceux qui parviennent malgré tout a pénétrer le plan de la
Terre du Tragique Millénaire ont leurs caractéristiques, apti-
tudes et déplacement divisés par deux. Au bout du compte, c'est
leur vie qui est en jeu, car il n’existe pas suffisamment de prin-
cipes chaotiques en activité sur notre plan pour qu'ils y survivent
longtemps.
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Vous pouvez décider que les créatures surnaturelles perdent
un point de CON par jour, qu'ils récuperent au rythme de 1D3
points par semaine une fois de retour sur leur plan d’origine.
Arrivées a 0 points de CON, elles sont absorbées par leur envi-
ronnement et sont définitivement perdues pour leur propriéraire.

cconomie

"Europe est déchirée par la guerre. Chaque pays est divisé

en cantons indépendants, villes franches, duchés, palati-

nats et comtés. Un simple village ou une région peuvent
étre conquis dix fois en dix ans par différentes armées. La plupart
des hommes essaient de vivre comme ils le peuvent et il n’est pas
rare de voir des fermiers non mobilisés accomplir leurs tiches
quotidiennes alors que les batailles font rage alentours.

Pour continuer i guerroyer, les seigneurs n’hésitent pas a
lever de lourds impéts et diverses taxes aberrantes. Les prix des
produits d’origine rurale peuvent flamber ou s'écrouler du jour
au lendemain dans les villes. Chaque mois, des fluctuations de 2
220 % (2D10 %) sont courantes par rapport au prix original, tel
qu’il est donné dans la table des Exemples de Prix (reportez-vous
au chapitre «Création du Personnage»). Déterminez librement
ou aléatoirement si c’est en plus ou en moins que s'effectue la
modification.

La plupart des fermiers, des trappeurs, des gens itinérants et
des cultures les moins évoluées urilisent le troc pour acquérir les
biens et services qu'ils ne peuvent produire eux-mémes. Ils ont
pour cela quotidiennement recours 4 la compérence
Marchander. Les aubergistes sont souvent réfractaires i I'idée de
louer leurs chambres en échange de fourrures, de nourriture ou
d’autres produits du méme genre. Ils préferent les espéces son-
nantes et trébuchantes, mais font exception i cette regle lors-
qu'ils pensent pouvoir réaliser un bon profit.

Les duchés et les principautés d’importance frappent leur
propre monnaie, utilisée sans discrimination par les comtés plus
petits. La valeur d’une pitce est calculée a partir de son poids et
de la pureté du métal qui la constitue. La valeur faciale n’a donc
presque aucune importance. De ce fait, et afin de faciliter le
commerce, la plupart des pays frappant monnaie produisent des
picces de poids et de dénomination similaires, comme indiqué
dans le chapitre «Création du Personnagen.

Il n'y a aucun probléeme de change. La plupart des mar-
chands acceptent des pitces de toutes provenances. Si le souve-
rain, la monnaie d’argent, est parfois appelé «franc» dans les ré-
gions francophones, «mark» en Europe centrale, «lire» dans la
botte italienne, etc... il ne faut pas vous laisser abuser par ces
es n’ont rien A voir avec leurs équiva-

noms familiers. Ces pid
lents du 20&me siecle, et possedent toutes la méme valeur.

Seuls quelques endroits en Europe et les nations non euro-
péennes produisent des pitces de railles er de dénominations dif-
férentes. Elles sont cotées individuellement par rapport au souve-

rain d'aprés leur poids et leur pureté.

Avec 'essor des compagnies mercenaires ces dernieres décen-

nies, les guildes marchandes ont pu se développer, savérant au-
jourd’hui prospéres. Commergants et marins, dont un grand
nombre ont également recu une formation de guerriers afin
d’économiser I'espace 4 bord des caravanes ou des embarcarions
maritimes, se sont réunis en guildes ou en confréries, réalisant
des bénéfices substantiels grace & de nombreux types de services.
Les routes commerciales et caravaniéres cherchent toujours 4 évi-
ter les duchés ol les taxes sont les plus élevées, au risque de se
perdre dans des régions hostiles peuplées de mutants érranges.

L'esclavage est une pratique commune, surtout en
Granbretanne et dans les pays du Proche Orient. Le servage est
plus fréquent dans les autres royaumes de I'est, mais le sort des
serfs n’est guére différent de celui des esclaves.

Langues

"ancien anglais s'est avili et déformé pour se répandre dans

le monde entier et former la Langue Commune. Les ac-

cents et dialectes divers abondent, mais la plupart des
voyageurs arrivent i se faire comprendre en terre étrangére.
Seules certaines rares ethnies des plus barbares ne parlent que
leur patois local & I'exclusion de toute autre langue.

La plupart des nations conservent leur propre langue, dérivée

de leur forme archaique d’avant le Tragique Millénaire, mais elle

est essentiellement employée par les érudits ou les nobles civili-
sés. Les langues vivantes autres que la Langue Commune sont
surtout employées pour les Arts, la Poésie ou les Sciences.

Les Langues Archaiques restent hors de portée de la tres
vaste majorité, et doivent étre tout spécialement apprises. Ce
sont des langues mortes qui servent essentiellement a décryprer
les vieux documents datant d’avant le Tragique Millénaire.

Mises a part les langues des ethnies primitives, toutes dispo-
sent d’une forme écrite basée sur un alphabet commun. Les re-
transcriptions phonétiques sont trés peu courantes, et seuls
d’éclairés linguistes les maitrisent. Cependant, seules les couches
cultivées d’une société savent lire et écrire. Les écoles érant prati-
quement inexistantes, ceux qui ne peuvent s'offrir les services de
cofiteux précepteurs resteront illeterés jusqu'a leur dernier jour,

Ailleurs

es autres continents ont bien sir, a 'instar de I'Europe,

échappé A la destruction totale. Leurs civilisations ont sur-

vécu seules, de fagon parfois radicalement différente de
I'Europe. L'Asiacommunista et I'Australia ont conservé des so-
ciétés assez évoluées, ol les prodiges technologiques sont un peu
plus courants. L’Amarekh du Sud et I'Afrika, au contraire, ont
sombré dans 'obscurantisme et ne semblent pas pressées de rat-
traper leurs cousins dans les domaines qui ont ravagé le monde.

£a Terre du Tragique Millénaire
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Aucune description n'est proposée pour I'Anrtartik, supposé
dont seul I'Asiacom-

totalement désert et stérile, ou I'Australia
munista soupgonne aujourd hui I'existence. Mais il n'est pas im-

possible que de futures publications traitent de ces régions.

£’ Asiacommunista

L’alliance de I'Asiacommunista se forma entre la Chine et le
Japon aux alentours du 28¢me siecle. Elle s’étendit progressive-
ment en s’ emparant de la Corée, de I'Indochine et des
Philippines. Apres avoir consolidé son empire durant un demi-
siccle, I'Asiacommunista s'attaqua 2 'Union des Communaurtés
Sibériennes et en conquit la majeure partie. Parce que le conflit
avait laissé I'Asiacommunista exsangue, les savants orientaux le-
verent des brumes artificielles - 3 'aide de machines de contréle
climarique rendues mobiles - pour protéger les nouvelles fron-
titres des représailles russes. Rendue aveugle par I'épais
brouillard et harcelée par I'Amérique, I'Union des
Communautés Sibériennes fur obligée d’abandonner définitive-
ment les territoires perdus. Forte de ce succes, I'Asiacommunista
redirigea son dispositif de conquéte er annexa avant la fin du

siecle I'Asie du Sud Est, le Tiber er I'Inde du Nord.

Méme si dans ensemble ses régions avaient été épargnées par
le Tragique Millénaire, la reconstruction de I'Asiacommunista fuc
lente et difficile, en raison des épidémies, des violentes secousses
sismiques, et du probleme posé par la population mutante sans
cesse grandissante. De plus, nombre des provinces limitrophes,
tels le Tibet ou les Philippines, firent sécession en faisant triom-

pher le terrorisme.

Ces territoires troublés furent soumis a une sévére répression

pendant laquelle tous les opposants furent exéeutéds, quel que fur
leur degré de conviction révolutionnaire. Le probleme des mu-
tants demanda plus de trois siéeles de contrdle génétique et psy-
chologique des populations avant d’étre résolu. Au terme de cette
sélection artificielle, les Asiacommunistains étaient sains et vigou-
reux et acceptaient stoiquement les plus durs labeurs. Ils se trans-
formerent alors en travailleurs et en binsseurs, dont l'identité de
caste ou de famille supplantaient définitivement la personnalité

de l'individu.

La croissance démographique de I'Asiacommunista s'amorga
lorsque les généticiens furent en mesure de contréler et de cir-
convenir les épidémies. Au fil des siecles, ils eurent a exploiter au
mieux de leurs possibilités les surfaces arables et bétirent de gi-
gantesques villes-ruches toutes en hauteur, dont les habitations
éraient relides par des réscaux aériens de ponts de bois.

De nombreuses espéces mutantes furent domestiquées et
dressées afin d'accomplir les labeurs pénibles, dangereux ou trop
spécialisés pour lesquels le travailleur asiacommunistain n’érait
pas assez compérent. Les arbres produisaient des fruits géants, les
insectes ouvriers contribuaient a la mise en forme des villes-
ruches, et les biologistes de I'Asiacommunista produisirent méme
p()llr lEl b;ii‘:ii”c dl_'.‘; Cr:_:;lrurt:.‘s rL'd()lIfﬂh]C.‘i comme tl_'.‘i _|;1g1.1'.lrs (IL'
Guerre ou les Dragons de Combat. Les Loups, humanoides i
téte lupine, furent le fer de lance des armées asiacommunistaines
pendant de nombreuses années jusqu'a ce que ces mutants pren-
nent conscience qu'avec leur nombre incroyable, ils pouvaient
s'emparer du pouvoir. lls se rebellerent done, mais furent déci-
més par une autre race de créatures mutantes créde spécialement
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pour les abattre. Les survivants fuirent en Moscovie, s’y présen-
tant comme mercenaires. De la, ils menérent quelques raids
contre 'Asiacommunista en servant occasionnellement le czar.

L'expansion de I'Asiacommunista se déroula dans le silence
et le secrer. Les rares nouvelles qui lui parvenaient d’Europe
grice & de courageux voyageurs ne l'incitaient guére a érablir de
quelconques relations avec Poccident déchiré par des luttes intes-
tines. Les cOtes ouest américaines, peuplées par des sauvages nus
et anthropophages, et les corsaires australiens ou zélandais
contribuérent également a renforcer leur mutisme et leur isole-
ment. Puis on n'entendit plus parler de 'Asiacommunista que
dans les légendes occidentales.

Situation Actuelle

L’Asiacommunista a aujourd’hui & supporter le poids de ses
succes. Avee ses gigantesques cités ouvriéres surpeuplées, les es-
paces arables surexploités, des problemes d’hygiene apparaissant
dans les provinces limitrophes, elle renoue avec les épidémies, les
famines et les troubles politiques. A nouveau les esprits s'échauf-
fent, surtour au Tibet et aux Philippines, et les anciens mouve-
ments terroristes (qui ont survécu sous forme de cultes revendi-
quant le droit a l'identité individuelle de tous les membres de
I'Union) refont leur apparition.

Afin de remédier a ces problémes dus & un phénomene de
surpopulation, I'Asiacommunista entame 2 nouveau une procé-
dure d’expansion, sur I'initiative de 'Empereur-Président et de
son conseil. Des colonies ont ét¢ fondées, les trente derniéres an-
nées, sur les cotes orientales d’Afrika. Dans les confins sibériens,
la mer de brumes controlée par les savants de 'Union avale de
petites communautés moscoviennes retirées. Les Hordes du
Soleil, épaulées par des créatures mutantes, dont les Dragons de
Combat et les Jaguars de Guerre, envahissent les régions ainsi

isolées et les pacifient.

Devant la chute progressive de la Moscovie sous la poussée
granbretonne et la tutelle pleine de promesses de I'Asiacommu-
nista, ces annexions se déroulent de maniére assez pacifique. Le
czar de Moscovie congoit cependant de terribles angoisses : sa ca-
pitale prise par la Granbretanne, et ses provinces orientales profi-
tant du brouillard pour faire sécession et garder le silence, il a en-
voyé des troupes franchir la mer de brumes et ramener les

sécessionnistes sous son autorité¢, au moment olt il a absolument

besoin de rous ses effectifs. Bien sir, prises en embuscade par les
Hordes du Soleil, la reddition est souvent leur seule chance de
survie.

Depuis que la mer de brumes s'est étendue - le processus a
pris un certain temps car les complexes machines climatiques
S0t gigantesques ct difficilement transportables - les Sibériens
sont contraints de travailler les terres en compagnie de colons
asiacommunistains pour nourrir les populations innombrables
des villes-ruches de I'Union. Mais peu habitués 4 une autorité si
rigide, les Sibériens ne tarderont certainement pas i se révolter.
Quelques rescapés parvenant i retraverser la mer de brumes
confirmeront 4 'Occident le danger de la proximicé de
I'Asiacommunista.
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Aprés avoir subi les premiers outrages du Tragique
Millénaire, I'Afrique se désintéressa totalement des affaires mon-
diales pour régler ses problemes personnels. Les pays nord-afri-
cains se déclarérent une guerre cruelle et interminable. En
quelques années, leur potentiel nucléaire, chimique et bactériolo-
gique fut totalement épuisé, transformant la plupart des pays en

déserts vitrifi

Les nations noires africaines, avec stoicisme, renoncerent a la
civilisation avancée qui les avait si mal servies, pour reprendre

I'ancien mode de vie tribal. Par superstition pour certains, par
connaissance pour d’autres, tout ce qui ressemblair a un objet ou

2 une arme rechnologique fut systématiquement décruir,

Plusieurs grandes cités sud-africaines furent enriérement rasces,
d’autres abandonnées a la jungle ou & la savane, et les derniéres
populations blanches réduites en esclavage. Les cérémonies et les
rituels, chantés ou dansés par les chamans tribaux, prirent une
place prépondérante dans les sociétds, férant le passage de I'en-
fance A la maturité, les naissances ou les morts, ¢t donnant méme
le courage aux guerriers de mourir dignement lors des batailles.
Cerrains effets, plus inexplicables, préterent a ces mémes cha-
mans des affinités avec le monde surnaturel et ses sortileges : la
nécromancie, le dialogue avec les morts et les exorcismes éraient

des miracles bien connus, quoique rares.

Clest au 24eme siecle que les destins des noirs et des sémires
divergerent radicalement. Séparés par les gigantesques déserts
arides avalant progressivement les ruines irradiées des commu-
nautés nord-africaines, deux cultures différentes s'épanouirent
sous des horizons opposés. Les noirs africains explosérent en une
multitude de tribus qui occupérent les savanes, les jungles et les
déserts de Centre Afrique. Les cotes méditerranéennes ayant éré
dévastées par la Pluie de Mort, les populations sémites se réﬂlgia‘:—
rent dans les déserts oli elles embrasserent une existence nomade.
Mais les différents qui les avaient poussés a s'entre-déchirer au
début du Tragique Millénaire s'¢raient transformés en haines tri-
bales, et plusicurs générations aprés, les nomades continuaient a

se livrer & des guerres, des pillages et des razzias.

Un culre présidé par un prétre aegyptien naquirt lors du
26eme siecle. Sous son égide, des «dicux» humanoides aux tétes
animales er dépassant les 2,50 métres, allaient devenir la race di-
rigeante du nord de I'Afrika lors des prochains siecles. Les tribus
nomades des déserts résistérent farouchement a cette conversion
forcée, mais les dieux 4 tére animale éraient épaulés par leurs
hordes d’avatars - issus d’une race inféricure faite 4 leur sem-
blance - et par le peuple acgyptien. La Guerre des Mille Béres
dura jusqua la fin du 26eme siécle et se conclur par la création

de 'Empire des Fils du Niil. Le régne des dieux animaux fut

prospére, en dépit des épidémies et des famines. Une civilisation

entiere fur rebitie, avec pour prix la sucur de milliers d'esclaves

d'Afrika ou du Proche Orient. Le grand prétre des divinités ani-
males administrait leur empire depuis la capitale birie sur les
berges du Niil. Drapé dans des robes et le visage caché par une
parodie de masque mortuaire, sa vie fut artificicllement prolon-

gée par une science bio-mécanique corrompue. Il mourut finale-
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ment lors du 32¢me sitcle, apres plus de 700 ans d’existence.
Finalement, il apparut qu'il érait le véritable maitre des dieux
animaux car, unc fois sa mort survenue, ceux-ci se disputérent
frénétiquement les rénes du pouvoir. Leurs lurttes furent longues
et troublées par la rébellion sanglante de leurs avatars. Maitres
comme csclaves furent décimés, ne laissant plus qu'une poignée
de dieux animaux a la téte de 'Empire du N'iil qui s'écroula en

quelques décennies. Quelques factions d’avatars prirent la fuite

en direction de I'Afrika noire ou des régions orientales. Certaines
s'implanterent méme sur le continent européen, et y survécurent
parfois sous forme de communautés dégénérées, idendifiées par
les érudits de I'époque comme des espices mutantes exotiques et

intéres

1es.

Situation Actuelle

Les six derniers si¢cles ont vu I'établissement par les tribus
noires d'une sorte d'équilibre territorial et une paix relative. Les
cotes orientales d'Afrika sont devenues des colonies asiacommu-
nistaines, cet empire étant toujours en quéte de territoires exploi-

tables et de ressources alimentaires.

Les nomades du désert commencent a se sédentariser autour
des enclaves (parfois appelées Sultanats) apparues i I'époque de
I'Empire des Fils du N'iil. Tunis, Ager, Oran, Casanca sont des
cités commerciales dirigées par des corsaires (parfois curopéens)
officiant dans la mer du Milieu. Représentant une menace di-
recte pour I'Empire du Milieu, certains pirates ont récemment

dii s'allier avec les dieux a téres d’animaux (ou leurs avatars, la

distincrion entre les deux espéces rivales s'érant amenuisée avec
les si¢cles), pour résister aux représailles de I'Espanyia. Les pro-
tecteurs aegyptiens disposent d’une magie limitée dont I'exo-
tisme est 3 méme de mettre en déroute le puissant Empire du
Milieu. Le commandement supréme des cités est naturellement
échu a ces mystérieux protecteurs, également chargés d’adoucir
les qucrc”cs smlgl:imcs des factions de corsaires. Les cités fonc-
tionnent en général i la maniére de petites républiques esclava-
gistes, traitant avee les nomades pour I'organisation de raids en
territoires noirs. Les derniers dieux animaux résident dans des
monolithes pyramidaux d’obsidienne, érigés en quelques jour-

nées seulement par des moyens occultes.

£’ Amarekh

Au cours du Tragique Millénaire, les cordilleres vénézué-

liennes et colombiennes, ainsi que le massif guyanais, se transfor-
mérent en volcans et se soulevérent, isolant 'Amérique du Sud
de 'Amérique Centrale. De ces cones crachant des nuages conti-
nus de cendres brilantes coulérent des fleuves de lave qui donne-
rent naissance a la gigantesque mer de magma en fusion qui oc-
cupa dés lors la cuvette colombienne, écroulée depuis le
Tragique Millénaire. Ce méme affaissement, agissant comme un
coupe feu, permit la sauvegarde de la forét amazonienne dans la-
quelle se réfugierent les populations chassées par cette récente ac-
tivité volcanique. Les déserts irradiés du Brésil furent abandon-
nés au profit de I'Argentine et des contreforts péruviens ou

boliviens.
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[’Amérique du Nord ne donna pendant longtemps aucun
signe de vie, car elle subit coup sur coup la sécession de ses Erats

puis Pagression-éclair de troupes venues d’Amérique Centrale.

L'objectif de cette invasion était de profiter de 'anarchie améri-
caine pour capturer des missiles nucléaires et de les employer

Les assaillants

contre les Russes, les Australiens et les Européens.
espéraient que leur riposte anéantirait les derniéres forces améri-
caines, ce qui leur aurait permis d’érendre leur influence sur le
nord du continent. Si cette campagne militaire fut un succes, la
destruction des satellites et de la plupart des instruments mon-
diaux de communication lors du Tragique Millénaire ne permi-
rent pas a leurs victimes d’identifier 'agresseur comme érant
américain. Les ripostes furent donc timides et aléatoires, et les
envahisseurs se repli¢rent dans Iattente d’une nouvelle chance.

Au cours du 25¢me sigcle, le dernier président américain, ar-
tificiellement maintenu en vie, décida de la production d'une
armée mécanisée. Par dizaines de milliers, les Américains furent
mobilisés et conduits dans des usines inhumaines ot leurs or-
ganes furent arrachés et remplacés par des prothéses. Avec son
armée impitoyable et infatigable, le président écrasa les
Companeros au Texas et conquit le Mexique. Persuadé que ses
gestes étaient inspirés par Dieu, il envoya ensuite ses troupes in-
humaines purifier par les flammes I'Europe séditieuse. Elles en
dérruisirent effectivement plus de la moitié mais le président dut
les rappeler en catastrophe car une immense armée centraméri-
caine balaya ses gardes-fronti¢res mexicains et marcha sur
Washington. Le temps que son armée mécanique soit de retour,
la capitale avait été réduite en cendres et les appareils de survie
du président cruellement débranchés. L'armée robotique fut fi-
nalement anéantie, & grandes pertes, dans le désert de Las Vegas.

La Fédération Nord Américaine vit le jour 4 la fin du 27¢me
sitcle. Une paix relative s'érait installée entre elle et la Coalition
Centraméricaine, et le sursis fut mis & profit pour la réalisation
de nouvelles armes. Lorsque I'Alaska demanda son aide a la
Fédération conrtre I'invasion de I'Union des Communautés
Sibériennes, ces armes permirent I'anéantissement de quatre
villes russes et des armées qui y étaient basées. Le conflit s'enve-
nima aussitot entre les Américains et les Russes, dégénérant en
lutte nucléaire, biologique et chimique. Puis la Fédération harce-
lée eur & nouveau i affronter une armée, plus primitive, surgie
des foréts tropicales d’Amérique Centrale.

Luttant sur plusieurs fronts a la fois, la Fédération fur mise
en déroute. Une armée vengeresse pénétra néanmoins au
Mexique puis en Amérique Centrale, mais découvrit que ces ré-
gions étaient pratiquement inhabitées. L'origine de la derniére
attaque ne fut done jamais élucidée, et I'existence de la Coalition
Centraméricaine remise en question. Durant les combats de ce
siccle, les nouvelles armes utilisées séparérent la Californie du
continent et décruisirent la plupart du Texas qui s'enfonga sous
le niveau de la mer, permetrant aux eaux du Golfe du Mexique
de I'envahir.

Son pouvoir politique en train de s'effondrer, la Fédération
tenta de nouvelles offensives contre la Russie, mais ne causa que
peu de dommages. Puis les différents états de la Fédération deve-
nue stérile jugérent plus profitable de se séparer.
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Situation Actuelle

Les deux derniers siécles furent les témoins de la naissance
d’un culte sanglant sur les berges de la mer de feu colombienne.
Les prétres solaires convertirent les tribus centraméricaines a
leurs divinités célestes et purifierent le peuple des infideles. De
nombreux sacrifices humains extatiques, oli les coeurs des suppli-
ciés drogués venaient griller sur les brasiers des dieux, furent pra-
tiqués avec entrain par les prétres et leurs fideles. Bientor, il n’y
eut en Amarckh Centrale aucune dme qui ne fut dévouée aux di-
vinités célestes et aux prétres solaires. La mer de feu colombienne
constituant une frontiére naturelle infranchissable, c’est en
Amarekh que les fanatiques déciderent de quérir des dmes pour
nourrir leurs dieux. En quelques années Mexca devint donc un
centre militaire ot I'entrainement martial érait intense.

Malgré de pauvres armes et des armures quasi inexistantes,
les Mexcans eurent tot fait de soumertre les nomades texans et
les peuplades primitives des Iles Bahan. La culture religicuse de
ces derniers étant assez proche de celle des Mexcans, ils furent
convertis sans que beaucoup d’entre eux eussent & rejoindre les
autels sacrificiels. Quant aux Texans, rapidement et proprement
submergds, ils périrent par centaines sur les autels des divinités
sanguinaires. Actuellement, les Mexcans sont tenus en échec par
les nomades amérindiens des Tribus Sauvages, farouches cava-
liers et guerriers.

Les Kampps ont connu la longue déchéance d'un peuple tro-
glodyte mais savant, menacé par un péril murant inexorable : les
Charkis. Détruits un par un, il ne reste aujourd’hui qu'une poi-
gnée de Kampps qui résistent vaillamment et stoiquement. Ils
disposent d’une vaste science médicale capable de ramener a la
vie des décédés, mais ne bénéficient d’aucun savoir militaire pou-
vant produire des armes efficaces contre les Charkis.

Des villes franches ont été bities un peu partout en Amarekh
de I'est. Les fleuves et rivitres, ainsi que d’antiques routes de bi-
tume en pauvre érat, leur permettent de commercer avantageuse-
ment. Les échanges culturels sont done plus importants dans
I'est que dans 'Amarekh entitre. Protégées des fanatiques mex-
cans par les Tribus Sauvages et les Kampps infestés de Charki,
ces villes vivent dans une paix relative, uniquement troublée par
les princes-pirates qui régnent sur les fleuves gigantesques et qui
se disputent de fagon sanglante le monopole commercial avec les
libres marchands.

«L’Amarekh était le vaste continent dont on disait
qu'il s'étendait & I'ouest, de I'autre cété de I'Océan,
et sur lequel régnaient des éires aux pouvoirs quasi
divins. On racontait qu'ils menaient une vie tran-
quille, retirée, pev matérielle. Selon les contes, leur

civilisation avait été entierement épargnée par le
Tragique Millénaire, alors que le reste du monde
était tombé en ruine, a des degrés divers.»

- Le Joyau Noir, |, 4.

Dieux et Cultes

ors du Tragique Millénaire, une ferveur obscurantiste s'est

emparée de I'Humanité. Les communautés survivantes ont

recherché le salut de leur dme, 4 défaur de celui de leur
corps, dans des croyances spirituelles, philosophiques ou reli-
gieuses. De nouveaux cultes extrémistes sont donc apparus, avec
pour objectif général de permettre la survivance de I'espece hu-
maine, en transformant en lois des axiomes devenus fondamen-
taux pour |'épanouissement de l'espéce, comme I'éradication des
mutants, les autodafés d’ouvrages scientifiques, et la destrucrion
des vestiges de I'age d’or responsable du Tragique Millénaire.

¢n Granbretanne

Les Granbretons ne sont pas & proprement parler de fervents
religieux. Leur loyauté est tout entiere voude a leur ordre er a
leur roi-empereur. Néanmoins, la plupart aiment jouer a croire
en quelque chose, uniquement pour jongler avec des paradoxes
métaphysiques ou philosophiques. D'autres préferent I'aspect cé-
rémonial de la religion, et assistent fréquemment aux frasques
luxueuses des prétres de I'ordre du Dieu, véritables spectacles
sang et lumitre, ol orgies et sacrifices humains coroient des
concerts musicaux et des chorégraphies somptucuses. Méme au
sein de l'ordre du Dieu, la majorité granbretonne reste athée.

Les dieux traditionnels de la Granbretanne comprennent :
Jhone, Phown, Jhorg, Rhunga, Skvese la Mort, Blansacrédit le
Chaos et les Quatre Sacrés ; Bjirvin Aclass, le Dieu Chantant ;
Chirshil, le Dieu Hurlant ; Jeajee Blad, le Dieu Gémissant ;
Jh'im Shas, le Dicu Pleurant. Toutes ces divinités sont comman-
dées par Aral Vilsn, le Dieu Rugissant qui est simplement appelé
Dieu et qui est I'équivalent de I'ancien Dieu unique des chré-
tiens et des musulmans, bien qu'il ne se préoccupe pas du rout
de ses adorateurs. Le dieu yelite, Say-Tunn, a récemment été in-
tégré dans le panthéon granbreton, i I'occasion de la création de
I'ordre des Murtantss

€n Curope Occidentale

Deux religions nées d’un schisme et ayant partagé a l'origine
les mémes dogmes se livrent une guerre sanglante et impitoyable
dans la plupart des fiefs occidentaux, poussant les scigneurs 2
choisir un parti et a punir ceux qui n'y souscrivent pas. Le mes-
sage déliveé par 'église du Sincére Repentir est simple : souffrez,
vivez misérablement, infligez-vous mille tortures et douleurs er
vous serez pardonnés des péchés de vos ancérres. Ce culte est ap-
re et a conservé la

paru peu aprés la fin du Tragique Millé
méme philosophie depuis lors. Son succés tient de la contamina-
tion. En moins d’un si¢cle, 'Europe entiére s'est convertie. Les
péchés réprimés sont sensiblement différents de ceux de la Bible.
Si le Malin existe toujours, ses outils sont la science, les livres, la
luxure et 'opulence, tandis que le Biton Runique en est sa ma-

nifestation terrestre.
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Les outrances de cette religion ont donné naissance au culte
du Vrai Dicu. Son credo est a 'opposé du Sincere Repentir : il re-
jette la mortification terrestre, la punition divine, la faute... Sa vi-
sion du monde est résolument positive. Les adeptes considérent le
bonheur terrestre comme un prélude aux félicités de 'au-dela.
Enfin, ils ne se jugent pas responsables des erreurs des anciens et
ne condamnent ni la science, ni les livres. Mais, en ce qui les
concerne, une extréme prudence leur parait toujours de rigueur.
Quant au Baton Runique, si son existence était prouvée, il ne se-
rait certainement pas un agent du Malin, comme aiment a le dire
les adeptes du Sincere Repentir. Des si¢cles de guerre séparent ces

deux sectes, qui se vouent une haine tenace et fanatique, i tel
point qu'il est parfois difficile de savoir laquelle est la plus cruelle
avec l'autre. Seul le Sincere Repentir bénéficie d'une église et
d’'une hiérarchie, sise au cocur de I'Empire du Milieu, & Madreid,
OE] l] pl'l!.\'pbl’l‘ s0Us ]il pr()tL‘L‘Ti()ll lll.'ﬁ I'I'I{?I'I:“‘(IUL'S SPHI]}';U’H,

€n Curope ¢ 1'Cst

La civilisation est beaucoup moins sophistiquée & I'est qu'a
Pouest, ct il en a résulté la naissance de religions locales parfois

primitives. La plupart sont nées de la rencontre des populations

avee des phénoménes paranormaux qui trouvent souvent une ex-
plication dans les mutations, une science pervertic ou I'exploita-
tion d’esprits crédules par des mystiques charismatiques. Nombre
de déments ou de charlatans se sont ainsi conférés le titre de dieu.
Si la plupart périssaient finalement de la main des adorateurs op-
primés, certains purent asseoir un Si&gc S}'Inl\()“quu de leur auto-

rité. Ces licux ne sont plus visités ou occupés que par des fa

tiques, qui tentent vainement d'obtenir de leur dieu - souvent

mort il y a quelques décennies - une réponse i leurs problemes.

Le Dieu Fou qui enleva Yisselda, entrainant ainsi l'ire de
Hawkmoon, éuait vénéré en Ukranie par des «adorateurs» dro-
gués qui écumaient les mers pour sa gloire. 1l éait un des rares a
disposer d'une source de puissance véritablement surnaturelle
(F'Amulette Rouge). Kusan-Khan, le Dicu de la Force, est uni-
quement vénéré dans les hauts-plateaux turks, ainsi que Kadash
Yoru, 'Homme-Dicu-Cheval des cosaks. Vasilitch est le dieu

moscovien du Ciel Coléreux, adoré dans les steppes sibériennes
par les nomades. Il existe encore des centaines de divinités plus
ou moins reconnues dans cette partie du monde.

¢n Orient

Les religions de I'Orient restent un mystére. L'adoration
d'une méme divinité se décline, d'une tribu, d’une oasis, ou
d’une cité a l'autre, en un millier de variations. Les nouvelles di-
vinités ont des ressemblances troublantes avee celles appartenant
aux antiques religions sumériennes ou akkadiennes. La ferveur
religicuse est plus prononcée en Orient que dans les pays euro-
péens. Si le fanatisme existe toujours, la pluralité des religions
impose une certaine tolérance, et méme si un culte érranger est
désapprouvé, ses pratiquants nen sont pas pourchassés pour au-
tant. Les luttes et les rivalités sont strictement verbales, et ces
joutes oratoires ont suscité de nombreuses vocations de philo-

!i()l)}‘l{.‘!; ol dl.' rhéolugicns.
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Les Ordres Granbretons

es Granbretons ont généralement une personnalité¢ des

plus excentriques. lls portent d’étranges habits et des

masques de métal admirablement forgés représentant des
animaux grimagants. Chaque animal correspond i un ordre re-
groupant des professions trés spécialisées. Leurs principaux
Connérables sont parmi les hommes les plus puissants du
royaume. De fait, ils méritent le titre de Seigneurs Ténébreux.
C’est & eux que sont généralement confides les charges de gouver-
neurs des protectorats granbretons ou des territoires conquis.

Les Seigneurs Cénébreux

i

omfa' Shenegar Trott

horloge qui fonc ionne),
(Faucon, mais son masque est une caricature de son
propre visage) et Asrovak Mikosevaar (Vautour).

En raison de la récente attitude expansionniste et belliqueuse
de la Granbretanne, la plupart de ces ordres possedent un carac-

tere martial. Il y a néanmoins quelques ordres de scientifiques et
d’érudits, de logisticiens et d’artisans. Voici une liste non exhaus-
tive et par catégories de quelques uns des ordres granbretons les
plus courants.

Les Ordres ¢ Guerriers

Aigle, Araignée, Barracuda (marine), Chacal, Chart (garni-
son), Chat Sauvage, Cheval, Chevre, Chien, Corbeau (aviation),
Corneille, Daim, Faucon (mercenaire), Fourmi (garnison),
Glouton, Gorille, Guépe, Hibou, Hyéne, Lion, Loup, Loutre
(marine), Mante (garde impériale), Morse (reconnaissance),
Mouche, Mutant (chair 4 canon), Ours (dissous), Ourarde,
Papillon (soldats volants, dissous), Poisson (marine), Rar,
Requin (marine), Serpent de Mer (marine), Sanglier, Taureau,
Tigre et Vautour (mercenaire).

Les Ordres Scientifigues et de Soutien

Belette (génie), Blaireau (génie/sapeur), Crapaud (explora-
tion), Cygne (médecine), Furet (ingénierie), Hibou (aviation),
Lézard (érudition), Pélican (chirurgie), Taupe (génie), Serpent

(science), Vipére (science).

RO

Quelgues autres Ordres

Art (art et culture), Anguille (marine marchande), Cochon
(surveillance des prisons), Chameau (commerce), Crane (exécu-
tion et torture), Cyclope (artisanat), Dieu (religion), Lievre (cour-
rier), Noblesse (dilettante), Renard (espionnage et commerce),
Sororité (éducation), Troll (armuriers), Vison (prostitution).

Organisation des Ordres

Tous les ordres répondent au méme schéma d’organisation.
La cohésion des troupes granbretonnes repose sur les connérables
et leurs officiers subalternes. Un ordre se divise en quelques 1é-
gions, généralement plus d’une dizaine.

Un Grand Connérable, ou Grand-Maitre de I'Ordre, est dé-
signé par Huon parmi les connérables d’un ordre pour le diriger.
Souvent cette charge est héréditaire. Chaque connérable dirige
une légion, elle méme divisée en bataillons menés par des com-
mandeurs. Les capitaines, ou chefs de meute, dirigent les unités
constituant les bataillons. Les masques de bétes sont les soldats
de l'ordre, tout au bas de I'échelle hiérarchique. La terminologie
des grades differe selon les ordres. Celui du Serpent, par
exemple, n’a pas de vocation guerriére. Les capitaines y sont plu-
tot appelés ingénicurs, tandis que les commandeurs sont des
maitres de discipline. Les autres rangs conservent cependant des
désignations classiques.

Les Casques et
les €mblemes Granbretons

et que ces

_i;aes-liens trés
- Le Dieu Fou, |, 2.

Bien qu'ils soient fhrg('s dans des métaux assez nobles et ser-
tis de pierres rares, c'est 4 cause de leurs rraditions culturelles
que les casques portés par les Granbretons sont sans prix. De
fait, la perte de leur masque leur est toujours particulierement
honteuse.

Seuls les diplomates et les ambassadeurs retirent, par courtoi-

. leurs masques devant les personnalités européennes.
Néanmoins, la plupart y répugnent et présentent plusicurs tics
nerveux et une anxiété croissante, qui n'est généralement soula-
gée que par la remise en place du masque. Encre Granbretons, il
est indécent de se découvrir la face, acte qui est réservé aux mo-
ments d'intimités. Méme lors des repas, les Granbretons ne dé-

couvrent que la partie inféricure de leur visage.
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Certains membres de la noblesse portent un masque particu-
lier n'¢étant affili¢ & aucun ordre. Les artisans de 'ordre du Cyclope
construisant ces masques n'utilisent que les matériaux les plus
nobles, comme les métaux rares et les pierres précieuses, Une gale-
rie enti¢re du palais de Huon est consacrée aux masques des
grands connétables des siécles passés, véritables ocuvres d’art inesti-
mables. (:ll:l[llll.' ordre ou |égi(>n possi‘dc un embleme. 11 s'agit
souvent d'un étendard ol s'unissent la soie, le bronze et 'acier.
(lh:lquc masque de béte ou officier d’'un ordre voue sa vie a la sau-
vegarde de son embleme, et la perte de I'étendard plonge tous les
membres de 'ordre dans une humiliation excréme. Afin de moti-
ver les masques de béte lors des batailles, I'étendard est toujours
porté au devant de la bataille. Certains connétables ont méme déli-
bérément jeté leur étendard dans les rangs adverses, obligeant ainsi
leurs soldats masqués a attaquer férocement pour le récupérer.

Suprématie Militaire Oc¢ la Granbretanne

Celle-ci tient a plusicurs facteurs. D’abord, les troupes gran-
bretonnes sont parmi les plus disciplinées. Leur organisation en
ordres spécialisés les a entrainées a réagir promptement 4 des si-
tuations diverses selon des scénarios prédéterminés.

«Chaque bataillon, chaque escadron était constitué

des membres d'un méme ordre, et chaque soldat avait

fait le serment de défendre ses compagnons, qu'ils

soieni vivanls ou morts C’éinit la une des raisons de la

mpire. Aucun homme ne

oir regu |'ordre de la
sble

solation n‘étaient qﬂ‘un" U, Une maniére comme une
autre de passer le temps en attendant la mort. Pour
eux, guerroyer était encore le moyen le plus satisfai-
sant de tromper leur ennui.»

- L’Epée de I’Aurore, |, 1

Outre des armes technologiques redoutables produites en
série, comme les lances-feu et les canons-feu qui ont été parodiées
par les autres puissances curopéennes (mais rarement égalées), les
Granbretons disposent d’une aviation redoutable et unique en
son genre. Elle est constituée d’ornithoptéres, des machines de
métal aux allures fantastiques imitant le vol des oiseaux. Peu de
nations curopéennes disposent d’une aviation, et le cas échéant,
elle est rarement assez développée pour inquiéter les engins blin-
dés de la Granbretanne. Seules les montures volantes, a 'instar
des flamants géants de Kamarg, semblent disposer de chances sé-
ricuses face aux ornithoptéres, leur maniabilité érant supérieure.

roche-Orient

curope et

ans cette partie du chapitre consacré a la Terre du

Tragique Millénaire, vous trouverez une description de la

plupart des royaumes européens tels que Hawkmoon au-
rait pu les visiter au cours de ses aventures. Comme les romans de
Michael Moorcock ont démontré que I'Orient Mystéricux n’est
pas aussi inaccessible que cela, nous vous proposons également
quelques notes sur les sultanats et califats du Proche Orient.

£'€urope Occidentale

L'Europe est constituée d'une centaine de provinces, princi-
pautés, duchés, palatinats, comtés, cités-états ou villes franches,
tous nés de I'Avenement des Principautés, lors de la chute de
I'empire scandin. Cependant, que leur population en accepte ou
non l'autorité, la plupart reconnaissent leur filiation & une nation
ou a un royaume, dont les frontieres ont été héritées, plus ou
moins en I'état, du Tragique Millénaire.

C’est en Europe Occidentale que I'on retrouve les systémes
politiques et les frontieres les mieux établis, ainsi qu'une culture
relativement avancée, qui s'ouvre progressivement sur le progres.
Les compagnies de mercenaires et les guildes marchandes y pros-
ptrent, faisant de I'argent et de la politique les deux intérées
principaux des grands d’Europe Occidentale.

L'esclavage y est toléré, mais pas généralisé. La plupart des
esclaves sont considérés comme des serviteurs ou des intendants,
et regoivent un minimum de respect. Clest leur degré de qualifi-
cation qui décide de la fagon dont ils sont traités.

Corsica et Sardinya

La Corsica et la Sardinya forment deux duchés insulaires in-
dépendants. Ces iles sont montagneuses et couvertes de maquis
broussailleux. Les étés voient souvent des incendies provoqués
par des accidents ou par I'insouciance des voyageurs. Ces catas-
trophes ¢cologiques provoquent I'exode ou la mort du gibier qui
peuple ces foréts, au grand désespoir des communautés hu-
maines. Ces régions furent irradiées pendant le Tragique
Millénaire. Depuis, les mutations et les malformations sont trés
répandues. Toutefois, les habitants sont larges d’esprit et si un
mutant n'est pas trop horrible ou dangereux, ils le laissent en
paix. Cette tolérance a fait d'une région de la Sardinya un asile
pour les mutants qui parviennent i la rallier.

Les iles sont dirigées par des ducs fréres, qui se querellent
constamment mais se réunissent lorsque des ennemis extérieurs
menacent I'un d’entre eux. Chacun dirige une compagnie de
mercenaires de bonne réputation, basée dans la C;!pil:t|c de leur
ile respective, i savoir Bastia et Madelena. Ils adherent i la charte
des grandes compagnies signée en Sweiss par les grandes maisons
mercenaires, ce qui les assure d’excellentes ressources écono-
miques tant que les royaumes continentaux guerroient entre cux.

£a Terre du Tragique Millénaire
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Beaucoup des habitants des iles Corsica et Sardinya sont des
marins-marchands. Ils vendent rout et n'importe quoi, que ce
soit dans leur propre intérét ou dans celui de leurs iles. Ils ne
s'embarrassent en général d’aucun scrupule dans le domaine des
affaires, et disposent de leur propre guilde marchande, de maigre

influence.

Traditionnellement, tant la Corsica que la Sardinya recon-
naissaient la suprématie de 'Empire du Milieu et autorité du
roi Philepe III. Mais I'expansion granbretonne mit un rerme a la
prospérité des deux duchés, I'essentiel de leur flotte ayant éeé
coulé, avec ses mercenaires i bord, par les ordres maritimes du
Poisson et du Serpent de Mer.

Les plus nationalistes des habitants ont pris le maquis, et la
Granbretanne a incendié des milliers d’hectares de bois a seule
fin de les débusquer, avant de se tourner vers d’'autres conquétes,
laissant simplement une garnison dans chacun des ports fortifiés.
L’occupation est ponctuée de nombreux attentats, actions de
guérillas, et tentatives de déstabilisation. Pour I'ensemble de la
population, la vie continue presque normalement, les
Granbretons étant moins démonstratifs qu'en Europe du nord,
ot de nombreux exemples meurtriers invitérent les vaincus a se
soumettre. En définitive, les atrentats causent plus de victimes
parmi les civils que les rares exactions impériales.

Aprés la chute du Ténébreux Empire, les deux iles devien-
dront des républiques indépendantes qui baseront I'essentiel de
leur économie sur le tourisme. Une police nationale naitra des
reliquats des armées mercenaires.

Cspanyia

L'Espanyia est couverte de montagnes basses. L'agriculture
est sa ressource principale, les plantes y poussant en quantité suf-
fisante pour nourrir la population enti¢re. Raisin, vin et agrumes
sont exportés vers le reste de IEurope. Les mines y sont égale-
ment exploitées : on peut y trouver du fer, du cuivre et du char-
bon. La péche constitue la troisiéme ressource du pays er les
poissons sont échangés a 'intérieur des terres contre des fruits et
des légumes. L’Espanyia est renommée pour ses bijoux et sa mé-
tallurgie, notamment en matiére d’armes et d’armures. Les spa-
nyars forment I'un des rares peuples unifiés d’Europe. Ils sont di-
rigés par le roi Philepe II1 depuis la capitale impériale, Madreid.
De nombreuses modes en provenance de sa cour sont suivies
travers 'Europe entitre. Les basses terres de I'Espanyia sont in-
festées de mutants, animaux comme humains, qui se tiennent
généralement a I'écart des villes.

L'Espanyia compte parmi les grandes puissances d’Europe,
et égale la Moscovie ou la Granbretanne. Au fil des siecles, elle
s'est taillé un empire dans les pays bordant la mer du Milieu :
tout le sud de I'ltali
de la mer Egée, le sud de la Grekie, Chyprus et des ports en

a lui appartient, ainsi que la Sicilia, les fles

Turkia et en Syria. Les Spanyars ont repris & leur compre cette
vieille devise : Mare Nostrum et ses corsaires font la loi sur la
mer du Milieu. La puissance de I'Espanyia tient & quatre fac-
teurs : le premier est un érat centralisé doté d'une vaste adminis-
tration. Celle-ci lui permet, par le truchement des guildes mar-
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chandes et de ses collecteurs impériaux d'impéts, de disposer de
millions de souverains d’argent. De plus, sa culture est 'une des
plus avancées de I'ensemble de I'Europe occidentale. La techno-
logie, bien que surveillée et encadrée par I'église du Sinctre
Repentir, est considérée comme un ourtil d’expansion pouvant
freiner la concurrence et les objectifs granbretons. Des acadé-
mies scientifiques permettent d’équiper 'armée impériale de ca-
nons-feu, de dirigeables de guerre ainsi que de grands galions.
Argument non-négligeable, I'Espanyia dispose de troupes disci-
plinées et bien armées. Appuyés par des canons-feu et d’autres
armes technologiques, les Spanyars onr fait de la guerre un des
arts nobles du millénaire. Pour finir, une religion unique,
I'église du Sinctre Repentir, est garante de la morale du régime
en place, permettant une obéissance et une discipline parfaite de
la population.

Aujourd’hui, 'Espanyia s’est détournée des grandes
conquétes, les rois spanyars essayant désormais de gérer au mieux
leurs vastes domaines. L'empire est menacé de l'intérieur par la
décadence, la corruption et parfois I'incompétence de son admi-
nistration lourde et arbitraire. Il est fréquent que des émeures
éclatent dans les colonies de 'Empire afin de protester contre la
tyrannie impériale. En secret, le culte du Vrai Dieu est favorisé
par ces pays mécontents, et de nombreuses autres sectes d’ori-
gines et d’aspirations diverses ont vu le jour, en réponse au mo-
nopole du Sincére Repentir.

D’autres nations convoitent les richesses accumulées par
Empire du Milieu. Ainsi, la Turkia a déja tenté d’envahir
Chyprus. Cependant, la flotte de corsaires spanyars a dispersé
I'armada adverse. Les slaviens organisent régulierement des raids
contre les iles de la mer Egée, tandis que les ducs de Padya ras-
semblent une armée de mercenaires avec l'ambition d'envahir le
sud de I'Tralia. Mais le principal péril est incarné par la
Granbretanne. En effer, malgré 'assurance des ambassadeurs
masqués affirmant que I'expansion de leur empire va bientot
sarréter, le renouvellement des traités de paix et les dédommage-
ments offerts en guise de bonne foi, la Granbreranne annexe
progressivement la plupart des colonies de 'Empire du Milieu,
ou les incite 2 la rébellion. Finalement la guerre sera déclarée
entre les deux empires.

Clest coupée de ses ressources et cernée de toute part quie
I'Espanyia tombera dans les mains des Seigneurs Ténébreux. Les
lents dirigeables de guerre seront détruits en vol par les ornitho-
pteres, et la flotte maritime sera réduite & une peau de chagrin a
la suite d'une embuscade menée par de gigantesques navires de
guerre granbretons tous équipés de nombreux canons-feu.
Vaincu, le roi Phelipe III prétera allégeance au roi-empereur
Huon et verra les points clés de son administration et des si¢ges
de son pouvoir confiés a des intendants granbretons.

Lors de la libération, I'Espanyia espérera reprendre le
contrdle de ses colonies qui ne reconnaitront, bien sir, plus son
autorité. Malheureusement pour elle, il lui faudra quelques an-
nées avant de pouveir espérer asseoir @ nouveau sa légitimité sur
la mer du Milieu, et en attendant, ses meilleures armes seront la
diplomatie et de belles promesses faites & 'ensemble des autres
dirigeants européens.

£a Terre du Tragique Millénaire
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Srance

La France possede un relief trés varié qui va des montagnes
aux marais. Des foréts couvrent la moitié nord du pays et les
plaines sont couvertes de broussailles. Des arbres rabougris pous-
sent en groupes compacts dans les marais, en compagnie des ro-
seaux. Lagriculture et la péche suffisent & nourrir la population

qui exploite également des mines de charbon et de fer.

La France est divisée en de nombreuses petites nations, diri-
gées par des seigneurs protecteurs, des ducs, des comres et autres
nobles. Le royaume de France est moreelé, dans lattente du re-
tour hypothétique de son roi disparu on ne sait oli. Parye est
construite en cristal de roche et en miroirs, et est le centre culru-
rel ou de débauche, selon les points de vue, le plus prisé
d’Europe. De jour comme de nuit, on la voit 4 des kilométres 2

la ronde. Selon les rumeurs, les enfants y naissent aveugles et

doivent apprendre 4 voir dans cette cité des merveilles, que l'on

dit surgie du néant en une nuit.

Du fait du Tragique Millénaire, la quasi intégralicé de la
France présente un haut niveau de mutation. Seule la Kamarg,
une région marécageuse située non loin de la Cote d’Azur, a
presque complétement échappé i la destruction. En effer, le
Mistral (ou Vent de Vie), un vent annuel venu du nord, a chassé
chaque hiver les nuages de retombées qui ont recouvert le reste
du pays.
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L’antique Massit Central, rebaptisé Hautes Terres, abrite
sans aucun doute 'une des plus phénoménales concentrations de
mutants d’Europe, rivalisant avec la Forét Noire, et éclipsant
Panteria et la Sardynia. Les marches environnantes sont gardées
par les forteresses des Chevaliers Génétiques, des chasseurs de

mutants germa

La noblesse frangaise est sophistiquée et souvent arrogante,
divisée dans ses convictions politiques comme religicuses. En
effet, I'église du Sincére Repentir comme le culte du Vrai Dieu
poursuivent leur travail de conversion, et se livrent 4 I'occasion

l.il_' .‘i{ii]giﬂ ntes l)ﬂf;li”t’.\'.

La conquére de la France par la Granbretanne a éeé morce-
lée, répartic sur environ huit années. Les régions nordiques fu-
rent conquises en priorité afin de favoriser 'expansion de 'em-
pire vers I'est. L'occupation granbretonne connait son cortége
d’atracités, ou au contraire se déroule sans histoire, selon la loca-
lit¢ francaise. Quant a la Kamarg, elle défie la suprématie impé-
riale en disparaissant simplement dans une autre dimension,
apres avoir usé d'une puissante sorcellerie. Avec la chute du sud

viendra bientér celle de I'Espanyia.

Le roi de France refera son apparition au moment de la
marche kamargaise contre le Ténébreux Empire. A 'aide de ses
partisans, il écumera la France pour éliminer les derni¢res garni-
sons granbretonnes, et parviendra i réunifier sous son égide une

bonne partie des provinces autonomes.

£a Terre du Tragique Millénaire
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Germanie

La moitié nord de la Germanie est constituée de plaines uni-
formes, presque toutes cultivées. En descendant vers le sud, le

b

ys s'éleve en collines et en montagnes souvent trés boisées et
giboyeuses. La Germanie australe abrite la Forér Noire, dont

sont originaires, selon les racontars, toutes les créarures mau-
vaises imaginables. Méme en ¢été, les températures y sont souvent
fraiches et la neige abonde en hiver.

La Germanie a éeé quasiment détruite au cours du Tragique
Millénaire, et son taux de mutation est le second d'Europe der-
ricre la Granbretanne. Les mutants y sont traqués dans une at-
mosphere de chasse aux sorci¢res. En effet, la plupare des
Germains sont convaincus que les mutants représentent une
lourde menace et qu'il est de leur devoir de s'en débarrasser. De
nombreuses communautés mutantes se sont donc réfugiées dans
la Forét Noire qu’elles ne quittent qu'a grand péril, des merce-
naires ou des fanatiques comme les Chevaliers Génétiques pa-
trouillant les abords de la forér afin de les v contenir.

Comme en France, divers nobles gouvernent indépendam-
ment chaque région du pays. La plupart des villes importantes
ont été déruites au cours du Tragique Millénaire, et n'ont géné-
ralement pas été reconstruites. Les Germains vivent dans de pe-
tites cités revérant laspect de communautés agricoles. Grice a la
protection des Chevaliers Génériques, la Germanie s'est muée
ces dernitres anndes en un pays tranquille, ol Pagriculture et la
péche permettent de nourrir la majeure partie de la population.
Un commerce actif permet également d'importer des biens de
I'étranger. Le pays est essentiellement exportateur de bois de
charpente et d'ébénisterie, produits issus des immenses foréts dé-

vorant ses terres. Les ¢bénistes germains sont dailleurs tres répu-

tés pour leur travail de grande qualité, concurrencant les profes-
sionnels siciliens. La Germanie s’ouvre progressivement aux
technologies supéricures, et des écoles gratuites pour apprendre i
compter, lire et éerire commencent a voir le jour dans certaines
provinces, comme celles de Kéln, Cependant, les travaux aux
champs ne permertent que rarement aux castes paysannes d'aller

a la ville pour apprendre.

Les atrocités commises lors de la conquéte de Germanie ont
éeé parmi les plus viles de I'ere granbretonne. La neutralité de
certains des seigneurs de guerre de 'Europe fut ébranlée par les
. Le jeune Dorian Hawkmoon,

récits des rescapés ou des réfug
duc de Kéln, qui succéda i son pere cruellement mis & mort par
le baron Meliadus, manqua de peu de libérer son pays de I'em-

prise ennemie. Aprés avoir feint la soumission et rejoint 'un des
ordres mercenaires avee la plupart de son armée, il fomenta une
rébellion depuis l'intérieur de 'empire. Elle ne fur que pénible-
ment brisée par les ornithoptéres d'airain et de bronze de la
Granbretanne. Le récit de ses actions héroiques fit néanmoins le
tour de I'Europe occidentale, et Hawkmoon fut I'exemple qui
donna & d'autres le courage de se révolter et de se battre jusqu’au
bour.

La Germanie deviendra une république, i linstar de nom-
breuses nations européennes, aprés la chute du Ténébreux

Empire, toujours suivant de prés le modtle social hollandien.

Granbretanne

Il s'agit incontestablement du pays le plus touché au cours du
Tragique Millénaire. Quelques arpents de ce qui avait été une
campagne souriante a conservé son charme ancien et sa beauré
simple, mais la majorité du pays a été dévastée. La Granbretanne
n'est plus aujourd’hui qu'une succession de territoires sauvages et
de déserts radioactifs, comme le Yel. Quelques maisons abandon-
nées et des monceaux de gravats marquent I'emplacement des an-
ciennes villes et habitations. Pillées par de nombreuses expédi-
tions scitnl'iﬁqucs, elles ont permis aux savants de l‘I",mpirc de

batir leur science malade et dénaturée sur les vestiges du passé.

Tous les Granbretons, hormis quelques fous ou désespérés,
résident & Londra, la seule cité¢ encore debout. Sa rtaille est bien
supérieure au Londres d'aujourd’hui. Elle est souvent dissimulée
par un brouillard poisseux et verdatre, et la majeure partie de sa
périphérie a été abandonnée a la vermine mutante et aux plus
pauvres, baptisés les sans-masques, qui sont les bannis ou les ex-
clus du systeme. Certains des batiments ont des milliers d’an-
nées, mais la plupart d’entre cux se sont écroulés et leurs maté-
riaux ont ¢té pillés pour élever d'aurtres édifices. Les rues en
ruines de Londra sont presque aussi dangercuses que les terri-
t()irL'S Sllllvilgi_‘s BL r}l_'l.l oscent S.‘\' aventurer SL'UI.\'. I.i.‘ ﬂi.'u\'t'
Thames, teinté de rouge par les produits chimiques des sorciers-
Savants ct IC Hlll]g dL'S I)Ti.‘i()l][li(.'r.\' L'KL"L'““.:S. Jil traverse d.l”l I)(}Ur ;\1
l'autre. Le roi-empereur Huon et la majeure partie de la noblesse
résident au palais impérial (un des plus gigantesques monuments

d’Europe) et dans les demeures environnantes. Le palais a éié

érigé & grand peine par des milliers d’esclaves au cours des der-
niers siécles. Ses tours culminantes témoignent de son gigan-
tisme, car elles percent la nappe de brouillard qui enveloppe ha-
bituellement la ville de son manteau. Sa décoration est un

I]‘Jil“llC]L‘ LIL‘ ILIXL‘. (IL‘ dl:'l.".l(ll_'ll(_'t cr ll‘;lrl.

La Granbretanne survit grice aux tributs qu'elle pergoit des
nations conquises sur le continent. Le moindre Granbreton pos-
séde & son service au moins un esclave européen et les peuples
conquis sont exploités avec cruauté. Esclaves et enfants sont dé-
portés vers Londra, tandis que la population minimale est laissée
sur place pour produire les biens et la nourriture dont les guerriers
de 'Empire ont besoin. Le but de la Granbretanne est a la hau-
teur de sa mégalomanie : dominer le monde entier. A I'époque ol
se situe P'action des romans d'Hawkmoon, elle a déja conquis la

quasi-totalité de 'Europe et s'attaque au Proche Orient.

L'¢éducation étrange des Granbretons dans les souterrains de
la Sororité a produit des individus déments. Chacun se voit
comme un demi-dieu arpentant le monde mortel, au service de la
gloire de leur immortel roi-empereur, objet de leur sincére véné-
ration. Ils portent d'érranges habits et des masques de méral ad-
mirablement forgés représentant des animaux. Ils dépendent psy-
chologiquement de ces masques er les plus fous vont méme
jusqua dormir avee. Chaque masque correspond i un ordre et a
une place dans la hiérarchie, aussi les sans-masques constituent-ils
la classe sociale la plus basse. Ces épaves hantent les dangereux bi-
donvilles de Londra, dans I'attente du jour ot ils accompliront
I'exploit qui leur permettra de recrouver leur dignicé. Durant les

£a Terre du Tragique Millénaive
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Iuﬂ'rindc\\ difficiles ou |t)r&ql|c ['I",mpirc A besoin de chair 4 canon,
des recruteurs sont envoyés inviter les sans-masques a réintégrer
leurs rangs, propositions qui ne sont jamais totalement méprisées.

Les Granbretons de naissance ne font jamais partie de la 1é-
gion du Faucon ou de l'ordre du Vautour. Les ordres mercenaires
comprennent de nombreux combattants redoutables, mais aucun
éuranger n'a la discipline des Granbretons de pure souche. Le sa-
disme, I'obsession, la schizophrénie sont des troubles mentaux
fréquents, souvent exacerbés lorsque les Granbretons retirent leur
masque. IIs peuvent alors méme présenter différents tics nerveux.

Les chiatiments exemplaires infligés aux villes qui ont résisté
a I'expansion de 'Empire font palir les tyrans curopéens les plus
endurcis. La Granbretanne a donné naissance & un peuple cruel
et pervers, haissable. Quelques rares Granbretons ont quitt¢ leur
terre natale pour se joindre au reste de 'Europe et lutter contre
leur propre peuple. Toutefois, ils conservent leurs manies et leur
folic et ont tendance a rendre nerveux les autres Européens.

En dépit de leur folie, les Granbretons sont brillants. Leurs
sorciers-savants ont recréé des machines antérieures au Tragique
Millénaire et ont mis au point des technologics nouvelles. Leur
science est la plus avancée d’Europe et il faudrait chercher en
Asiacommunista ou en Australia pour en trouver une meilleure.
Néanmoins, leurs méthodes de recherche ont de quoi choquer
les plus sadiques des savants fous décrits dans certains romans
populaires. A grands renforts de cobayes humains et vivants, ils
testent, disséquent, greffent, bralent, mutdilent a loisir.

La révolte du baron Meliadus sonnera le glas du Ténébreux

Empire, qui scra obligé de rappeler ses troupes de I'Europe en-
tiere, pour participer i la guerre civile initiée par le grand conné-
table du Loup. Seules des garnisons squelettiques demeureront
en pays conquis, le gros des troupes pratiquant la politique de la
terre brilée lors de leur retraite, afin de faciliter la reconquéte
lors du prochain retour. Mais prenant le pouvoir aprés avoir
les alliés surnaturels
t

occis son monarque, Meliadus sous-estimer:

de Hawkmoon et périra de sa main a la bataille de Londra. C
finalement la comtesse Flana, en légitime héritiere de Huon, qui
deviendra reine et procédera a des réformes massives. Le port du
masque sera aboli, les guerriers deviendront fermiers et subvien-
dront 2 leurs besoins autrement que par le pillage. Mais surtour
la sordide Londra sera rasée et reconstruite, et les immenses for-
tunes accumulées lors des conquétes investies dans la reconstruc-
tion de I'Europe. Sous son régne éclairé, compliqué par la résur-
gence de fanatiques nostalgiques, Londra deviendra la capitale
culturelle européenne, accomplissant en quelques années ce que
Huon avait entrepris en plusieurs siecles.

Hollandia

Composé de I'ancienne Hollande et des régions septentrio-

nales de la France et de 'Allemagne antiques, ce pays plat four-
mille de perites rivieres et de mers intéricures. La température et
les précipitations sont celles d’un climat tempéré. 11 n'’y subsiste
que peu d’arbres et de grands animaux. La faune est essentielle-
ment constituée d’oiseaux. Les mutants sont assez rares en
Hollandia et souvent bien intégrés i la société.

g l’t A

Le peuple est gouverné depuis Amsterdam par une reine héré-
ditaire nommée Brena. Ses sujets obéissent & ses désirs et sont fiers
de la servir. La Hollandia est une nation éclairée, trés cultivée et fa-
vorisant les arts et la science. Elle servira de modele a la Germanie
en proposant des écoles gratuites i I'attention des pauvres.

Alors que la Granbretanne se préparera tranquillement 4 la
conquéte de la Hollandia, 'ordre du Papillon prendra l'initiative
de I'assaur, fondant sur Amsterdam et prenant le palais en une
nuit. La reine capturée sera emmenée en Granbretanne ot clle
subira mille sévices pour le plus grand plaisir de la cour d'Huon.
Néanmoins, I'insouciance de cette attaque éclair imprévue et le
sac odieux de Amsterdam, alors que 'empire comprait offrir une
alternative autre que l'esclavage au peuple hollandien, pousseront
le roi Huon i dissoudre I'ordre du Papillon et & le déclarer hors-
la-loi. La campagne de Hollandia, béclée, sera portée i bout de
bras par Adaz Promp de l'ordre du Chien, afin que Shénégar
Trott et le baron Meliadus puissent se lancer a I'assaut de la
Germanie. Ces conditions a peine satisfaisantes pousseront leurs
troupes aux exactions qui feront la terrible réputation de la
Granbretanne. Durant la sévére occupation, pendant laquelle les
Hollandiens seront massacrés ou réduits en esclavage, les res-
sources intellectuelles et les académies du pays seront méthodi-
quement pillées au profit des ordres scientifiques de Londra.

La reine Brena survivra i sa douloureuse détention dans la
capitale du Ténébreux Empire et, plusicurs semaines apres I'ave-
nement de Flana, sera élue dirigeante de la nouvelle république.
Elle aura a peine le temps d’entreprendre des réformes majeures
qu'elle décédera de fatigue, donnant lieu aux premitres funé-
railles oli 'ensemble des dirigeants de la nouvelle Europe seront
conviés, tissant entre eux des liens d’unité et de fraternité,

Jtalia

L'Italia posséde des terres fertiles le long des cotes et dans la
plaine du Po
gneuse. Les températures y sont fraiches en hiver et chaudes en

Toutefois, elle reste en majeure partic monta-

été. Les hauteurs sont trés boisées et agriculture constitue le
principal moyen de subsistance, chaque famille possédant sa
propre petite ferme. Lltalia est divisée en de nombreux protecto-
rats centrés autour de villes importantes, dirigeant les territoires
environnants. Le niveau de muration est modéré et les mutants
sont considérés avec davantage de pitié que de répulsion. Les plus
persécutés prennent la mer pour la Sicilia & partir de laquelle ils
espérent rejoindre Panteria, refuge notoire des mutants d’Europe.

Le nord de I'ltalia est déchiré par les guerres que se livrent les
ducs de Padya, tandis que le sud est sous domination spanyare de-
puis une cinquantaine d’années. Récemment, les ducs de Padya
ont formé une alliance et ont projeté de reconquérir le sud de

I'ltalia, puis la Sicilia. L'ingérence granbretonne dans le destin de
I'Europe bouleversera ces plans et I'ltalia (le nord d'abord, puis le

sud) tombera entre les mains du Ténébreux Empire.

L’Italia éclatera 2 nouveau en centaines de territoires dis-
tincts lors de la libération, et reprendra ses luttes et ses querelles
mesquines comme si I'occupation granbretonne n’avait été qu'un
banal interméde.

£a Terre du Tragique Millénaive
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Orkneys et Shetlas

Les Iles Orkneys et Shetlas se situent dans les eaux septen-
trionales des iles granbretonnes. Elles sont rocheuses et froides,
et leurs habitants tirent tout juste de quoi subsister de leur sol,
parvenant ainsi 4 survivre de génération en génération. Les habi-
tants des Orkneys sont en conflit permanent avec les barbares
du Kotland (les terres enneigées du nord de la Granbretanne),
avec lesquels ils partagent néanmoins une haine farouche pour
I'Empire Ténébreux qui n’a jamais pu les soumettre. Les marins
des Shetlas forment des communautés de pécheurs a peine plus
paisibles .

Les habitants des Orkneys et des Shetlas forment un peuple
rustre et barbare. La péche et I'artisanat sont les deux occupa-
tions les plus importantes, aprés la guerre. En effer, a I'instar des
Scandins, les navigateurs des Orkneys et des Shetlas entretien-
nent une timide tradition de piraterie limitée au nord de
I'Europe. Il n’existe aucun dirigeant, les habitants vivant dans
I'anarchie la plus totale.

Les progres technologiques sont inexistants, de méme que les
mutations. Il n'y a pas ou peu d’érudits, et le dernier mutant vu
sur une des iles il y a une vingtaine d’années érait un voyageur.
Chaque village, ou communauté de pécheurs, est dirigé par un
chef brurtal et vindicatif, dont les tenues vestimentaires incluent
les kiles et le tartan. Rougeauds et puissants, les habitants de ces
iles sont belliqueux. Orland Fank, agent du Biton Runique, ve-
nait des Orkneys.

Otriche

L'Otriche correspond a 'ancienne Autriche. Ses paysages et
cultures ressemblent A ceux de la Germanie, bien que I'Orriche
soit presque entierement composée de montagnes se transfor-
mant en collines a I'est. Toutefois, les nombreuses vallées er les
passes qui percent les montagnes de part en part rendent les dé-
placements assez faciles. L'agriculture et 'exploitation forestiere
sont les principales ressources de I'Otriche, les artisanats ne ve-
nant qu’en troisiéme position. Les mutations sont communes et
il arrive souvent que des réfugiés fuyant les Chevaliers
Génétiques germains viennent trouver refuge en Otriche.

Wien est une des rares villes importantes  avoir survécu au

Tragique Millénaire. Elle est réputée pour sa gastronomie et ses
divertissements fantas 1

Wien sans y porter un ;,rmd intérér. Toutefois, une grande par-

. Le graf Karl V dirige le pays depuis

tie de la population applique ses décisions et semble approuver sa
politique.

Pays ordinairement calme, il a éeé sorti de 'anonymat par le
marquis de Pesht qui s’y est rendu coupable de nombreuses
atrocités, dont la plus conséquente fut 'empoisonnement d’une
grande partie de la haute noblesse otrichienne lors d'une céré-
monie officielle. Les décés conséeutifs i la félonie du marquis
provoquérent une guerre de succession qui dégénéra en guerre
civile, i laquelle se mélérent la plupart des compagnies de mer-
cenaires. Si le graf Karl V emporta la lutte finale, il perdic le
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golit & toute autre activité que I'intrigue politique. Une fois tous
ses ennemis brillamment écartés, il sombra dans I'ennui pour
U‘L’ﬂ rL'Sh'(lrtir tlllt‘ (]Llcl(lllt:s III'II“:'C.‘i p]ll.‘; f:ird. au moment (.1(_' ]hﬂl—

vasion granbretonne.

La machine de guerre granbretonne rodée par presque cing
ans de campagne militaire intensive, I'Otriche ne pourra que dif-
ficilement résister 4 I'inexorable ascension des Seigneurs
Ténébreux. Le subtil esprit diplomartique et stratégique du graf
sera néanmoins capable de retarder I'inéluctable durant deux ans,
avant qu‘il ne soit assassiné¢ par son premier conseiller (un agent
granbrcmn) et que Wien ne soit mise a sac par les ordres du
Morse et du Lion. Son fils Karl VI lui succédera pour peu de
temps, car il périra empoisonné au moment de la libération.

Le trone étant sans héritier, et la majorité de la noblesse par-
tie sans espoir de retour amuser les courtisans du roi Huon a
Londra, I'Otriche deviendra 'une des premiéres nouvelles répu-
bliques autonomes d’Europe.

£a Terre du Tragique Millénaire
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Scandie

La Scandic comprend ce qui érait autrefois la Norvege, la
Suede, le Danemark et la Finlande, chacune de ces terres for-
mant un gigantesque duché. Le pays est extrémement boisé et ar-

rosé, et les terres occidentales sont emplies de montagnes escar-

pées et rocailleuses. Les tremblements de terre sont fréquents, de
méme que les tempétes de neige capables d'emporter un homme
adulte dans les airs. L'hiver, les températures peuvent chuter de

fagon catastrophique i proximité du Cercle des Glaces (limite re-

connue de la banquise).

Les montagnes occidentales de la Scandie sont un autre ¢n-
droit d’Europe ot 'on peut rencontrer la race mutante des
Géants de la Montagne. 1l n'y a que peu d’autres races mutantes,
bien que 'on murmure que les nomades de Laponie soient sur-

naturellement endurants au froid.

Il n'y a aucun véritable dirigeant. Chaque clan ou perit
groupe de ferme posstde son propre chef qui le dirige et combat
les envahisseurs. Ils reconnaissent néanmoins 'autorité des jarls,
qui sont en théorie au service des ducs, bien que la plupart
d’entre cux méprisent les grands nobles, trop sophistiqués et eff¢-
minés. Régulitrement, un duc revendique le Trone de Glace, va-
cant depuis I'époque de la chute de 'Empire des Glaces, il v a
plusicurs siecles. Leur régne est souvent court, suite au marasme
L:L'(]I]()"'Ii(lllc entretenu I’ﬂ.r IL'S autres dllcﬁ dll Pﬂ.\'.‘ﬂ (]lli \"i.\'i:I'J.I
également 'accession au trone. Les rares cités sont le centre
d’une culture sophistiquée et décadente, n'ayant rien & envier a
celle de I'Empire du Milieu.

Historiquement, 'Empire des Glaces s'était étendu sur une
bonne partie de I'Europe, profitant de la période de glaciation
qui avait suivi le Tragique Millénaire. Pirates et guerriers redou-
tables, les Scandins posstdent toujours les Serpents des Glaces,
sorte de drakkars permettant de naviguer tant sur la mer que sur
les terres enneigées et qui furent a lorigine de apogée de I'em-
pire. Le regne scandin redonna aux nations européennes les pre-
mitres notions d'unit¢ et d'ordre, bien que souvent brutales et
parfois injustes. Lorsque le dernier empereur scandin périt lors
de la lutte d'indépendance du Protecrorat de Granbretanne, les
nombreux prétendants au trone se déchirérent. Tous les nobles,
tous les dirigeants des Provinces Extérieures participérent i une
tragique bataille navale au large des Orkneys. A la suite de celle-
ci, I'unité impériale fur brisée et toutes les provinces décrérerent

leur indépendance.

La Scandie n’est jamais redevenue une nation puissante. Ses
clans bien trop désunis passent plus de temps a se battre entre
cux ou a effectuer des razzias sur les pays voisins. Quant a écou-
ter les grands nobles des cités, la plupart s’y refusent, de méme
que les petits nobles ruraux. Il n’y a pratiquement eu aucun pro-
gres technologique depuis le temps de "'Empire des Glaces. Les
quelques rares savants recherchent les mythiques secrets des

glaces qui conduiraient le royaume vers une nouvelle expansion.

La tradition de piraterie est profondément ancrée dans la
culture scandinne, i tel point qu'elle est considérée comme une

véritable plaic par les nations nord-européennes. N'ayant aucun

gouvernement stable sur lequel faire pression, elles sont obligées
d’endurer stoiquement les agressions des berserkers scandins.
Clest la Granbretanne qui prit sur elle, «pour le bien de touss,
d’envahir la Scandie et de la pacifier. Pour y parvenir, clle
contracta une alliance avec le peuple moscovien. La conclusion

de certe alliance a déja ¢écé abordée : le czar crahic la

Granbretanne, espérant lui subtiliser les terres fraichement

conquises, motivant ainsi la marche éclair de Meliadus et du

traitre Mikosevaar sur la capitale moscovienne.

L'occupation granbretonne sera particulierement sévere, les
réfugiés scandins harcelant les garnisons depuis des repaires se-
crets du Cercle des Glaces, infranchissable pour la Granbretanne.
Au moment de la libération, forts des fameux secrets des glaces
et avee le concours des nomades lapons, les Scandins libéreront
leur pays et couronneront un nouveau roi.
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Sicilia

La Sicilia constitue maintenant une nation gouvernée par le
roi-prince Galliani I depuis Palerme. Sa population est essentiel-
lement rurale, avec la culture, la péche et la chasse au centre de ses
occupations. Ses cités sont tourndes vers le commerce, a linstar
de Messine, plaque tournante marchande de la mer du Milieu.

En effet, la Sicilia bénéficie au sein de cette mer d’une posi-
tion privilégide, tant stratégique que commerciale. Au temps de
I'alliance des Deux Siciles qui I'unissait a 'Tralia, la Sicilia érait
une des principautés les plus prosperes d’Europe. Mais des diffé-
rents politiques I'opposérent plus tard 4 I'ltalia, causant la dissolu-
tion de I'alliance. Pour la constitution de son Empire du Mili
I’Espanyia cut tor fait d’annexer la Sicilia et de prendre en mains
son avenir commercial, pour son profit personnel. Aujourd’hui,

e,

les ébénisteries siciliennes rivalisent avec celles de Germanie, et les
taxes prélevées par I'Espanyia sur les produits transitant par les
ports siciliens lui assurent un fort joli pécule. Enfin, en paralltle a
un marché aux esclaves exceptionnellement diversifié, la Sicilia
propose une école de maitres d’esclaves fort cotée. L'idée de telles
écoles commence méme 4 étre reprise en Italia et en Espanyia.

L'ile a été modérément affectée par le Tragique Millénaire.
Les murtants sont relativement peu nombreux, et rarement pout-
chassés. Panteria, un ilot voisin de la Sicilia, est le point de chute
de la plupart des mutants persécutés d’Europe. Regroupés en
une compagnie mercenaire (n’adhérant cependant pas a la charte
des grandes compagnies du continent), ils ont fondé l'un des
plus grands marchés noirs qui soient, et de nombreux receleurs
viennent s’y débarrasser du fruit des rapines de leurs complices.

La tutelle spanyare étant oppressante, les Siciliens ont saisi
I'accasion d'une alliance avec la Granbretanne pour se soulager
des impéts aberrants habituellement prélevés. Cependant, devant
a, qui permer déja

lintérée stratégique représenté par la Sic
d'aceélérer la conquéte des pays entourant la mer du Miliey, la
Granbretanne décidera de lancer un assaut rapide afin de
prendre le contréle des points névralgiques du pays. La chose
sera facilitée par le traitre frangais Huillam D’Avere, qui fut sacré
«Héros de la Sicilia» par les Seigneurs Ténébreux. Il faudra néan-
moins & Pempire quelque temps pour asseoir définitivement son
emprise sur ce peuple buté et revanchard. Jugeant plus sage de
ne pas tuer la poule aux ocufs d'or, la Granbretanne épargnera
aux habitants de I'ile ses exces habituels. Le faible roi-prince
Galliani sera déposé lors de la libération et remplacé par la com-
tesse Laura, élue démocratiquement.

Sweiss

La Sweiss est presque uniquement composée de montagnes,
avec une seule plaine cultivée sise en leur centre approximatif. Le
temps y est frais et pluvieux, surtout vers les hauteurs. La plupart
des habitants sont des fermiers ou des éleveurs, et 'exploitation
des mines est une source de revenus non négligeable. Les mines
appartiennent aux grandes familles de Sweissers qui écoulent le
minerai comme ils le désirent depuis la fin des Guerres de
Succession et I'Avenement des Maisons Mercenaires.
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La Sweiss a été cruellement affectée par le Tragique
Millénaire et hormis la plaine centrale, elle est hantée par des
hordes mutantes sanguinaires. Les passes reliant la Sweiss aux
royaumes voisins sont gardées par les grandes maisons merce-
naires, autour desquelles sont bities les uniques villes franches du
pays. Les maisons sont économiquement appuyées par les pléni-
potentiaires des principales guildes marchandes européennes qui

les courtisent assidiiment.

Les mercenaires attirent beaucoup d’érrangers, qui sont en-
trainés 4 la dure contre les différents périls mutants du pays,
avant d’érre affectés 4 une compagnie d’Europe. On estime qu'il
y a pratiquement autant de mercenaires que de Sweissers dans ce
pays. Ces derniers vivent dans des petites bourgades proches des
grandes maisons qui assurent leur sécurité. Leurs talents artisa-
naux sont remarquables, et des progrés considérables dans la mé-

canique de pré n et 'horlogerie ont été réalisés ces dernieres

années.

Au fur et & mesure de Pextension du Ténébreux Empire en
Europe, les grandes maisons mercenaires refuseront les fortunes
toujours plus importantes promises par les souverains des
royaumes en guerre, pour ne pas entrer en conflit avec la
Granbretanne dont le potentiel militaire érait aberrant. Leur
choix sera appuyé par la nécessité de ne pas perdre les bénéfices
accumulés durant les vingt derniéres années de mercenariat, et
sera largement influencé par les diplomates granbretons. Les gé-
néraux des maisons voteront donc la neutralité 4 'égard de I'em-
pire. Certains iront méme jusqu'a rallier l'ordre mercenaire du
Vautour ou la légion des Faucons. Néanmoins, nombre des mer-
cenaires patriotes quitteront les maisons pour rallier leur pays en

difficuleé.

Aprés la chute de lempire, des dignitaires Faucons et

Vautours viendront trouver refuge en Sweiss, ot leurs alliés se-
ront encore nombreux. Ils reprendront les affaires comme si la
Granbretanne n’avait jamais posé ses serres sur I'Europe entiére.
Seule vestige de 'empire déchu, une nouvelle maison, composée
de mercenaires dorigine granbretonne et armée de lances-feu,

apparaitra.

Les Royaumes d¢ I'Cst

Le modéle politique des royaumes de I'est est souvent tres
rustique. La féodalité imprime sa marque sur la plupart de ces
contrées, alors que la guerre et les conflits éclatent trop réguliere-
ment pour étre recensés. 1l n'y a que peu de fermiers libres, la
amés par

plupart des paysans érant des serfs surexploités et a
leurs seigneurs cruels.

Contrairement a I'Europe Occidentale, les conflits et les
désaccords trouvent d'abord leur solution par les armes. Pour la
plupart, les royaumes de I'est nentretiennent pas d’ambassades,
et accueillent trés mal les diplomates, lorsqu'ils ne les exécutent
pas simplement.

Dans un futur proche, consécutif a la chute du Ténébreux

Empire, les royaumes de I'est constitueront une zone tampon
entre la puissante Asiacommunista et I'Europe occidentale.
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Bulgaria

Il sagit d’une vaste campagne accidentée, chaude en éié, et
dotée de quelques rares montagnes glaciales en hiver. Des foréts
recouvrent la majeure partie des montagnes, ne le cédant qu'aux
exploitations agricoles des humains. La Bulgaria a éeé sévérement
touchée pendant le Tragique Millénaire et son niveau de mura-
tion est ¢levé. Environ un enfant sur dix présente une légére dif-
formité sans conséquence.

Sur le terrain trés accidenté des montagnes bulgares, de ro-
bustes chévres mutantes, parfois plus grosses que des poneys,
constituent le moyen de locomotion le plus rapide. Les cavernes
de ces mémes montagnes sont hantées par une race de géants au
duvet roux, dont Oladahn, le compagnon de Hawkmoon, est un
représentant bitard et atteint de nanisme. La tendance & I'an-
thropophagie des Géants de la Montagne a fait le tour de
I'Europe enti¢re qui s'échine superstitieusement 4 éviter ces
montagnes redoutées,

La majeure partic de la Bulgaria est autonome, méme si le
faible roi Drosa gouverne depuis Sophia. Plusicurs petites villes
ont été reconstruites et le pays abrite en proportion plus de cita-
dins que beaucoup d’autres royaumes européens. L'influence de
la culture moscovienne est trés sensible dans le style architectu-
ral, les ocuvres d’art et la décoration des rues ou des palais bul-
gars. Mais personne n'a oublié la sanglante révolution menée par
les Bulgars pour s’arracher a la dictature de 'Empire Moscovien,
il y a prés de deux sitcles de cela.

Le style vestimentaire raffiné des Bulgars 'emprunte égale-
ment aux derniéres modes moscoviennes. La noblesse bulgare est
parfois nostalgique du régne moscovien, durant lequel elle érait
plus prospére, et a depuis rétabli dans certaines régions le servage
qui fut aboli lors de la révelution. Une école spécialisée en biolo-
gie et en génétique a ¢été fondée a Sophia. La race des Baragouins
a pour la premiere fois vu le jour dans ces laboraroires, ainsi que
d’autres abominations hantant actuellement les Karpathes. Tres
controversée, 4 cause de ses manipulations souvent cruelles et
monstrucuses, et dont I'intérét n’érait pas évident, cette vieille
université a été fermée il y a une vingtaine d’années par la popu-
lace effrayée. Son dernier recteur s'est enfui en Kamarg pour y
devenir un Seigneur Gardian tyrannique craint sous le nom de
Voidok Goulka. Il a été déposé par le comte Airain, qui devint le

nouveau Seigneur Gardian.

La conquéte granbretonne vit la fin du régne du roi Drosa,
remplacé par un duc intrigant du nom de Tzeld qui permir &
I'Empire de conquérir le sud bulgar. Son regne, inspiré par les
atrocités perpétrées par Jerek Nankenseen, ne fut pas des plus
cléments. Il fut également & l'origine de la réouverture de la
vieille université, Il y a placé un college des masques de Serpents
pour qu'il puisse librement expérimenter diverses mutations sur
des cobayes bulgars raflés par centaines.

Le duc Tzeld sera déposé lors de la libération par Lejko, un
lointain cousin du roi Drosa. Sous son influence, la Bulgaria
évoluera en monarchie parlementaire, et I'université de Sophia
sera rasée et toutes ses archives bralées.

Crimiée

Les plages de galets des cotes de Crimiée donnent sur des fa-
laises abruptes et lugubres. Le pays se révele assez plat et ver-
doyant, peu d'accidents géographiqu{:s troublant sa monotonie.

La Crimiée est pratiquement inhabitée. Elle n'est revendiquée
par aucune des nations I'entourant, et pour cause : elle est mau-
dite. Peu aprés la Pluie de Mort et avant 'Avénement des
Principautés, la Crimiée fut la terre d’un peuple étrange et sophis-
tiqué. Sa sorcellerie fut si puissante qu'elle permit I'élévation de
constructions terrifiantes comme le Pont de Vie et qu'elle remo-
dela le paysage de la région. Qui érait ce peuple, d’olr venait-il et
pourquoi s'est-il éteint ? Nul ne le sut jamais. Mais bien des sitcles
apres sa disparition, il continue & inspirer la crainte et le respect.

Grekie

La Grekie est un pays montagneux caractérisé par ses vallées

encaissées, creusées par les rividres, et ses plaines ondulantes. Une
grande partic du pays est constituée d'iles disséminées dans la
mer Egée. Généralement, chaque vallée et chaque ile posstde son
roi dont la puissance ne dépasse que rarement l'envergure locale.
Les cités-états sont les véritables bastions de leur civilisation et
proposent un commerce florissant.

Les vallées sont intensivement cultivées par des communau-
tés fermiéres qui produisent des raisins, des olives, mais qui ¢lé-
vent aussi des moutons et des chévres. La péche est la principale
ressource des cotiers mais aussi des habitants des iles de la mer
Egée. Il y a peu de mutants en Grekie, et ils ne sont pas persécu-
tés. Seuls les monstres dangereux sont pourchassés et abattus. La
Grekie a particulitrement développé les arts et la culture. Si la
pratique de la science est rolérée, elle n'est pas encouragée.
Quelques rois tyranniques ont assis leur pouvoir sur la connais-
sance de quelques arcanes, mais ils ont vite été déposés par le
peuple superstiticux. Les Greks sont réputés pour leurs fétes tres
arrosées qui s'étalent sur plusicurs jours.

La Grekie est en guerre avee 'Empire du Milieu, et cherche
a récupérer les iles de la mer Egée et les territoires austraux per-
dus au profit de I'ennemi. Elle sera la derniére nation d'Europe &
tomber devant I'avancée granbretonne : le sac d’Athéna mar-
quera la conclusion des conquétes du Ténébreux Empire dans
certe partie du monde. L'occupation sera relativement courte,
car les actes de vengeance perpétrés par le baron Meliadus a l'en-
contre de Hawkmoon et ses amis précipiteront la chute de I'em-
pire. La libération conduira a la constitution d'une demi-dou-
zaine de républiques qui se déchireront pour la fondation d'une
seule, avant de redevenir des petits royaumes indépendants et
sans influence.

Karpathes

Les Karpathes sont constituées d’une vaste zone monta-
gneuse et boisée, et de collines accidentées hantées par des créa-
tures étranges et immondes. Elles comprennent la Transylvannie
actuelle et des parties de la Hongrie et de la Tchécoslovaquie.

£a Terre du Tragique Millénaire




Les étés y sont courts et les hivers longs. L'agriculture n'est pro-
ductive que dans les rares vallées. Les foréts giboyeuses sont com-
posées de coniftres sur les hauteurs, de chénes er de hérres au
pied des collines et dans les vallées. Les montagnes sont riches en
pétrole, fer, cuivre, or et argent, soulignant la vocation miniére
des Karpathes. Le sol étant trop pauvre pour faire vivre une po-
pulation importante, la production miniére est presque enriére-

ment réservée a exportation.

Il n'y a que peu de dirigeants et de cités importantes, et la
majorité de la faible population vit dans de petits villages dirigés
par des chefs locaux, appelés «boyardsy. Les gens sont trés super-
stitieux et les anciennes légendes de loups-garous, sorcitres et
autres vampires sont toujours trés vivaces, parfois méme renfor-
cées par les manipulations de quelques savants fous venus des
académies de Sophia ou de Kerninsburg. Les Karpathiens restent
trés unis et entretiennent peu de relations avec les étrangers, ex-
ception faite du commerce. Comme le pays est riche en minerai
et que son agriculture est pauvre, beaucoup d’habitants sont mi-

neurs ou a ns. lls échangent le riche minerai de leur sous-sol
et le produit de leur artisanat contre des aliments et des produits
indispensables au confort. La Granbretanne s'est révélée étre un

client généreux.
La capirale Zorvanemi est le site d’'un marché équestre d'ex-
cellente réputation. Les grandes écuries, situées a extérieur de la

ville, abritent toutes les races de chevaux, des percherons aux

purs-sangs. A I'époque ot I'hiver ne bloque pas les passes karpa-
thiennes, les auberges de la cité sont bondées d’étrangers venus

vendre ou acheter des chevaux.

Il y a peu de mutants dans les Karpathes. Hommes, plantes
et animaux sont quasiment identiques i ceux de nos jours. Dans
le passé, les Karpathes constituaient une région stratégique. On

peut done quelquefois y trouver d'anciennes armes ou machines,
parfois méme des installations entiéres. La collaboration des
Karpathiens érant nécessaire pour localiser et exhumer ces sites
potenticllement intéressants, les Granbretons ont proposé une
alliance au roi Djornienko. En échange d’un sourien militaire
contre la Moscovie (qui pirate 'exploitation des mines proches
de Zorvanemi), de contrats avantageux pour le rachat du minerai

et de I'appui de la science médicale de 'empire, les Karpathes ac-
cepterent de bonne grice de devenir les vassaux de la
Granbretanne et n’eurent pas a souffrir de son autorité. Une fois
le Ténébreux Empire effondré, la Moscovie n’aura pas de mal a
annexer ces terres minieres tres riches, dont le minerai lui sera

nécessaire dans sa lurre contre I'Asiacommunista.
"o
Magyarie

La Magyarie est une petite principauté coincée entre la
Slavie, la Tchekia, la Roumania et la Bulgaria. Ses traditions cul-

turelles 'empruntent & toutes ces nations et sont également fort
influencées par la Moscovie. Aurtrefois, la Magyarie incluait I'an-
cienne Hongrie toute entitre, mais depuis la lurte d'indépen-
dance qui mit fin & 'Empire Moscovien, la Tchekia s'est empa-
rée d’une portion de ces terres. Celles-ci sont bien str a l'origine
de tensions, mais la N‘I:Ig)’dric essaie de résoudre le ]it[gc u.f'lp|n—
matiquement, sa puissance militaire et ses ressources humaines

érant bien inféricures a celle de la Tchékia.

£a Cerre du Cragique Millénaire
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Le prince Amasov dirige depuis la petite cité de Budapest, si-
tuce a la frontiere des territoires controlés par la Tehekia. Lors de
la conquéte granbretonne, il n'opposera qu'une résistance de
pure forme avant de déposer les armes. Aucun conflit majeur
n’ayant été engagé, 'occupation du Ténébreux Empire sera sans
histoire, la plupart des troupes impériales ne faisant que transiter
vers d’autres destinations. Apres 'alliance formée entre la
Granbretanne et la Sicilia, puis la conquéte de cette ile de la mer
du Milieu, la Magyarie perdra définitivement tout intérét aux
veux des Seigneurs Ténébreux, qui n'y entretiendront que
quelques garnisons, alors qu’Amasov continuera i régner norma-
lement avec l'aide d’un unique conseiller impérial.

A la libération, la Tchekia entrera en guerre avee la Magyarie
et I'annexera. Le prince Amasov sera cruellement mis & mort et
sa dépouille trainée dans la boue pendant plusieurs journées. Son

martyre donnera naissance & un mouvement d'indépendantistes

terroristes.

(Moscovie

La Moscovie est composée d’une trés grande partie de 'an-
cienne Pologne, de la Lituanie et de la Lettonie. Le pays est es-
sentiellement constitué de plaines rocheuses accidentées, mais
¢également de hautes terres d’une érendue limitée et constituée de
lacs et de terrains sablonneux. Les étés sont doux et les hivers ex-
trémement froids. Beaucoup de grands animaux habitent les
hautes terres fortement boisées. Sa frontiere orientale est consti-
tuée par un mur de brume i I'épaisseur insondable, séparant a ja-
mais la mystéricuse Asiacommunista du reste de 'Europe. La
Moscovie n'a été que peu touchée par les radiations du Tragique
Millénaire, et par conséquent mutants et créatures naturelles
sont ¢quitablement répartis sur le gigantesque territoire. La plu-
part des Moscoviens sont des fermiers ou des chasseurs, et les ar-

tisans sont parmi les meilleurs d'Europe.
p

La foire de Kerninsburg, la capitale de ce pays, attire une fois
I'an au beau milieu de I'écé la noblesse, les marchands, et les
riches guerriers des royaumes de I'est. Ce ne sont pas seulement
les spectacles fastueux, les joutes guerrieres ou les riches mar-
chandises qui drainent cette foule, mais le marché des faucons
des steppes et leurs maitres dresseurs, venus de toute la Moscovie
afin de vendre ces splendides oiseaux.

La Moscovie est une puissance en plein déclin. Elle est gou-
vernée par I"autoritaire czar Nikolei, it.‘(]ur.'] regne avec |'assistance
d'un conseil de grands et de petits nobles. $’il n'y avait eu Pinter-
vention de la Granbretanne, la Moscovie aurait sans nul doute
connue sa deuxiéme apogée. En effet, I'Empire Moscovien

s'étendair autrefois sur tous les pays de l'est, il y a deux si¢cles de

cela. Son hégémonie ne fut finalement brisée que par la révolu-

tion simultanée de ses protectorats ulcérés par pres de cent ans
de diktar miliraire.

Consécutivement 2 la récente perte de territoires mangés par
le mur de brume oriental (qui progresse toujours plus vers
I'ouest), la Moscovie doit quérir ailleurs de nouvelles terres. Le
czar a donc déclaré la guerre au prince Goradz d’Ukranie et tente
d’envahir les K:trp:lrhcs_

La Moscovie sera lallide de la Granbretanne lors de la
conquéte du braillard et barbare peuple scandin. Cependant, elle
cherchera a souffler & Huon les terres fraichement conquises, ce
qui lui vaudra son inimité. Meliadus et ses loups lanceront une
offensive surprise sur Kerninsburg, & I'aide du renégat moscovien
Asrovak Mikosevaar, i la téte de l'ordre du Vautour. Le czar et
son état major fuiront vers les hautes terres sibériennes, et de la,
chercheront & conduire la conquéte des Karpathes,
Malheureusement, cette voie de secours sera coupée par la
Granbretanne qui aura négocié une alliance avec les Karpathes,

et qui y sera donc tres présente.

Les Moscoviens bénéficieront de deux ans d’accalmie avant
que le Ténébreux Empire ne cherche a s’étendre plus loin a I'est,
poussant les partisans rescapés du czar a disperser leurs commu-
nautés de fuyards pour échapper i la machine de guerre granbre-
tonne. Les Iégions impériales se heurteront au mur de brume,
qu’elles chercheront 4 franchir. Nul n’en revenant, Huon dépé-
chera sur place I'ordre du Lézard qui montera des expéditions ex-
ploratoires, avec peu de succes. Elles ne révéleront que I'existence
de terres arables laissées A I'abandon et de villages fantémes,
comme si la brume avairt avalé tous les Moscoviens.
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Aprés la libération, le royaume de Moscovie se reconstituera,
i I'exception des terres perdues au profic du mur de brume. Sans
leurs alliés granbretons, les Karpathes seront annexées par le czar,
et la campagne contre I'Ukranie commencera. Quelques rescapés
venus du mur de brume prétendront avoir été séquestrés par des
asiacommunistains et contraints aux travaux foreés. Le czar
vieillissant abdiquera en faveur de son fils Serguei. Apres
quelques échauffourées et une bataille catastrophique, emportée
par les mystérieuses Hordes du Soleil, I’Asiacommunista an-
nexera la Moscovie et s'intéressera a la puissance des autres
royaumes de Iest...

Roumania

La Roumania est un autre pays slave. Elle est constituée a
peu prés équitablement de montagnes boisées et de prairies culti-
vées. De dangereux prédateurs naturels habitent les terres sau-
vages roumaniennes, mais les murations y sont relativement
rares. Les villes sont peu nombreuses, de petites communaurtés
agricoles regroupant la majorité de la population. Celle-ci, trés
croyante, pratique le culte du Vrai Dieu. Les gens sont réputés
pour leur farouche indépendance. Cependant, lorsque des déci-
sions concernant tout le pays doivent étre prises, chaque région
envoie son propre Electeur 4 une assemblée nationale, dirigée par
une reine souffrante, 3 Bukarest.

La reine Yelena est une descendante directe du héros rouma-
nien qui mic fin 4 la domination moscovienne sur la région,
deux sitcles plus tot. Elle en tire respect et prestige, car les
Roumaniens ont la mémoire longue et sont reconnaissants.

L'armée réguliére roumanienne, toujours bien entrainée de-
puis I'indépendance, résistera prés de deux ans dans les collines
boisées du nord, avant de se retirer dans les montagnes du sud
devant la poussée granbretonne. Ce sont des Sangliers et des
ssaut fir

I, aprés pratiquement un

Gloutons qui y donneront I':
an de répit pour les réfugiés roumaniens ot I'empire concentrera

ses forces ailleurs en Europe. La reine Yelena, malgré sa santé dé-
clinante, sera déshonorée et trainée dans la boue avant d'étre dé-
capitée et abandonnée aux chiens gavés sur les cadavres des der-

niers résistants.

Apres la chute de I'empire, la Slavie, la Bulgaria et la
Tchékya se disputeront les terres roumaniennes. Un mouvement
indépendantiste roumanien répondra a ce viol de I'ancien

royaume par des actes terroristes cruels et sanguinaires.

Slavie

La Slavie correspond presque exactement aux anciennes
Yougoslavie et Albanie. C'est un royaume assez montagneusx,
avec une seule et vaste plaine centrale. Les montagnes boisées
sont parsemées de petits villages vivants en autarcie. La faune est
naturelle, avec peu de mutations, le Tragique Millénaire n’étant
plus qu'un mauvais souvenir. Les montagnes sont riches en fer,
cuivre, argent, charbon et pierres précicuses. La Slavie prospére
grice & la vente de ses différents minerais et i l'aide des ses arti-
sans orfevres ou bijoutiers. Cependant, les guildes commergantes
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sont timides, en raison de la Guerre des Joyaux qui se solda, il y
a quelques années, par la condamnation & mort de plusicurs mar-
chands qui avaient déstabilisé économiquement le royaume afin
de faire pression sur le roi et contréler les affaires du pays entier.
Les arts et la science ne sont ni encouragés, ni mal vus de la po-
pulation qui reste simple et pragmatique. Elle est essentiellement
composée de fermiers et d’éleveurs.

A l'instar de la Moscovie, 4 laquelle elle érair encore inféodée il
y a deux siecles, la Slavie est une monarchie. Son souverain,
Djerko I'Equarrisseur, est craint et respecté par son peuple et ses
ennemis. Méme s'il est d’une droiture exemplaire et reconnait ses
devoirs envers son peuple, il est cruel et implacable avec ses adver-
saires. Lors de I'assaut de sa capitale par une compagnie merce-
naire louée par un noble prétendant au trone, il écrasa avec diffi-
culté I'adversaire, mais en fit un exemple en faisant dépecer et
équarrir les cadavres et les prisonniers ennemis. Les restes de son
rival au trone furent mélés i ceux des mercenaires et jetés i la mer.

L'invasion granbretonne conduisit & un gigantesque carnage
au cours duquel le roi Djerko n'eut pas le dessus. Les légions de la
Corneille et de la Hyéne s’en donnerent & coeur joie. Les plus
nobles dames et seigneurs, dont la fierté frélait arrogance, furent
envoyés i Londra assouvir les fantasmes et les besoins des favoris
de Huon des fagons les plus humiliantes et insultantes qui soient.

Aprés la libération, les survivants des rafles et des massacres
s'inspireront des modeles occidentaux de monarchie constitu-

tionnelle et la Slavie s'industrialisera avec une efficacité excep-

tionnelle. Elle surveillera avec intérér les manoeuvres mosco-
viennes, dont elle commencera a saisir le sens. Elle sera
finalement la premitre & proposer son aide au jeune czar Serguei
lorsque 'ennemi asiacommunistain se sera dévoilé. La Slavie sera
bientét imitée par d'autres royaumes de I'est, la Moscovie tom-
bant trés vite aux mains du nouvel envahisseur.

Cchekia

L’agriculture et la chasse sont les principales sources de sub-
sistance de la population tcheke. Le sol est exploité pour son fer,
mais son exportation est trés limitée suite a la mise au ban des
commergants tchekes qui ont orgueilleusement refusé le toralira-
risme des guildes marchandes occidentales,

Beaucoup de villes ont été détruites au cours du Tragique
Millénaire et le niveau de murtation est élevé, Néanmoins, des
petites cités ont été rebities sur les ruines irradiées et la civilisa-
tion a depuis longtemps reconquis ses droits. La Tchekia est un
inextricable noeud d'intrigues, largement alimenté par les diplo-
mates granbretons. Elle est divisée en plusicurs régions auto-
nomes, telles la Bohéme, la Slovaquie, la Magyarie
Septentrionale et la Ruthanie. La Bohéme est gouvernée depuis
Praha par le vieux roi Trazla, mais exerce la politique domi-
nante du pays. La Slovaquie et la Ruthanie sont dirigés par plus
d’une douzaine de «seigneursy locaux, se disputant les droits de
servage, les routes commerciales et les impots du petit peuple.
Plus d’un conflit a éclaté dans cette partie de la Tchekia, ol une
poignée de chevaliers méne des armées de serfs conrre leurs voi-

sins rivaux.

£a Terve du Tragique Millénaive
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Depuis la révolution qui a mis fin, il y a deux siecles, a I'in-
fernale domination de la Moscovie, la Tchekia est un perpéruel
foyer de combats et de guerres civiles, supportés par une écono-
mic malingre. A 'époque de la Guerre des Joyaux, la Tchekia
prit le parti de la Slavie contre les guildes marchandes. Si la na-
tion voisine avait une situation économique suffisante pour s'en
remettre, ce ne fut pas le cas de la Tchekia. Elle est depuis un
pays moribond, contraint de chercher les capitaux dans des

pillages et des raids divers.

Les terres tchekes ont été savamment conquises par le
Ténébreux Empire, comme on cueille un fruit bien mar. Les
troupes f__-‘r.'mlm:t{mnus. envoyées supporter telle ou telle faction

dans les éternelles luttes civiles, ont innocemment pris le

controle des zones stratégiques. Abusant de la confiance dont ils
jouissaient, les diplomates de 'empire se virent confier de plus
en plus souvent la gestion des terres, ce qui permit aux seigneurs

de guerroyer tranquillement entre eux.

A Tapproche de la chute du Ténébreux Empire, seule une
poignée de seigneurs tcheks aura pris conscience de la sournoise
domination granbretonne initiée par le machiavélique Shenegar
Trott. J\-'Ia]gré des tentatives d’actions communes contre la
Granbretanne, leurs efforts seront vains jusqu’a la révolution de
Meliadus oti la plupart des troupes impériales repartiront en ca-
tastrophe pour Londra, sous le harcélement permanent des rusés
Tchekes. 1l faudra néanmoins quelque temps avant que les fiefs
respectifs de chacun de ces seigneurs soient suffisamment revita-

lisés pour pouvoir se quereller & nouveau.
Ukranie

L’Ukranie est un ensemble de vastes plaines dessindes par de
basses collines ondoyantes, des paturages abondants offrant aux
troupeaux nomades d herbivores une variété coriace d’herbes
mutantes et de pctits arbustes pr()duis:mt des baies dont les pro-
priétés hallucinogénes sont inattendues. Faiblement peuplée et
essentiellement rurale ou miniere, I'Ukranie originelle a été en-

gloutie au cours du Tragique Millénaire et la majeure partie de

sa population a disparu ou s’est déplacée vers des contrées plus
clémentes.

Avec l'ascension de 'Empire Moscovien, trois siécles avant
les romans de Hawkmoon, les hommes y reviennent peu a peu,
attirés par la perspective de ces vastes étendues arables attendant
d’étre cultivées. Ainsi, des communautés agricoles ont pris racine
un peu partout. Leurs protections contre les hordes murtantes
belliqueuses sont constituées de remparts de bois et de fossés hé-
rissés de piques vicieuses.

Les anciennes cités sont toutes abandonnées a 'exceprion de
Kiev, d'ou le prince Goradz a revendiqué le pays entier et y a éra-
bli sa capitale. En fait, la puissance de ce roitelet autoproclamé
ne lui permet pas de contréler un territoire de plus de 50 km au-
tour de Kiev. Goradz complote, intrigue, achéte et soudoie pour
obtenir toutes les alliances qui lui permettraient de défier impu-
nément la Moscovie. L'attaque éclair granbretonne menée contre
la ville de Kerninsburg lui permettra d’asseoir confortablement
son influence dans cette ancienne province moscovienne.
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L'Ukranie propose de nombreuses particularités extraordi-
naires. Le Pont de Vie est une architecture datant de I'age d’or.
Outre le fait qu'il semble tissé de rayons lumineux, les voyageurs
qui le franchissent sont systématiquement soulagés de la fatigue
et de la lassitude. Le chateau du Dieu Fou est également basé en
Ukranie et ses environs sont les témoins de nombreuses dispari-
tions inexpliquées.

Des rumeurs étranges courent sur des bandes de mutants dé-
ments et puissants, que les pionniers ukraniens ont peine a re-
pousser. C'est en Ukranie qu'eurent lieu quelques unes des pires
mutations de I'Europe, aussi la population humaine isole-t-clle
et tue-t-clle tous les murtants dés qu'elle le peut.
Malheureusement pour elle, c’est généralement I'inverse qui se
produit lors de ces tentatives. Pour ces raisons, les Ukraniens
sont renfermés et repliés sur eux-mémes. Ils sont terrifiés par les
mutants et s¢ montrent soupgonneux avec les étrangers.

Devant I'ascension granbretonne et la chute de la Moscovic,

le prince Goradz composa une attitude de neutralité jusqu'a ce
P I Jusq
que le Ténébreux Empire fut 4 ses portes. Un marché bilatéral
fut passé avec les ambassadeurs dépéchés par Huon. Celui-ci sti-
pulait qu'en I'échange du rtitre de connétable de la légion du
Faucon et de I'aide de la Granbretanne dans I'élimination du
péril mutant qui rongeait I'Ukranie, Goradz deviendrait vassal
du Ténébreux Empire et collaborerait aux actions de guerre
P

contre la Turkia.

Les deux partis ont respecté leurs engagements et Goradz a
vu s'étendre son autorité au-dela des environs de Kiev grice aux
campagnes anti-mutantes menées par I'ordre du Taureau. La
Granbretanne a également formé et entrainé des milices ukra-
niennes pour qu'elles assument seules la lutte contre les murants
aprés que les légions de Saka Gerden aient fait un nettoyage
sommaire mais encourageant. De plus, I'Empire a invité les mu-
tants les moins asociaux 2 rejoindre la Granbretanne et son ordre
du Mutant, grossissant ainsi son potentiel militaire.

Aprés la chute du Ténébreux Empire, Goradz restera maitre
de ses terres fraichement pacifiées mais devra s’opposer a la
Moscovie asphyxiée, en quéte de terres nouvelles, et bientor a
I'Asiacommunista a4 laquelle elle résistera farouchement, laissant
aux nations européennes le temps de préparer une riposte.

£¢ Proche Orient

Située & plusicurs mois de voyage de I'Europe occidentale, la
culture orientale est mystérieuse et sophistiquée. Les villes du
Proche Orient ont donné naissance a des érudits parmi les plus
réputés de leur génération. Mais en méme temps, ses déserts vi-
trifiés abritent des bandes de nomades, pillards et sanguinaires.
Les rares oasis sont entre les mains des nomades et les caravanes
commerciales sont obligées de leur payer des taxes exorbitantes
pour étre ravitaillées en cau. Elles sont ensuite prises en
filature,et généralement pillées lors de la traversée du désert.

Les esclavagistes écument ces contrées, s'en prenant aux
faibles et aux étrangers. Les femmes occidentales suscitent bien
des convoitises et représentent des biens rares et coliteux. Il est

de coutume pour les nobles vivant dans les émirats, les califats,
ou les royaumes d’orient d’entretenir des harems surveillés par
des eunuques. Les grices blanches qui y évoluent sont convoitées
comme des bijoux sans prix.

Arabie

Les terres d’Arabic s’étendent au sud de la Syria. Elles sont si
lointaines que l'occident soupgonne a peine leur existence. Seules
les merveilleuses légendes anciennes et la curiosité provoquée par
la rumeur de sa richesse époustouflante font que I'Arabic n'a pas
été totalement oubliée. Ses vastes déserts sont clairsemés de cités
merveilleuses et opulentes, dirigées par des émirs avisés.

Historiquement, I'Arabie est & la source des cultures des dif-
férents pays du Proche Orient. Cependant, les legons du passé
lui ont enseigné la modestie et elle reste désormais tres discrete
sur sa valeur. En effet, en des temps reculés, alors que 'Empire
des Glaces n'en érait encore qu'a ses balbutiements, la Grande
Arabie étendait sa domination sur tourt le Proche Orient. Dans
son orgueil, elle entra en conflit avec I'Aegypre et ses dieux ani-
maux réputés invincibles et fut cruellement défaite. Des années
gloricuses des Sultanats ne restent plus aujourd’hui qu'une civili-
sation poussive mais éclairée.

En Arabic, la science a été totalement démystifiée. Les sul-
tans, pratiquant le mécénat, entretiennent des cohortes de sa-
vants ayant pour occupation de réaliser divers miracles sous le re-
gard amusé et critique des courtisans. Il en résulte parfois des
inventions utiles, mais rarement dupliquées. Le secret de la
transmutation du plomb en or a été découvert plusieurs fois,
pour étre perdu aussitot ! Les principaux domaines de prédilec-
tions sont l'astronomie, l'astrologie et la voyance. Si les sultans
s'entourent d’astrologues, ils leur permettent rarement d'influer
sur la politique du sultanat, quelles que soient leurs prédictions.
A plusicurs reprises, des charlatans essayérent dans le passé d’ob-
tenir le pouvoir par ce biais et c’est ce qui provoqua la chute de

la Grande Arabie.

Les sultanats arabiens sont en paix depuis de nombreuses gé-
nérations. Leurs dirigeants se réunissent toutes les décades afin
d’écouter les réclamations et les mécontentements, que chacun
essaie de satisfaire au micux. Les conflits sont donc trés rares et la
patience est devenue une vertu banale, dix ans d’attente érant né-
cessaires pour régulariser un quelconque probleme, aussi insigni-
fiant soit-il.

Les Arabiens s'intéressent vivement aux pays occidentaux,
tout aussi mystéricux A leurs yeux que I'Arabie le parait a
I'Espanyia ou i la Germanie. Ils organisent de cotiteuses cara-
vanes vers la Perse, la Syria ou la Turkia, afin d’obtenir des nou-
velles fraiches sur ces civilisations méconnues. A chacune des
oasis, les caravanes paient aux nomades les taxes exorbitantes sur
I'eau sans méme chercher & marchander. Aux yeux des Syriens et
des Persans, les Arabiens sont dotés d’une colossale richesse,
source de bien des convoitises. Mais a I'instar des caravaniers, ca-
pables de mettre en fuite des pillards bien plus nombreux, les ar-
mées arabiennes ont toujours repoussé les nomades. Leur secret :
discipline, organisation et stratégies éprouvées.

£a Terre du Tragique Millénaive
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Kyprus

Kyprus correspond & I'ancien étac insulaire de la mer du
Milicu, et ne peut que difficilement étre classée parmi les pays
du Proche Orient. Toutefois son éloignement de 'Europe occi-
dentale le justifie d’une certaine fagon. Le climat y est sec et en-
soleillé avee des hivers doux. Le pays est montagneux et parsemé
de ruines d'anciens chiteaux. Des aigles gigantesques, jamais
dressés pour la monte, vivent dans ses rares foréts et sur les cimes
de ses montagnes. Kyprus a peu de ressources naturelles et la
péche, la chasse et 'agriculture constituent ses principales activi-
tés économiques. La plupart des Kypriotes sont basandés, bien

que certains individus soient blonds.

Un conseil représentant 'Empire du Milieu & Nikosia décide
des actions politiques et des cours commerciaux des produits
orientaux. L'ile est un des comptoirs commerciaux orientaux de
I'Empire du Milieu et abrite par conséquent de nombreux spa-
nyars, qui n'ont pas revu le bercail depuis de nombreuses années.
Kyprus est également P'enjeu militaire des luttes opposant la
Turkia et la Grekie a I'Espanyia.

La chute de Kyprus aux mains du baron Gorden Valt pré-
céda la conquéte de la Turkia par le méme général granbreton.
Kyprus ne fut qu'une simple ¢tape, mais une importante garni-
son y a ¢té placée, l'ile érant devenue le rendez-vous plaisancier
de nombreux dignitaires du Ténébreux Empire. La sécurité y est
donc assurée par tous les moyens. La majorité de la population a

été déportée a Londra, et seuls demeurent encore les esclaves et

qu’une population libre mini-

serviteurs des plaisanciers, ainsi
male autorisée a exploiter les ressources narurelles de I'ile.

Ce sont les Turks qui libéreront Kyprus de I'influence de la
Granbretanne, lorsqu'ils annexeront I'ile. Cependant, les
Kypriotes n'étant plus freinés par le dispositif de sécurité gran-
breton, ils feront triompher un terrorisme sanglant visant le re-
tour a I'indépendance. La Grekie et I'Espanyia soutiendront bien
entendu les indépendantistes, dans I'espoir de les attirer plus tard
dans leur giron.

Perse

La Perse comprend I'lran actuel et une partie de I'lrak. Dans
sa majorité, le pays n'est qu'un vaste plateau entrecoupé de mon-
tagnes, d’oli coulent les rivieres. Celles-ci sculptent des vallées fer-
tiles en traversant les déserts, constitués par d’anciens fonds de
mer. Ceux-ci sont donc salés, plats et trés arides. Dans les mon-
tagnes ct les vallées non cultivées, on peut trouver des territoires
sauvages et lugubres, habités par de nombreuses especes d’ani-
maux, parfois mutantes. Peu de terres sont arables, aussi la plupare
des Persans sont des nomades qui suivent leurs troupeaux, compo-
sés de petit et gros bétil. La Perse est un pays belliqueux, et le
pouvoir change souvent de mains. Les luttes sanglantes entre vil-
lages ou marchands rivaux sont fréquentes et rarement déplorées.

La Perse constitue un pays mystérieux et trés peu connu en
Europe. Il a donné naissance 4 de nombreux philosophes et éru-
dits, qui ont rassemblé une quantité incroyable de savoirs techno-

logiques que l'on croyait perdus. L'Amawarzi, tome poussiéreux
assez méconnu, contient le secret de I'élaboration du Joyau Noir,
dont la fonction serait d’accueillir 'ime maléfique d’une divinicé
d'une ere révolue. Cependant, les détenteurs de ces connaissances
sont pourchassés et cruellement immolés par la populace des plus
superstitieuses, les contraignant i la clandestinité,

Les déserts persans accueillent de nombreuses ruines du
Tragique Millénaire, pour la plupart en triste état et inexploi-
tables. Mais pour qui dispose d’anciennes sources écrites, comme
le Lexicon, I'existence de cités fabuleuses promet a explorateur
des merveilles technologiques incroyables. Parce que Soryandum
avait été choisie par la Granbretanne comme le site de construc-
tion d’un ornithodrome, le Peuple des Ombres eut 4 utiliser une
de ses plus puissantes machines. Grice au concours de
Hawkmoon et d’Oladahn, la ville entiére put étre transportée
dans une dimension voisine.

La Perse centrale est dirigée depuis Hamadan par une reine.

A ]'époquc des exploits de Hawkmoon, la reine Frawbra y répri-
mait un soulévement des partisans de son frere, soutenu par le
Ténébreux Empire et le baron Meliadus. A nouveau,
I'énéb E le I Meliad A
Hawkmoon joua un réle déterminant dans la sauvegarde de

amadan. La reine Frawbra lui offrit son royaume en récom-
Hamadan. 1 Frawbra lui offi 1
pense, mais le jeune duc de Kéln déclina sa proposition pour re-
joindre Yisselda, sa promise.

Aprés sa défaite 3 Hamadan, I'empire ne pourra assurer son
emprise sur les territoires persans, qu'il cédera aux déserts et aux
partisans de la reine. Sa limite d’expansion manifestement at-
teinte, il préférera se revigorer quelques années avant de re-
prendre ses conquétes.

Syria

La Syria comprend les actuels Syrie, Jordanie, Israél et
Liban. Le pays est essentiellement composé de déserts et de mon-
tagnes, a I'exception de la cote de la mer du Milieu oti I'agricul-
ture prospére. Les déserts sont des territoires désolés ol seuls sur-
vivent des buissons desséchés et de petits animaux. Le pays est
chaud, sec et aride. Les frontiéres avec la mystéricuse Acgypte
sont en paix depuis plusicurs décennies, grice au métissage des
tribus nomades frontaliéres.

La population est peu importante et essentiellement no-
made. Le taux de mutation élevé a provoqué I'apparition de
toute une faune adaptée aux environnements irradiés er vitrifiés
des déserts syriens. Des bandes de pillards, composées également
d’humains et de mutants, sillonnent les terres accidentées a la re-
cherche de leurs proies. Pour résister 4 ce pL"riL les fermiers vi-
vant sur les cotes se sont regroupés en communautés agricoles,
retranchées derriére de hautes palissades, constituant ainsi de vé-
ritables villages fortifiés.

Les Syriens occidentaux sont pour la plupart des fermiers,
bien que certains embrassent I'art de la péche, du commerce ma-
ritime ou de la piraterie. Leurs cousins orientaux sont des no-
mades vivant de leurs troupeaux de chévres et de moutons. Ces
derniers forment des communautés belliqueuses, pratiquant sans
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remords I'esclavage. Si les murants sont parfaitement intégrés 2
leur systéme social, les discriminations sexistes sont outran-
cieuses. Les tribus nomades sont dirigées par des chefs hérédi-
taires, prompt  la cruauté et souvent arbitraires. La conquéte de
la Syria sTamorcera assez tardivement, en parallele a celle de la
Perse. Le pays ne proposant pas ou peu de villes, et aucun siege
d’un quelconque pouvoir politique, le Ténébreux Empire renon-
cera assez vite A soumettre les sauvages errant dans les déserts vi-
tifiés. 1l concentrera plutér ses efforts sur les communautés agri-
coles occidentales, plus productives et profitables.

Apres la chute de I'empire, cerrains capitaines granbretons
demeurcront en Syria avec leurs hommes et prendront le com-
mandement de certaines bandes nomades. Seule la rivalité les
empéchera de faire de la Syria un royaume unifié.

Curkia

La Turkia est un pays de montagnes abruptes. De tous les

pays du Proche Orient, il est le plus proche des royaumes occi-
dentaux. Les vallées et les plaines situées le long de la mer du
Milieu fournissent des récoltes tout juste suffisantes pour nourrir
une population de faible importance. En outre, autre facteur de
réduction démographique, la Turkia est souvent victime de
tremblements de terre dévastateurs. Riche en fer et en cuivre, ce
pays échange souvent ces produits contre les biens dont il a be-
soin. Le contrée, fortement marquée par les murations du
Tragique Millénaire, voit les mutants généralement tués a la
naissance. En effer, la Turkia ne dispose pas de suffisamment de
ressources alimentaires pour nourrir toute la population et per-
mettre son maintien en bonne santé.

Politiquement, la Turkia est divisée en de nombreux petits
califats, chacun gouverné par un seigneur vindicatif. Le faible roi
Kodez gouverne timidement depuis Ankara, sous I'influence de
plus en plus marquée de ses conseillers, ambassadeurs du roi
Huon pour la plupart. Les ministres opposés aux avis des
Granbretons ont été démissionnés, exilés ou ¢liminés. La poli-
tique turke a alors pris un tour moins poussif, a la sarisfaction
des nostalgiques du roi Shabhez II, pére défunt de Kodez. Tout
d’abord, le triangle d'hostilité formé entre la Grekie, 'Empire du
Milieu spanyar et la Turkia s’est reformé, avec pour motif de
conflic I'éternelle prétention turke sur Iile de Kyprus. La der-
nitre tentative turke pour arracher ladite ile aux spanyars sest
soldée par un cuisant échec.

Une guerre civile a éclaté entre les partisans de Kodez, alli¢ de
la Granbretanne, et la ligue formée par ceux écartés du pouvoir
par les complots des Seigneurs Ténébreux. Ces derniers organi-
sent des raids, secrétement préparés dans les villes franches appar-
tenant a 'Empire du Milieu et communiquant avec la mer Egée.
Les légions granbretonnes, alliées du roi Kodez, sont déployées un

peu partout en Turkia, supplantant progressivement les faibles
milices et autorités turkes. La population écrasée par la répression
granbretonne, la guerre civile menacera d’éclater jusqu’a I'attentac
mettant fin aux jours de Kodez. Cet incident sera 'occasion révée
pour le Ténébreux Empire d'imposer un de ses hommes de paille
i la téte du royaume. Le mécontentement général sera vite ré-
primé par les légions omniprésentes. Les rebelles vivront des jours
difficiles jusqu’a la révolte de Meliadus qui entrainera le retrait de

la quasi-toralité des troupes de I'empire. Le roi fantoche sera dé-
posé apres la chute de I'empire. Dans les mois qui suivront, la

Turkia annexera Kyprus.
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Creation Ou Personnage

Les Cavactéristiques

hacune des sept caractéristiques représente une vision

globale des capacités et du comportement vraisemblable

d'un aventurier. Le fait de toujours calculer les caractéris-
tiques de la méme fagon permet aux joueurs de faire des compa-
raisons et d'anticiper les situations les plus favorables pour leur
aventurier.

* Dans une certaine mesure, les caractéristiques peu-
vent augmenter ou diminuer de facon naturelle. Elles peu-
la
science, laquelle ne connait pas vraiment de limites. Les
blessures peuvent diminuer toutes les caractéristiques a
I'exception du Pouvoir.

* L'INT et le POU peuvent augmenter de fagon natu-
relle sans subir de restrictions.

SOR (Sorce)

La Force mesure la puissance musculaire d’un aventurier.
Elle indique le poids qu'une personne peut soulever, pousser ou
tirer, et la fermeté avec laquelle elle peut s’agripper.

La Force détermine si 'aventurier peut manier la plus lourde
des armes de conract avec un maximum d’efficacité. Elle sert
aussi & calculer le modificateur aux dégits (abrév. MD), lequel
peut accroitre les effets des artaques portées au contact.

La FOR humaine ne peut excéder le score naturel de 21. Un
aventurier i la Force réduite 4 zéro serait invalide et incapable de
quitter son lit par ses propres moyens. Livré a lui-méme, il péri-
rait rapidement de faim.

CON (Constitution)

La Constitution résume 2 elle seule la santé, la vigueur et la
vitalité d'un aventurier normalement constitué. Elle contribue au
calcul de la capacité de résistance a la noyade et a I'asphyxie du
personnage.

Le poison, la maladie, les radiations et certains effets pro-
duits par la sorcellerie ou la science peuvent occasionner des dé-
gits artaquant spécifiquement la CON. Les aventuriers dotés
d'un score élevé en CON ont davantage de chances d'y résister.
Ils ont aussi davantage de points de vie, ce qui les rend plus diffi-
ciles & tuer.

La CON humaine ne peut excéder le score naturel de 2
H,Il [()I]‘JI)L a }'.LIU p()lllt.‘. dL ,()I'l.‘;l'lrlln{)['l, lxl\LIltllrlL’F meurt,

privé de sa derniere érincelle de viralité,

CAl (Caille)

La caraceéristique de Taille représente une moyenne effec-
tuée entre la taille et le poids de laventurier. Elle permet de dé-
terminer si un personnage peut voir par-dessus un obstacle, se
glisser dans une ouverture érroite ou étre aperqu dans les hautes

herbes.

Cette caractéristique permet également de caleuler les points
de vie et le modificateur aux dégits de 'aventurier. Pour simuler
la perte d'un ou plusicurs membres, on diminue ses scores de
TAI et de DEX.

La TAI humaine ne peut excéder le score naturel de 21. Si le
personnage se retrouve dans |‘impussil)iliré de se nourrir, il
meurt apres avoir perdu la moitié de ses points de TAI (il en
perd 2 par semaine de jeline).

§'il perd, d’'une maniére ou d'une autre, l'ensemble de ses
points de TAL il disparait ! Et seul le maitre de jeu sait ot il ré-

apparait,
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INT (Intelligence)

Cette caractéristique représente la capacité a apprendre, &
mémoriser et a analyser de 'aventurier. Le score d'INT corres-
pond aussi au nombre de procédés scientifiques que le person-
nage peut mettre en ocuvre. En fait, tant d’éléments dépendent
de 'INT qu'il s’agit trés vraisemblablement de la caractéristique
la plus importante.

Le jet d’Idée (INT x5) constitue une formule fort pratique.
Pour mettre en ocuvre efficacement les sciences, le pt_r\()nll‘lb(_'
doit avoir un score minimum de 13 en INT.

L'intelligence humaine peut augmenter sans jamais rencon-
trer de limite. Un aventurier dépourvu d'INT est plus stupide
que la plupart des bétes qui disposent encore de leur instinct.
Livré a lui méme, un tel aventurier périra rapidement de faim.

POU (Pouvoir)

Le Pouvoir détermine la force d’ame, la volonté, la confiance
et le controle de soi-méme d’un aventurier. Le score de POU in-
dique également le nombre de points de magie maximum d’un
personnage, il lui est donné la chance d’érudier et de pratiquer
la magie. L'aventurier doit alors avoir un score minimum de 16

en POU.

La formule POU x5 s'avére tres pratique. On lui donne le
nom de jet de Chance.

Le Pouvoir humain peut augmenter sans jamais rencontrer
de limite. Un aventurier dépourvu de POU n’a aucune volonté
et se comporte comme un zombie.

DEX (Dextérite)

Une Dextérité élevée donne des aventuriers plus rapides et
plus agiles. Elle leur procure en outre un plus grand potentiel
d’activités réalisables en un round (unité de temps communé-
ment employée). Un jet de DEX réussi permer & I'aventurier
d’éviter une chute, de rester debour 2 la suite d’une puissante
bourrasque, d’accomplir une tiche demandant délicatesse ou
doigté, etc.

La formule DEX x5 porte le nom de jet de Dextérité,

La DEX humaine ne peut excéder le score naturel de 21. Un
aventurier dont le score de DEX tomberait a zéro serait inca-
pable d’accomplir la moindre activité physique sans avoir réussi
au préalable un jer de Chance. Livré a lui méme, un tel person-
nage périra rapidement de faim.

APD (Apparence)

L'Apparence représente de fagon subjective le charme, la
grice, le naturel, le dynamisme et le pouvoir de séduction. Elle
détermine les premiéres impressions ainsi que le désir des gens

fréquenter I'aventurier.

Un faible score d’APP est signe de laideur ou témoigne d'un
aspect particulierement antipathique. Un fort score d’APP n'im-
plique pas nécessairement une grande beauté : il peut refléter un
visage mémorable ou la faculté de mettre les gens a l'aise.

La formule APP x5 est pratique et porte le nom de jet de
Charisme.

L’APP humaine ne peut excéder le score naturel de 21. Un
aventurier dont le score d’APP est de zéro provoque le dégofit et
la répulsion o1 qu’il se trouve.

= Modification des Carvactéristiques =

La science peut améliorer n'importe quelle caractéristique.
Les blessures et la science peuvent affaiblir n’importe quelle ca-
ractéristique.

La réussite d'un jet effectué sur la Table de Résistance peut
améliorer la FOR, la CON, la DEX, I'INT ou le POU. Le jet
doit s'opposer 4 un adversaire dont la caractéristique est supé-
ricure ou égale & celle de I'aventurier. Reportez-vous au chapitre
consacré au Systéme de Jeu pour plus d’informations.

L'INT et le POU peuvent dépasser le score de 21 de fagon
naturelle et permanente.
* Lorsqu’une caractéristique est modifiée, les jets mul-

tiplicateurs associés a une caractéristique (Idée, Chance,
etc.) le sont également.

® Les points de vie et le modificateur aux dégats peu-
vent changer. Cela dépend de la caractéristique et du
nombre de points sur lesquels porte la modification.

* Le chapitre sur la science présente des moyens spé-
cifiques pour augmenter I'INT d'un personnage.

jets Importants

FOR, CON, TAI, INT, POU, DEX, APP :
lancez 2Db+6 - 7‘{“'1‘

FOR+TAI : se feportérlc‘: la Table des
Modificateurs aux Dégats.

INT : INT libre




— Jets O¢ Caractéristique =———

On utilise généralement ce type de jet lorsque I'utilisation
d'une compétence s'avére inadéquat. Le maitre de jeu décide de
la caractéristique et du multiplicateur a appliquer (DEX x4 par
exemple pour éviter une chute) et désigne les aventuriers autorisés
A le tenter. Ensuire, les joueurs lancent un D100 en espérant ob-
tenir un résultat inféricur ou égal au jet demandé,

Les multiplicateurs de faible valeur servent i 'accomplisse-
ment de tiches difficiles. Les mulriplicateurs élevés servent a des

tiches plus faciles.

Le résultat 00 indique toujours un échec. Que le score de ca-
ractéristique ou le multiplicateur soit élevé ou non, vous devrez
toujours utiliser un D100 pour effectuer vos jets de caracréris-
tique. Nous avons déji parlé de quatre jets de caractéristique, les-

quels sont tous dotés d'un muldiplicateur x5.

Jet O¢ Dextérité (DEX x5)

Le jer de Dexeérité permet de juger des actions quiaucune
compétence du jeu ne vient épauler. Par exemple, il pourrair dé-
terminer si laventurier a été capable de ramasser son armure ou s'il

est parvenu & sagripper a la vigne qui orne le rebord de la falaise.

Ce jet représente la faculeé de faire de bonnes estimations ou
de prendre des décisions prudentes. Elle peur également indiquer
la présence d’esprit d'un aventurier : par exemple, a-t-il eu le ré-
flexe de prendre une bonne inspiration avant de tomber dans

I‘i.'il'll AVeC son armure ?

Réservez les jets de Chercher aux objets dissimulés, utilisez
ceux de Sagacité pour comprendre les gens, et recourez aux jets
d’Evaluation pour déterminer la valeur des choses.

La Chance, c’est la faculté de se trouver au bon endroit au
bon moment, ou encore celle d’échapper aux conséquences des
torts que I'on cause. Par exemple, est-ce aux pieds de I'aventurier
que roule la pitce d’or lorsque éclate la bagarre pour sa posses-
sion ? Sera-t-il choisi par les miliciens pour aller croupir sur le pi-

lori en guise d’exemple ?

jet O¢ Charvisme (APP x5)

A-t-il fait bonne impression 2 A-t-clle actiré lattention de
tout le monde ? Quelles ont éié les conséquences de ce regard
appuy¢  la femme du baron ? Quelle est la personne vers la-

L]lll‘”t' le groupe se tourne en premier ?

La réussite d'un jet de Charisme peut également améliorer

les chances de succes d'un jet en Marchander, Baratin ou

Eloquence.

| table donnée ci-aprés vo{s -
choix parm: Iesquels vous

TAI. Les fourchettes don-

extrémes de poids d'un hu-
1t descriptives et n’ont
plan du jev.

Poids (kg)

36-73
39-82
4191

——— (Dodificateur aux Dégats

Tous les étres physiques disposent d’un Modificateur aux
Dégits, mais ce dernier peut trés bien étre égal & zéro ou consis-
ter en une valeur négative. En moyenne, on considere que les
créatures les plus grandes et plus fortes peuvent porter des at-
taques plus puissantes que les éres plus petits et plus faibles.

Pour calculer un Modificateur aux Dégies, additionnez la
FOR et la TAI de avenrurier, puis cherchez les donndes corres-
pondantes dans la Table des Modificateurs aux Dégirs.

Les modificateurs aux Dégits sont exprimés sous la forme de
jets de D4 ou de DO, et sappliquent également aux eréatures ar-

tificielles crédes par la science.

Parfois, les régles renvoient 2 des Modificateurs aux Dégies

réduits de moitic. Pour ce faire, lancez votre MD (abréviation de
Modificateur aux Dégits) habituel et divisez le résultar obrenu
par deux. Arrondissez au chiffre supéricur.

* Au corps a corps, ajoutez le Modificateur aux dé-
gdtls a toutes les attaques des aventuriers, y compris
celles portées a I'encontre de cibles inanimées (porte,

mur...).
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® Pour les armes lancées ou les arcs et fleches, vous
devez ajouter la moitié du Modificateur de Dégéts aux
dégats infligés.

¢ N'ajoutez aucun Modificateur de Dégats aux at-
taques d’armes technologiques et d’arbalétes.

* Les maitres de jeu ne doivent pas ajouter de
Modificateur de Dégats aux attaques par morsure des
animaux naturels ou non, & moins qu‘un MD ne soit men-
tionné pour cette attaque.

* Lorsque vous lancez les dés pour déterminer les dé-
gadts, un résultat inférieur ou égal & zéro indique que le
coup était trop faible pour occasionner une blessure.

* FOR:TAI
011, 8

R R

B R e 1)
... Rl 110G

. . SRR o NG
...t 3D
T SRR ]
... = ... +5D6
weeein...+0DO

e

... +10D6
bmbre enfier ou ar-

Les étres physiques disposent de points de vie. Déterminez
ces derniers en additionnant la CON et la TAI de I'aventurier,
puis en divisant le résultat par deux. Arrondissez toujours au
chiffre supérieur.

Lorsqu'un aventurier perd des points de vie, il barre le
nombre adéquat sur sa feuille d’aventurier. Les points de vie per-
dus se régénérent de fagon naturelle a raison de 1D3 points de
vie par semaine de jeu (la compétence Médecine Rudimentaire,
certains secrets technologiques, ainsi que la murtation
Régénération peuvent également redonner des points de vie).

* Si les points de vie tombent & deux ou moins,
I"aventurier perd connaissance.

Création Ou Personnage
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* Quand les points de vie atteignent zéro ou moins,
I'aventurier meurt & la fin du round suivant sauf si ses
points de vie peuvent éire portés par une tierce personne
a +1 ou davantage.

= |ntelligence Libre

-~

Il s'agit de la quantité¢ d'informations attenant i la science
que votre aventurier peut mémoriser. Elle peut éventuellement
servir & mémoriser des formes de magie, mais c’est déja beaucoup

plus exceptionnel.

e Si I'INT Libre de I'aventurier tombe & zéro, il ne
peut plus rien mémoriser. Il faudra qu'il oublie d'an-
ciennes connaissances pour laisser place aux nouvelles.

* les connaissances savantes que |'aventurier est sus-
ceptible de mémoriser se présentent avec une complexité,
notée COMP. Au fotal, I'aventurier ne peut avoir mémorisé

plus de points de COMP qu'il n’a de points d'INT Libre.

£e¢ Baton Runigue

ontrairement au jeu Elric, Hawkmoon ne présente pas de

systeme d'allégeance aux trois forces cosmiques que sont

la Loi, le Chaos et la Balance. Depuis I'apocalypse ma-
gique qui a effacé les Jeunes Royaumes au profit de la Terre, le
concept d'allégeance a perdu son sens. Désormais. les hommes
sont libres de P'influence des Seigneurs d’En Haut, et ni les parti-
sans de la Loi, ni ceux du Chaos n’ont pouvoir sur 'humanité.
La seule ;lliégc;mcc qui asservit toujours 'Homme est le Destin,
représenté par le Biaron Runique. Le Baton Runique est le
Gardien de 'Histoire de 'Homme et il controle sa Destinée. Ses
objectifs sont obscurs, mais il tisse depuis des millénaires les évé-

nements qui conduiront Fhumanité vers son bur ultime.

En régle générale, 'homme méne sa vie sans que ses actions
déterminent I'avenir de sa race. La plupart des conquérants, des
despotes, des explorateurs ou des visionnaires ont tenté d'infléchir
le cours de leur destinée ou celle de leur nation. Il en a résulté des
guerres, des découvertes, des événements que le Baton Runique
réservait pour |'avenir ou pour jamais. Ainsi, 'homme s'est mon-
tré capable de précipiter le cours des choses, en bien ou en mal.

«Ceux qui osent jurer sur le Baton Runique doi-
vent ensuite profiter ou souffrir des conséquences de
I'inexorable destinée qu'ils ont ainsi mis en branle.
Depuis qu’existe le Baton Runique, plusieurs ser-

ments semblables ont été prononcés ; mais aucun
n‘eut d'aussi vastes et terribles effets que celui que
préta le baron Meliadus de Kroiden...»

- Haute Histoire du Baton Runique




— Gagner des Points O'Alliance =

Tous les personnages gagnent des points d’Alliance grice a
certaines actions. Des points positifs peuvent érre gagnés en as-
surant la stabilité de la Balance Cosmique, en se montrant
bienveillant, charitable ou créatif. Les points négatifs sont ac-
cumulés a la suite d’actions gratuites, égoistes ou volontaire-

ment destructrices.

Au terme de chaque session de jeu, le maitre de jeu estime le
nombre de points d’Alliance pusl(ifs et négarifs qu'a totalisé
chaque aventurier au cours de la partie. Les points négatifs sont
retirés aux points positifs. Si le résultar de la soustraction est po-
sitif, il est ajouté au score de points d’Alliance positifs de I'aven-

turier. S'il est négarif‘. le résultat est ajouré aux points négatifs.

Gagner des Poi
d’Alliance Positifs

| Action
 Aider un agent du Biton Runigue .............
Aimer sincérement une aulre pe
Créer quelque chose d'unique
Déjouer les plans d'un agent
Déjouer les plans
Enoncer une

Action

Apprendre unsort ...........
Assassiner une personne L - e
Emprisonner un individu. . ... ..
Enoncer un mensonge significatif
Participer aux plans d'un agent de la Granbretanne
Participer aux plans d'un ennemi de la Balance. ..
 Préter serment sur le Baton Runique ..
-~ S'adonner d l vengeance. . ......
| S'opposer a un agent du Béfon Runique . .......
Sallier @ la Granbretanne. . ... ..oovvvennnn
S'allier & un ennemi de lo Bolance Cosmique. . .. ..
Tirer avantage des plus pauvres ou des plus faibles . .
Uilier un sort. . Points de magie dépensés

La liste ci-contre n'est pas exhaustive. Le maitre de jeu est
invit¢ 4 accribuer des points d’Alliance positifs ou négarifs a sa

convenance, tout en respectant un certain équilibre de jeu. Le
gain pour une action n'excédera que rarement 3 points.

Exemple : pour sauver son ami Neymar de Rouen, capturé par
des masques de Loup, Louis-Théodore manipule de panvres men-
diants (Tirer avantage des plus faibles : I point négatif), attisant
leur colére contre les Seignenrs Ténébreux afin qu'ils manifestent
bruyamment. Ils sont sévérement dispersés par les légionnaires impe-
riaux (plusicurs mendiants sont exéeutés sur place), mais la diver-
sion est J‘!{ﬁ:'.\'m.fn‘ pour permettre & Laventurier de sintroduire dis-

cretement dans les gc’fiff’.\'.

I s apercoit vite que le masque de Cochon de faction est trop
lowrdement armuré pour étve affronté dans un combar classique. 1l
répand alors une prum"r;' toxique, ent retenant sa respiration. Le gdm"{’
peérit dans de terribles et donlowreuses convulsions, sans méme avoir
deviné Uintrusion de laventurier (Assassiner wune personne : 3 points
négatifs). Une fois la poudre retombée au sol, Neymar est libre
(Libérer quelqu’un : 1 point positif), la fuite dans la ville se termi-
nant bien. A la fin de la partie, le maitre de jeu cansidere les actions
de Lowis-Théodore : 1 point positif pour 4 points négatifs. Les points
d Alliance négatifs de laventurier angmentent done de 3 points. Aux

yex du Béiton Runique, la fin ne just ifie pas les moyens...

= Préter Serment sur le Biton Runigue -

Les aventuriers étant, pour I'intérét ludique, des personnages
d’exception, ils peuvent essayer d'infléchir le cours de leur
Destin. Il leur faur accumuler des points d’Alliance, positifs
et/ou négatifs, et préter serment sur le Baton Runique qu'un évé-
nement se produira ou non. Cela suffit a acdirer I'attention de
I'objet mystique sur sa destinée. Si le personnage a deux fois plus
de points d’Alliance positifs que de points négatifs, le Biton
Runique l'aidera p|'npm‘tinnnc|icmcni aux services que 'aventu-
rier lui a rendus. S'il possede deux fois plus de points d’Alliance
négatifs que de points positifs, le Baton Runique nuira i aven-

wurier proportionnellement aux torts qui lui ont été causés.

Préter un tel serment est dangereux, car un aventurier peut
non seulement éure défavorisé par le Biton Runique, mais en
plus, les adversaires qu'il a impliqués dans le serment peuvent
étre favorisés, si leur score de points d’Alliance positifs le justifie.
C'est de cetre maniére que, dans les romans, le serment de
Meliadus s'est retourné contre lui. Les répercussions d'un ser-
ment sont rarement immédiates. Leur conclusion découle géné-
ralement d’actions & long terme et leur importance peur tres bien

échapper au controle de Pavenruricr.

Exemple : Gestang de Kamarg, un mereenaire qui abhorre le
Ténébreux Empire, a, price & diverses actions, accumulé 60 points
d'Alliance positifs, et 23 points négatifs. Ayant été témoin du mas-
sacre de sa famille awe mains de masques de Loup, Gestang jure sur
le Biton Runique de détruire le chef de mente responsable du mas-
sacve. Paree qu'il a deux fois plus de points d Alliance positifs que de
points négatifs, le Baton Runique va consacrer une part de son atten-
tion au destin de Gestang, qu'il favorisera dans une cevraine mesure.
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Le chapitre prodiguant des conseils au maitre de jeu propose
un guide des interventions du Baton Runique sur la destinée des

individus impliqués par un serment.

Revers ¢ Sortune

Dans le cadre des actions lides 4 un serment, un aventurier

jusqu’a présent favorisé peut trés bien voir le Biton Runique se
retourner contre lui si ses points d’Alliance négadifs deviennent

prépondérants.

Si I'équilibre s'instaure entre les points d’Alliance positifs et
négatifs, toute aide ou nuisance de la part du Baton Runique
cesse. Siles points négatifs deviennent deux fois supéricurs aux
points positifs, 'aventurier perd toute aide précédemment ac-
quise et commence a subir la nuisance du Biton Runique.
L'inverse est également vrai si les points positifs deviennent deux

fois supérieurs aux points négatifs.

Un excellent exemple de ces revers de fortune est Huillam
D’Averc. Avant de rencontrer Hawkmoon, il était un des agents
de la Granbretanne, mais plus tard dans la saga, il prit le parti de
Hawkmoon. Ses points d’Alliance positifs et négatifs se modifie-
rent, aussi le Baton Runique lui apporta-t-il finalement un peu

d’aide, mais pas assez pour survivre A la conclusion de la saga.

Apothéose

En atteignant 150 points d’Alliance positifs, un aventurier
peut recevoir dans ses réves la visite de Jehamia Cohnahlias, qui
I'invite a rejoindre sa cause et a agir comme 'un de ses agents. 11
s'agit d'un moment crucial dans la vie de 'aventurier, et acceprer

cette proposition peut avoir des effets irréversibles.

Tout d’abord, 'aventurier obtient les bénéfices dus aux
Champions de la Balance Cosmique, c'est a dire que ses points
de vie deviennent égaux & sa CON+TAL Lorsqu'il n’est pas en
mission, il est en droit de se retirer dans un endroic paisible et in-
accessible au commun des mortels. Il peur s’agir d'un autre
continent de la Terre, ou un autre endroit du Million de

Spheres.

Ensuite, il devient un agent du Baton Runique i I'égal du
guerrier dor et de jais ou de Orland Fank, partageant une frater-
nité spirituelle avec cux. Les impératifs du Biton Runique s'im-
priment dans son subconscient, aussi n'a-t-il pas besoin de re-
joindre Dnark pour le consuler.

Enfin, 'aventurier regoit un présent de la part du Baton
Runique. Celui-ci symbolise les actions passées de sa vie. Il peut
sagir d’une arme enchantée, la capacité¢ de guérir magiquement
des blessures, ou de tour autre chose. Le maitre de jeu doit soi-
gneusement peser les actes passés de I'aventurier et choisir un

présent approprié.

Un aventurier qui choisit de servir le Biaton Runique perd
définitivement son libre-arbitre. 11 est désormais son agent et ne
peut plus participer & des aventures classiques. En fair, il ne sort
de sa retraite que pour aider des serviteurs du Biton Runique.

Créer un Aventurier

‘interprétation de votre aventurier repose essentiellement
sur des actions librement choisies ne nécessitant aucun jet
de dés. Les rubriques ci-dessous déerites correspondent i

celles de vorre feuille d'aventurier.

Nom

Choisissez un nom que vous trouvez attrayant. Méme si nous
employons encore des noms déja existant historiquement a

I'époque de I'Europe médiévale, il est peu probable qu'a I'époque
de Dorian Hawkmoon les noms de notre époque aient survéeu
sans subir de réforme orthographique ou de changement de pro-
nonciation. Soyez inventifs et évitez les noms trop familiers. A la
rigueur, écumez les romans de Moorcock ou d'autres auteurs de
fantastique pour y puiser le nom de votre aventurier. Evitez d'ap-
peler vos personnages Hawkmoon, Elric ou Charles Dexter Ward.

Quelques Prénoms Masculins

Abelard, Adasz, Beaulieu, Boris, Ceval, Colwyn, Cristos,
Derk, Dinas, Doras, Dorian, Edmund, Esher, Esteban, Frankos,
Frey, Gram, Herman, Huillam, layn, Jak, Johnas, Juhna, Kevas,
Korman, Lupus, Mikhail, Morise, Nicois, Nijel, Orland, Pahl,
Pawl, Pieter, Raul, Rikard, Stevas, Trevain, Usus, Vernaan,
Wilhelm, Xerxes, Yuran, Zed.

Quelques Prénoms Séminins

Andrea, Andala, Béatrice, Bernice, Carlotta, Dianna, Dorea,
Fara, Finola, Gera, Gervine, Herra, Hette, landra, Justi, Korin,
Krysta, Lucia, Liandra, Margo, Megan, Nerys, Nyneska, Pamyla,
Petra, Rosea, Seline, Sharyn, Tricha, Tula, Ursa, Vira, Wendia,
Yasmine, Zemalia.

Quelgues Noms d¢ Samille

Annala, Assimof, Banx, Belvederus, Cherenin, Churshil,
Clare, D’March, Dyk, Gemyl, Gabson, Halden, Heinlyn, Heler,
Heren, Hélm, Ishawud, Klavel, Kundera, Lyber, Makafry,
Miskov, Morisun, Muzolin, Nye, [’;i}'ts, Pownal, R}'l‘mkn\',
Schaeffa, Slaydec, Spinrad, Stafud, Sleen, Symarc, Trevain,
Valandrus, Vern, Vongut, Watz, Waughleggan, Winsor, Wolta,
Zelaznee, Zhivago.

Cieu O¢ Naissance

Pour vos premiers aventuriers, choisissez n'importe quel licu
de naissance en Europe. Evitez cependant la Granbretanne, trop
démente, et les pays du Proche Orient, trop éloignés. Enfin, ou-
bliez dans un premier temps I'existence de 'Amarekh, de
I'Asiacommunista et de tout autre continent.

Création du Personnage




Le chapitre consacré i la Terre du Tragique Millénaire pro-
pose une description de la plupart des lieux de naissance. Lisez-le
pour vous guider dans votre choix : cela simplifie les choses pour
le MJ et permet aux nouveaux joueurs de commencer a jouer
tout en ayant une bonne idée de I'univers de jeu. Apres plusieurs
SL‘S.‘;i()".‘\'. VOLus I)U'Llrrcz Cl‘t;n‘l' dC.‘i ﬂ\'CI1r11TiCrH prl}l’c“unt d\f l-t?['l-

droit de votre choix.
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Un aventurier peut étre de sexe masculin, féminin, voire
méme androgyne ou hermaphrodite. Les regles ne font aucune
discrimination sexiste. Cependant, notez bien que la Terre du
Tragique Millénaire est le siege d'événements dramariques peu

adaptés a la survie de femmes seules, habiruées a subir les sévices

de barbares violents, machistes et sanguinaires. Les aventuriéres
n’ont eu aucune difficulté i rejoindre I'élite de telle ou telle profes-
sion, ce qui ne veut pas dire que toutes les femmes y parviennent.

Agc e

Un aventurier peut commencer sa carriére a lage de 17 +1D6

ans. Il peut étre plus agé. 1l suffic de lancer des D6 supplémen-
taires et d’ajouter le résultat de chaque jet. Apres le cinquieme jet,
chaque D6 additionnel colite deux points a une caractéristique
quelconque. C'est le poids des ans. A titre de compensation, mul-
tipliez le résultat de deuxiéme jer et des suivants par 10, puis
ajoutez-les aux compétences de votre aventurier sous forme de
pourcentage. Multipliez le résultat des D6 par 30, et vous obtien-

dI'C?. votre Pl:'i_'lllL‘ Lil_' dé}’!&l]"[, L'X}TI']II'IH.: €n souverains d‘;u‘gun[,

ble d’APP
Nbre de Sig

Lancez 1D10 ou thoisﬁsef‘«una catégorie. Sélectionnez ensuite un ou plusieurs
signes particuliers parmi eux proposés. i le score d'APP est faible, choisissez des

traits distinctifs enlnidissant votre personnage. Au contraire, s'il est élevé, le mo-
ment hsj venu de définir c&qm contribue d son charisme et @ son aura séductrice.

| En effecunnt vos choix, myez d‘obtenir un ensemble cohérent. Si vore per-
I sonnug&l chauve et que son visage est recouvert de verrues, il se maguillera
sans doute et portera un
préferer effectuer un firag

pitre sur les Mutations. Cela
impur (des fréres ou des pai
qu'il a 61 exposé a des poison

sur la Table des Tares et des Malformations du cha-

et etre nés mumnls d pun anherel ou

s, blonds, gris, chauve, tonsuré, dégarn,
rasés, coupés a ras, emmelé
sins éfranges tatoues su
2) Poils facioux {hu :ue fressée, broussailleuse, fris&}uu parfum

bouc, moustaches énarmes, sourcils ¢ épais ou liés enire unq. pattes, de
étranges rasés dans une harbe ﬁ;ﬂﬁxl.

3) Traits du Vlsugr

peau pile, yeux noirs, gns, bleus marrons ou verls, cicatrice, léﬂres mlnres,i

Q'qpeuu A tout moment, un joueur expérimenté peut

dire que le sang qui coule dans ses veines est Sole, igUe, profunde doute, able,accntute, fore

:,'. , pleins de pou¥, Inngs trés longs, des-
2%

meftes hautes, menton |
ves, tache oculaire, fo-
ietuuthoixh" E

blanches, jaunes, fachées, irréguliéres ou ca
énorme ou fuyant, douh!e menton, peay gré

- ts lrldles, thers (nmpieiemem Irouaq*trup chauds ou trop froids,
pusser I'humidité, trop de bijoux, grand nmtha de breloques, guindés,
X, pumellemant denutla pnads nus, bottes de qunlus sundnlss em-

mle, mg{qsswe, nlm
quieuse; élocution distinctive au choix). f

8) Bras et Mains (doigt en moins ou en frop, nmlnm; fatouage,
bés, bras et mains puissants, frés poilus, trés hlés, longs el ose X, I
piile, gaucher, bras plus long que I'autre, mains calleuses (
choix). ;

poilu, Iurge;*_ﬁ'épu ":'"-' ¥
in manquant, cicatrig
life queve, ng_swllu s,

¥, -

9) Torse (corpulent, mince, ros, musclé, imherh
bedonnant, tatoué, bronzé, trés ple, sans nom
proéminente, nombreuses cicatrices, grand,

signe parficulier au choix). '

10) Jambes et Pieds (orteil en moins ou en |

trices, cicatrices dues av fev ou @ l'acide, fatouag

jombes trés longues ou trés courtes, frés pullus,wirps halés, boiteux, pieds el
iaux p 'I érudee, signe particulier au choix.
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=== Allure et Attitude =

Choisissez et notez si 'aventurier est athlétique, compérent,
confiant, astucicux, dominateur, patient, nerveux, rusé, altier,
cte. Un aventurier peut provenir de n'importe quelle espéce hu-
maine. Les races mutantes ne doivent pas étre choisies tant que
le joucur n’a pas compris la Terre du Tragique Millénaire. Elles
posent des problemes aux joueurs comme au maitre de jeu. 1l
vous faut donc demander la permission a votre M] afin de pou-

voir les jouer.

Indiquez ce qu'un inconnu remarquerait en tout premier
licu chez votre aventurier. Par exemple, s'il a Phabitude de sou-
rire avec mépris, tout le monde s’en apergoit. De méme, si sa
peau a été bralée par les radiations du Tragique Millénaire, tous
le verront. Pour déterminer ces premiéres impressions, trouves, le
score de votre aventurier sur la Table d'APP, puis lancez les dés
le nombre de fois indiqué et notez sur votre feuille d'aventurier
les résultats donnés par la Table des Signes Particuliers (page

précédente).

Choix d'une Profession

[ iL’Ll ne L'l)l'l'lpl'L’['llI }T.IS L[L' L'ILL\'.\L'.H (IL' }'lt'rhl)l]l]il‘l__"l_'. -I-ill.'lﬁ [L.'S
types de profession existent. Les vingt-deux consignés ci-
'.lpri‘.‘i .'l['lp;lr.'l'l.‘i.scnl Llilll.‘i ll_‘s roma:ans ({L' J'\"I(I‘]I'L‘l)l.\k. Vl)lIS
pouvez en créer beaucoup plus. Pour ce faire, les joueurs et le

maitre de jeu doivent en discuter au préalable.

Afin d'utiliser cette section des regles, il vous faur d'abord
choisir ou déterminer aléatoirement (par un jet de dés) lune des
carritres indiquées dans la Table des Professions. Si la méthode
choisie est fondée sur le hasard, il devient préférable deffectuer
le jer de dés sur la Table des Professions avant route chose. En
effet, si un résultat «Mutant Primitifs survient, les jets de caracié-
ristiques de aventurier peuvent évoluer (consultez le chapitre

sur les Mutations pour plus de dérails).

Si vous optez pour un jet aléatoire, choisissez la colonne qui
correspond le plus i votre vision des choses. Reportez-vous en-
suite au Descriptif des Professions. Vous v trouverez une bréve
description de la situation occupée par votre aventurier en tant
que personnage déburant. Il sagit pour chacune delles de sug-
gestions. Vous aurez certainement de meilleures idées, n’hésitez

donc pas a les employer lorsqu’elles se présenteront.

——— Argent Supplémentaive

La plupart des professions apportent de I'argent aux aventu-
riers. Cette somme représente ce que vous avez réussi i économi-
ser ou a emporter dans votre fuite. Son montant indique la ren-
tabilité de votre profession. Il se rajoute i votre péeule de départ.
Vous aurez tout loisir de conserver cet argent ou de le dépenser
dans des équipements variés. Consultez les Exemples de Prix qui

concluent ce chapitre.

ions e

Cable des Profes
I"€urope Occidentale

Choisissez une des occupations ci-dessous.
Sinon, choisissez une des colonnes et lancez
1D100 pour obtenir

‘dans les terres dévastées
Millénaire. La colonne «%
yrier une chance équitable
ssion. Si la co-
réaliste, elle

embrasser la

oblige la plupart des
profession de fermier.

% Prop. % Régulier
D100 D100
01-02 01-05
03 06-10
04-09 11-15
10 16-20
11-14 21-25
s 230 Marchond
s 3135 Marin, Pecheur, Pirate
B 23 36-40 Médecin, Apothicaire
U 4145 . Mendiant
26 46-50 Mercenaire, Garde du Corps
7 51-55 Mutant Primitif
28 56-60 Noble Mineur
29-87 6165 Z_.- an, Fermier ou Nomade* ou Serf**
88 6-70 ilote, Cavalier Aérien
89 1-75 vant, Sorcier ou Mystique*
90 6-80 Ser be, Ingénieur, ou Philosophe*

91-97 8185 que de Béfe
98 86-90
99 91-95 usseur de Primes

100 96-00

ent d un personnage né dans e
e régi

* Cette profession convient particul
Proche Orient, mais n'est pas limi

** Cette profession convient pai

ment @ Un personnage né dans
les Royaumes de I'Est. & :
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—— Descriptif des Professions ==

Artisan, Commevcant

Peut-étre ériez-vous potier, tisserand, charpentier, aubergiste,
forgeron, etc. Choisissez votre artisanat. Vous exerciez dans un
village ou un quartier de la cité, et vos voisins reconnaissaient
votre talent. Puis vous avez tout perdu. Un incendie, une fausse
accusation, la fuite devant le Ténébreux Empire qui veut vous
recruter dans ses ordres du Troll ou du Cyclope. Vous étes au-
jourd’hui un aventurier errant.

Compétences : Artisanart, Baratin, Evaluer, Marchander, Monde
Naturel, Sagacité, Sentir/Gotiter, et une autre compérence repré-
sentant votre spécialité,

Secrets Technologiques : réussissez un jet d’Idée difficile (INT
x3 %) et obtenez 1D3 points de COMP a choisir parmi : Bouée,
Mécanisme 4 Ressorts, Moteur a Propulsion Animale ou Narurelle,
Porte-Voix {(Mégaphone), Typographeuse, Vaporisateur.

Argent Supplémentaire : 250 souverains d’argent.

Prétre, Mluming, Prédicateur

Peut-étre ériez-vous a la téte d'un petit culte, dirigiez-vous
une paroisse du Sincere Repentir, ou ériez-vous simplement un
fervent adorateur d’une religion quelconque. Vous avez eu des
visions, peut-étre envoyées par le Biton Runique, concernant
Pimminence d’événements importants. Votre vie et votre vision
des choses ont radicalement changé. Complotez-vous contre les
autoritds, pt'échcz—vous la rédemption, ou avez-vous ¢té chassé
pour vos croyances déviantes ?

Compétences : Baratin, Eloquence, Médecine Rudimentaire,
Monde Naturel, Pister, Potions, Sagacité, et une autre compé-
tence représentant votre spécialitd,

Secrets Technologiques : si vous réussissez un jet d’Idée difficile
(INT x3 %) obtenez 1D3 points de COMP a choisir parmi :
(‘.;It'.lp]u.'.'nlc Miraculeux, Drogues, Porte-Voix (consultez
Mégaphone), Transmurarion,

Argent Supplémentaire : 300 souverains d’argent.

Chasseur, Chasseur ¢ (Nutants

Vous parcourez la forét en quéte de sangliers, de cerfs er
d'autres proies. Peut-étre exterminez-vous les mutants et autres
horreurs engendrées par le Tragique Millénaire. Vous étes prudent
et silencieux, et vous louez la beauté de la nature. Vous considérez
les citadins comme des fanfarons stupides. Vous éres aussi vaga-
bond et éprouvez de la curiosité i I'égard du vaste monde.
Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege, Déplacement
Silencieux, Grimper, Lancer, Pister, une compérence d'arme de
jet, une autre compétence d'armes, et une derniére compérence
représentant votre spécialitd.

Secrets Technologiques : aucun.

Argent Supplémentaire : aucun.

OVVISINOO)

Collecteur O'lmpdts ou de Loyers

Vous travailliez pour une grande et glorieuse administration,
ou un seigneur local. Sous une bonne escorte, vous rendiez visite
aux fermiers et leur preniez ce que vous aviez laissé 'année pas-
sée. Vortre supérieur ou votre seigneur était satisfait de vous. Puis
vous avez commencé a détourner a votre profit un peu des biens
que vous saisissiez. Aujourd’hui en disgrice, vous avez évité la
pendaison en corrompant votre geélier et en vous enfuyant.
Vous étes en quéte d’un avenir moins sombre.

Compétences : Baratin, Chercher, Crocheter, Evaluer,
Marchander, Pister, une compétence d’armes, et une autre com-
pétence représentant votre spécialité.

Secrets Technologiques : aucun.

Argent Supplémentaire : 500 souverains d’argent.

€sclave (affranchi ou ¢vadé)

Vous avez été capturé par les esclavagistes du Proche Orient
ou du Ténébreux Empire, ou étes nés de parents esclaves. Vous
avez été amené A réaliser des taches pénibles et dégradantes, peurt-
étre méme réduit aux travaux foreés, & moins que vous ne possé-
diez quelque talent qui fasse de vous un esclave de valeur. Dans
ce cas, vous étiez un serviteur, un intendant ou un précepreur.

Aujourd’hui, vous étes libre. Vous avez peut-étre ¢été affran-
chi, ou vous vous étes échappé en tuant votre maitre cruel. Quoi
qu'il en soit, vous révez de respectabilité, bien que vous sentiez er
portiez encore la morsure des fers sur votre cou et celle du fouer
sur vos reins. Quant a cette brilure sur votre épaule qui vous
identifie comme un esclave, vous vous efforcez de la dissimuler.

Compétences : Art, Artisanat, Baratin, Déplacement Silencicux,
Esquive, Se Cacher, Sentir/Golter et une autre compétence re-
présentant votre spécialicé.

Secrets Technologiques : si vous réussissez un jet d'ldée tres
difficile (INT x1 %) obtenez 1133 points de COMP. A dérermi-
ner avec le maitre de jeu.

Argent Supplémentaire : aucun.

Marchand

Rien de tel que la sécurité de votre bureau pour gérer vos af-
faires. Vous n'aviez pas a coloniser des sauvages nus, ni méme a
vous heurter i des clients malpropres ou sans le sou. Vous ache-
tiez en quantité pour exercer i I'encontre de vos rivaux une
concurrence la plus déloyale possible. Mais les derniers événe-
ments ont mal tourné et vous éres ruiné. Que s'est-il passé ?
Guerre, maladie, famine, escroquerie, cambriolage... tout est
imaginable.

Compétences : Ecouter, Europe du Tragique Millénaire,
Evaluer, Langue Nationale, Marchander, Monde Narurel,
Sagacité, et une autre compétence représentant votre spécialicé,
Secrets Technologiques : aucun.

Argent Supplémentaire : 2 000 souverains d'argent.
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Marin, Pécheur, Pivate

IX ¢t l]L‘S

Vous excellez au maniement des voiles, des batea
. les vents, la navigation flu-

navires. Vous connaissez les maré
viale et les éroiles. Vous avez déja visité la moitié des ports du
. Un jour, peut-ctre,

pays et vous voulez visiter les plus lointa

vous partirez en quéte de 'Amarckh. Mais il vous faudra votre
prnprc Ilil\'irl'. et avec ]L’.‘i tL'['llI)l:'lC.‘i. IL'S I'Jll]'ﬁlt'ﬁ‘ ot [L'S rerreurs liL'S

profondeurs, en acheter un et le conserver ne sera pas facile.

Compétences : Artisanat, Grimper, Monde Naturel, Natation,
:nce d'armes, et une autre

Navigation, Orientation, une compé
compétence représentant votre spécialié,

Secrets Technologiques : si vous réu 2 un jer d'ldée difficile
(INT" x3 %) obtenez Boude.

Argent Supp]émenmirc : 100 souverains d.;u'gcnl.

Médecin, Apothicaive

Vortre famille a pu vous donner ou vous paver une

150 na commencd que

¢ducation, mais votre apprentiss:
lorsque vous avez tenté de soulager les souffrances
T“CI'II:'[[L'.‘; ct pil}'siqllu.‘. (IL'F g_“l..”.‘i‘ \!Ullﬁ |l'<l\".1i“t"/.
peut-étre dans une maladrerie, éres missionnaire

;mpri‘s llt‘N mutants ou ¢ncore un L']]il['l'.il.lﬂ dim-

/)

bulant. Cela dit, votre dernicre potion a cu
quelques effets indésirables et vous avez pré-
féré décamper de toute urgence.
Compétences : Baratin, Hypnose, Langue

Nationale, Médecine Rudimentaire,

Potions, Sagacité, Scribe et une autre

compétence représentant votre spec alité.
Secrets Technologiques : obtenez 1D6
points de COMP & choisir parmi
Cataplasme Miraculeux, Drogues,
Emplitre Régénérant, Poison, Unité de
Soins, Virus.

Argent Supplémentaire : 1 000 souverains

d'argent.
Mendiant

La guerre, de par ses pillages et ses destructions, a gé-
néré de nombreuses vocations de mendiants. Peut-éure avez-vous
été gravement mutilé a la bacaille, ou sévérement puni pour

votre désertion. Il est méme possible que vous soyez un parasite
simulant diverses infirmités pour apitoyer les passants. Enfin, la
prostitution et 'espionnage sont quelques activitds complémen-

taires qui vous permettent d améliorer votre ordinaire.
Compétences : Baratin, Crocheter, Déguisement, Déplacement
Silencicux, Dissimuler un Objet, Esquive, Marchander, et une
autre compétence représentant votre spécialicé.

Secrets Technologiques : aucun.

Argent Supplémentaire : 100 souverains d’argent.

Mercenaire, Garde du Corps

Dans I'Europe ravagée par des guerres aussi insensées que
11“'111‘r£‘115t‘5. VOUSs vous i."l'l:___'r'lgl.'z ':1 L‘U[I'lhlil'l'l'l.' }'H‘I'IL['.H'I.[ une PLJ‘—
riode donnée en échange d'un salaire ou d'une part de butin,
Vous avez rempli votre dernier contrat, votre compagnic a éeé

décimée ou vous aver décidé d'arrérer les 1 Un jour, vous
ferez comme le comte Airain ¢t prendrez une somptucuse re-

traite dans un endroit retiré du monde.

Compétences : Bagarre, Equitation, Esquive, Lancer, trois com-

senint

rmes au t'lll‘ix, <t unce autre L'H[ll}'l(“lL'llCL‘ re

pL"It'I]L‘L'N (lh
vorre spécialitd.

Secrets Technologiques : aucun.

Argent Supplémentaire : 200 souver

Mutant Primitif

Vous éres une créature difforme et
monstrueuse, rejetée, honnie ou méme pour-
chassée. Vous évitez les villages, ol l'on pourrait
vous lapider, et les citds, ot vous sericz bralé.
Pourtant, vous ¢tes fasciné par la civilisation et feriez
tout pour pouvoir vous intégrer a la socided. Les
votres, des pillards primitifs et sanguinaires, ne
VOUS COMPrennent pas ¢t pourraicnt vous manger
bientor. Il ese peut étre temps daller tenter

votre chance ailleurs.

Lancez 1D100. Si le jet est compris entre 01
et 75, procédez i la eréation normale d’un mu-
tant. S'il est compris entre 76 ¢t 00, vous faites
partic de la catégorie des «monstres de foires :

effectuez sculement 1D6 tirages dans la Table
des Tares et Malformations. Consultez dans les
deux cas le chapitre sur les Mutations.
Compétences : Déguisement, Déplacement
Silencieux, Esquive, Monde Narurel, Se Cacher,
deux compérences d'armes de fortune (voir les tables
Ll".lrnlk’.‘i}. ¢ une autre C{H"PE:'N_'I'ICL' rupn."scn[;lnl votre
spécialité.
Secrets Technologiques : aucun.

Argent Supplémentaire : aucun.

Mystique

Vous as

imilez la science a la sorcellerie, soit parce
que vous étes crédule, soir parce que cela impressionne
les foules. Vous étes un peu astrologue, un peu alchimiste, un

peu charlatan

Vos connaissances ne sont que parcellaires, mais suffisantes
pour vous permettre de mener une vie facile. Les gens simples
vous appellent monseigneur et vous prennent pour un puissant
sorcier. Ne faites rien pour les détromper ! Vous perdriez tout

voire prc.‘atigc CL TOUS vos &I\':lIll:lgL‘.‘i,
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Compétences : Art (Astrologie, Chiromancie, Taror...),
Eloquence, Europe du Tragique Millénaire, Hypnose,
Marchander, Monde Ancien, Potions, Sagacité, et une autre
compétence représentant votre spécialité.

Secrets Technologiques : si vous réussissez un jet d’Idée difficile
(INT x3 %) obtenez 1D3 points de COMP i choisir librement.

Argent Supplémentaire : 100 souverains d’argent.

Noble Mineur \(0)‘

Votre lien de parenté avec le titre

';\,m'.i’;}\t!

est lointain ou votre famille connait
des temps difficiles. Invariablement,
votre naissance ne vous rapporte
aucun revenu régulier. Peut-étre
avez-vous €té déshérité, ou une
faction illégitime occupe vortre (h.’
manoir ou votre trone. Parmi

les titres correspondants a
cetre proﬂ:s.‘si(m. on trouve
baronnet, burgrave, che-
\-';'lllll'.r‘ I'I'lilrgril\’{_'. lllilrl.ll.li\‘i,
jarl ou thane.

Compétences : Arr,
Equita-tion, Europe du Tragique
Millénaire, Langue Nationale,
Sentir ou Goiiter, deux compé-
tences d'armes au choix, et une
autre Compétcncc représentant
votre spécialité,

Secrets Technologiques : si
vous réussissez un jet d’ldée
(INT x5 %) obtenez 1D3
points de COMP & choisir

librement.

Argent Supplémentaire :
500 souverains d’argent.

Nomade

Vous éres un habitant des
déserts du Proche Orient, vindicarif,

cupide et prompt a la colére. Vous
méprisez les citadins qui vivent

comme des femmes gémissantes. s

ne respectent pas les oasis et risquent de les
tarir. Vous avez eu la chance de partir a la découverte de la mysed-
ricuse civilisation d'occident, mais vous la trouvez insipide et dé-

risoire comparée a la dure survie dans les déserts.

Compétences : Ecouter, Equitation, Marchander, Monde

Narurel, Pister, deux compérences d'armes, et une autre compé-

tence représentant votre spécialité.
Secrets Technologiques : aucun.

Argent Supplémentaire : 50 souverains d'argent.

AF - -
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Paysan, Sermier, Serf

Toute votre famille er vos connaissances sont fermiers, liés a
la terre par force de loi et de nécessité. Votre seigneur n'est pas
forcément un tyran, mais il vous a toujours exploité.

Vous avez toujours ¢été traité en esclave, et méme mobilisé
plusieurs fois pour vous faire accueillir par un chaudron dhuile
brilante sur la téte lors des disputes territoriales de votre sei-
gneur. Aujourd’hui, vous étes votre propre maitre. Vous ne ferez
jamais marche arritre.

Compétences : Arrisanat, Ecouter, Monde Narturel,
Sentir/Goiiter, deux compétences d'armes de fortune (voir les
tables d’armes), et deux autres compétences représentant vos spé-
cialités.

Secrets Technologiques : si vous réussissez un jer d'Idée difficile
(INT x3 %) obtenez Moteur a Propulsion Animale ou
Naturelle.

Argent Supplémentaire : 25 souverains d’argent.

Pilote, Cavalicr Aérien

Maitrisant les rechniques de I'aviation, vous étes un pilote
d'ornithoptere ou le cavalier d’une créature volante, comme les
flamants de Kamarg ou les faucons des steppes moscoviens.
Peut-étre avez-vous aurtrcfois servi le Ténébreux Empire, le

a des riches

fuyez-vous éperdument, ou vendez-vous vos services
particuliers ou & des nations puissantes. Quelles que soient vos
motivations, vous ne vous sentez vivre que dans les cieux frais et
avec Il.! vent Cing]&lﬂr SUr vorre \'iS:lgt:,

Compétences : Chercher, Ecouter, Marchander, Orienrtation,
Piloter [véhicule volant] ou Equitation [monture volante], deux
compétences d'armes au choix, et une autre compétence repré-
sentant votre spécialité.

Secrets Technologiques : aucun.

Argent Supplémentaire : 300 souverains d’argent.

Savant, Sorcier

Pendant des années vous avez érudié les diverses branches
des arcanes qui font de vous un savant-sorcier. Contrairement
aux incultes, vous savez que la science n'est pas de la sorcellerie,
mais un art supéricur et bien plus puissant ! La Granbretanne
vous a contacté A plusieurs reprises pour participer a sa grandeur :

locaux propres, fonds illimités, reconnaissance de vos ralents,

Mais vous avez refusé. Méprisez-vous les Seigneu nébreux,
ou Poffre n'érait-elle pas suffisante ? Peut étre avez-vous tout

simplement vos propres ambitions.

Compétences : Artisanat, Evaluer, Langue Etrangtre, Maitrise
Technologique, Monde Ancien, Potions, Sagacité, et une autre
compétence représentant votre spécialité,

Secrets Technologiques : obtenez 2D6 points de COMP 2
choisir librement.

Argent Supplémentaire : 1 000 souverains dargent.

Creation du Personnage




rave

-\ oA

-

A
SN0

Scribe, Ingénieur, Philosophe

Vous étiez juriste, bibliothécaire, copiste ou enseignant,
Peut-étre méme travailliez-vous a I'érection de grands monu-
ments ou étiez-vous un batisseur. Ou alors vous avez consacré
votre vie 4 la contemplation de la condition humaine et de ses

liens avec le Multivers.

Mais vous avez décidé d'expérimenter le monde autrement
que par les livres, ou alors vous avez ¢té évineé de votre charge
par un rival peu scrupuleux. Vous vivez aujourd’hui en qualité
d’aventurier, et espérez bien accomplir & des fins personnelles

'ocuvre majeure de votre vie.

Compétences : Artisanat ou Art, Evaluer, Langue Etrangére ou
Nationale, Monde Naturel, Sagacité, Scribe, Million de Spheres
ou Monde Ancien ou Europe du 'lll‘ugiquu Millénaire ou
Hypnose ou Chercher, et une autre compérence représentant

votre spécialité.

Secrets Technologiques : si vous réussissez un jer d'ldée (INT
x5 %) obtenez 1D6 points de COMP i choisir librement.

1ns d :U't._"i_']ll'.

Argent Supplémentaire : 300 souv

Soldat, Garde, (Masque d¢ Béte

Vous étiez au service d'un noble, d'un royaume, d'une cité
ou d’un riche marchand. Mais une guerre, une épidémie ou
quelque chose de plus grave vous a fait perdre votre employeur.
En tout cas, vous étes maintenant a votre compte, et la vie

d’aventurier vous va comme un gant.

Si vous faisiez parti des soldats masqués de Granbretanne,
vous avez décidé de déserter a cause d’une faute grave que vous
auriez commise, et que vous voudriez racheter par une action
d’éclat. Ou alors étes-vous écoeuré par les exactions des

Seigneurs Ténébreux et vous avez décidé de prendre parti contre

la plus puissante armée d'Europe.

Compétences : Bagarre, Bouclier, Déplacement Silencieux,
Esquive, Lancer, deux compérences d'armes au choix et une’
autre compétence représentant votre spécialité.

Secrets Technologiques : si vous réussissez un jet d'ldée difficile
(INT x3 %) obtenez Héliographe. Les gardians kamargais I"ac-
quiérent automatiquement.

Argent Supplémentaire : 50 souverains d’argent.

Croubadour, Artiste

Vous avez de I'esprit, un physique intéressant et vous aimez
attirer 'attention. Vous étes peut-étre versé dans le chant, les ins-
truments de musique, les poémes satiriques, les histoires que tour
le monde connait déja mais que personne ne raconte comme
vous, la prestidigitation, le funambulisme, les culbutes et ca-
brioles, la jonglerie, les tours de passe-passe, ou quelque autre ac-
tivité du spectacle. Vous avez peu d’argent mais c'est assez pour
vivre au jour le jour. L'aventure vous apportera peut-étre une

meilleure vie ?
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Compétences : Art, Artisanat, Bararin, Eloquence, Marchander,

Sagacité, une compérence d'armes, et une autre compétence re-
g

présentant votre spécialité,

Secrets Technologiques : si vous réussissez un jet d’ldée difficile
(INT %3 %) obtenez Porte-Voix (consultez Még;iph(mc).

Argent Supplémentaire : 150 souverains d’argent.

Cucur & Gages, Brigand, Chasseur de¢ Primes

Vous étes impitoyable et dangereux. Les rumeurs et les mur-
mures vous précedent. Vous vous sentez néanmoins plus proche
de vos victimes que de vos employeurs, mais vous exécurez vos
missions meurtrieres trés fidéelement. Vous avez de nombreux en-
nemis. Derniérement, une chose terrible vous est arrivée, brisant
net votre carriére. De quoi sagit-il et comment faire face ?
Compétences : Déguisement, Déplacement Silencieux,
Grimper, Lancer, Potions, Se Cacher, deux compérences
d’armes, et une autre compétence représentant votre spécialité.
Secrets Technologiques : si vous réussissez un jet d'Idée difficile
(INT x3 %) obtenez Poison.

Argent Supplémentaire : 1000 souverains d’argent.
Voleur

Vous étiez un professionnel du crime : cambrioleur, bra-
queur, pickpocket, ete. Au début, cela vous paraissait malin et
pl‘ul]mh]c. Mais un vol a mal tourné, ou bien vous avez cam-

briolé la mauvaise personne et vous ¢tes fait un ennemi puissant.

Peur-étre étes-vous rangé i présent. Le fait de réussir une carrié
d'aventurier vous permettra d'oublier le passé... enfin, peut-étre.
Compétences : Chercher, Crocheter, Déguisement, Ecourer,
Grimper, Se Cacher, une compérence d’armes, et une autre com-
lité.

pétence représentant votre s
Secrets Technologiques : aucun.

Argent Supplémentaire : 500 souverains d’argent.

£es Compeétences

épartissez 250 points sous forme de pourcentages entre les
huit compérences procurées par votre profession. La plu-
part des métiers vous permettent de choisir une des com-
pérences indiquées au chapitre traitant des Compérences et dans

les Tables d"Armes.

Toutefois, les compérences Million de Spheres et Terra
[ncognita ne peuvent étre retenues ; il n'est possible de les ap-
yrendre qu'en cours de jeu. Les compérences d’armes peuvent
| | I

L‘mnprcn-.lrc Bagarre et Lutee.

Si le maitre de jeu 'autorise, il est possible de remplacer 'une

des compérences proposées par une autre issue de la liste des com-

pétences. Pour les armes, reportez-vous au chapitre Combar,
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rentes catégories de com-
gmenter ou de diminuer

blacement Silencieux,
Lutte, Natation, Sauter,

Communication : A
Elogquence, Hypnose,
Maternelle, Marchande

Sphéres, Monde Anc
Orientation, Potions, Sag

Manipulation : Amo
Avrtisanat, Cacher un Ol

tion, Piloter,
er.

———— Définitions

Chaque rubrique comprend le nom de la compétence, son
pourcentage de base/initial et une description. La plupart de ces
rubriques se terminent par un exemple de succes critique et de
maladresse propre 2 la compétence déerite. En cours de jeu, le
succes critique ou la maladresse devront éure inspirés par la situa-
tion. Efforcez-vous de créer des effets différents et propres a inté-
resser les joueuts.

Le maitre de jeu peut ne pas révéler le résultat d'un jer de
compétence sur-le-champ, ce qui lui permet, qu'il aic un dessein
particulier ou non, d’en érendre les conséquences en cours de

p:lrric.

Les chiffres donnés entre parenthéses représentent le pour-
centage de base des compétences. Celui-ci correspond 4 la dose
de savoir ou d'aptitude minimale commune & twus les habitants
de la Terre du Tragique Millénaire.

Nul n'ayant la connaissance universelle, les pourcentages de
compétences ne sont pas limités. Attendez-vous & voir les ni-
veaux de compétence excéder les 100 %.

Les rubriques consacrées aux compdrences sont aussi claires
que possible. La notion de compétence est foreément vague et
générale, mais elle reste plus précise quun simple jet de caraceé-
ristique. Discutez de leur interprétation ou application particu-

liere avec votre maitre de jeu.

Quelques tables et récapitulatifs viennent compléter ce cha-

pitre. lls contiennent des informations utiles.

Amorcer/Désamorcer un Piege (05 %)

Grace 4 la compétence Amorcer/Désamorcer un Piege, un
aventurier peut créer et désamorcer un systéme mécanique libé-
rant la chute d’un poids sur une personne, un mécanisme a res-
sort, un bloc coulissant, une chausse-trappe, ete. 1l a habitude
des pieges propres i la Terre du Tragique Millénaire. Cette com-
pétence n'englobe pas la connaissance des potions, ni la fagon de

traiter la science.

Un jet réussi indique que le piege fonctionne comme prévu
ou que l'aventurier le désamorce de la fagon appropride. 1l n'est
pas toujours nécessaire d'effectuer un jer pour désamorcer un

picge.

Toutefois, il fFaut réussir un jet en Chercher pour dérecter un
pitge posé par autrui. Pour concevoir un piege particulierement
difficile & trouver, il vous faut utiliser de surcroit la compérence
Dissimuler un Objet. Seul un succes critique obtenu en Cher-

chcr pourra EL‘ l_{LJ'lL'(_'IL'r.

En cas de succes critique, seul un autre suceés critique per-
mettra de désamorcer votre pitge. Une maladresse provoque un
inévitablement un accident en rapport avec la création ou le

désamorgage du pitge.

Art (05 %)

Dans I'Europe du Tragique Millénaire, seules les compé-
tences susceptibles d'étre employées par des personnes de noble
naissance sont considérées comme un art. Vous devez spécifier
s'il sagit de Chant, Conter une Histoire, Conversation, Danse
Protocolaire, Déclamer des Vers, Manieres Courtoises, Torture,
ou bien choisissez un instrument de musique tel que la Lyre ou
la Fliite.

L'accomplissement d’actes pouvant provoquer la transpira-
tion, comme les cabrioles ou la jonglerie, est au-dessous des cri-

teres de toute personne aspirant i la culture,

Pour étre considéré comme une personne cultivée, votre
score d’Art devra étre inférieur ou supéricur de 30 % maximum
i celui de la personne qui vous juge. Trop de culture nuir autant
que trop peu.

Un succes critique est une performance bien plus mémorable

ou plus distrayante que d’ordinaire. Une maladresse provoque les
grognements, les protestations, voire la colere de votre public.

Un aventurier peut connaitre plusieurs Arts. Des lignes
vierges apparaissent sous le titre Art de la feuille d’avenrurier.
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Artisanat (05 %)

Lartisanat regroupe les diverses compérences servant a créer
des choses pratiques ou des effets agréables. A 'appréciation du
maitre de jeu, la quasi-totalité des emplois ou professions rappor-
tant de I'argent reléeve de I'artisanat. Parmi les artisans ordinaires
figurent Parmurier, le constructeur de bateaux, le brasseur, le
charpentier, le magon, le faiseur de macramés et de noeuds, le
constructeur naval, le tisserand et aurres.

Dans I'Europe du Tragique Millénaire, la sculprure, la pein-
ture, la joaillerie, ainsi que la plupart des activités musicales sont
également considérées comme faisant partie de I'arcisanar.

Quant aux activités artisanales du spectacle, elles trouvent,
pour certaines, une application dépassant la collecte des pieces de
cuivre des fermiers ébahis.

¢ Tour de Passe-Passe procure une utile facilité dans
le maniement de toutes sortes de petits objets. Son utilisa-
teur manipule les cartes et les coques de noix avec habi-
leté. Il peut subrepticement ramasser des objets menus
(excellent pour faire les poches ou couper une bourse) ou
donner I'impression qu'une chose de petite taille surgit
tout droit du néant.

* Equilibre permet de se déplacer & de grandes hau-
teurs tout en conservant I'équilibre et la maitrise de son
corps. Cette compétence s’avére particulierement utile
lorsqu’il s'agit de marcher sur des rebords, sur des cré-
neaux et sur les foits. L'utilisateur peut facilement marcher
sur une corde raide ou un céble tendu dont la longueur
est égale @ 30 cm par unité de pourcentage (donc, 30 %
en Equilibre permet de parcourir @ métres de corde). Il
nest pas utile de faire un jet sauf si la longueur de corde
est supérieure a celle permise par volre pourcentage, il
pleut, en cas de vent, si vous essayez de tirer un projec-
tile, etc.

« Théétre, Jonglerie et Cabriole comptent parmi les
activités du spectacle les plus appréciées. Combinez
Cabriole avec Equilibre pour créer un trapéziste.

* La compétence Tarot et Chiromancie ne procure
aucun pouvoir psychique, mais ses utilisateurs ont |'habi-
tude de metire les gens a I'aise et de découvrir ce qu'ils
veulent entendre. Pour lire sur le visage d'une personne,
utilisez la compétence Sagacité.

L’obtention d'un succés critique dans une compérence d'ar-
tisanat signifie qu'un objet ou un service s'avere plus résistant,
plus mémorable ou peut-étre méme d'une qualité relle qu'il jus-
tific un prix plus élevé. Une maladresse suggere une chute, une
bévue ou un mauvais produit.

Un Artisanat doté d’un score supérieur ou égal & 100 % peut
réparer un objet en lui ajoutant un ou deux points de strucrure
afin de le solidifier.

De méme, une représentation pourra étre si spectaculaire

qu’une personne d'influence viendra trouver 'aventurier et lui

proposer de devenir son méeéne.

Vortre feuille d’aventurier comporte des lignes vierges réser-
vées & 'Artisanar.

Bagarre (50 %)

La bagarre, c’est 'art de se batre sans arme. Un bagarreur
utilise routes les atraques de type naturel : coups de pied, pouces
(.IZl"S IL'S '\'L'le. maorsures, COUPS d'.‘ hnu!c. l.'()llp IT()T[L: avec
I'avant-bras, et ainsi de suite. Son but est d'infliger des dégarcs
par tous les moyens possibles et imaginables. Un bon bagarreur
sait s'il est plus facile d’arracher une oreille humaine en impri-
mant un mouvement descendant ou ascendant, 11 sait laquelle
de la levre supérieure ou de la levre inférieure de son ennemi est
la plus vulnérable.

¢ Divisez le pourcentage de cefte compétence par
deux lorsque vous affrontez un adversaire revétu d'une
armure.

* les romans de Michael Moorcock ne font montre
d’aucune compétence en arts martiaux, mais il ne fait
aucun doute que ceux<i existent sous bien des formes.
Pour refléter cet état de fait, ajoutez 1D3 points de dé-
gdts supplémentaires lorsque votre score de Bagarre at-
teint 101 %. En conséquence de quoi Bagarre cause 2D3
points de dégéts & partir de 101 %.

* Quelle que soit votre classe d'armes, associez votre
compétence de Bagarre & celle de Cestus ou de Griffes
de Fer si votre Bagarre et votre autre compétence d'arme
sont toutes deux supérieures ou égales @ 101 %. Choisis-
sez le pourcentage de compétence le plus éleveé.

e Utilisez les dégats occasionnés par Bagarre/Cestus
et ajoutez-y le D3 supplémentaire conféré par vos 101 %
ou plus en Bagarre. Par exemple, vous pourriez tomber
sur la ligne Bagarre/Cestus 112 %, dégats
1D4+1+1D3+MD. Ce type d'attaque peut provoquer des
dégats dévastateurs.

En cas de succes critique, une cible dépourvue d'armure
pourra sombrer dans I'inconscience, et une cible en armure étre
¢rourdie et incapable d'agir pendant un round. En cas de mal-
adresse, 'attaquant pourra glisser et se déchirer un muscle ou se
féler une cote, perdant ainsi 1D3 points de vie.

Bavatin (15 %)

En cas de succes, la victime est momentanément d’accord
avec les propos tenus par l'utilisateur. Celui-ci emprunte peut-
étre une petite somme d’argent, cancane sur des secrets familiaux
ou produit tout autre effet mineur recherché. Restée seule
quelques minutes, la victime revient & la raison aprés avoir réussi

un jer d'Idée et le Baratin ne fait plus effer.
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Le Baratin est irrévérencieux : il dure trés peu de temps et ses
objectifs sont limités. Par contre, Marchander et Eloquence sat-
telent a des sujets d’importance et mettent plusieurs heures, voire
plusicurs jours, pour parvenir a une conclusion.

La réussite d’un jet de Charisme augmente vos chances de
réussir un Baratin de 10 %.

Le Baratin affecte au mieux une poignée d'auditeurs. Pour
toucher plus de gens, utilisez Eloquence. Le Baratin ne fonc-
tionne pas avec les personnes déja convaincues : employez plutor
Marchander ou Eloquence.

Un succes critique prolonge la période d’accord. Une mal-
adresse provoque non seulement I'échec, mais aussi la colére ou
les soupgons de la cible.

site des
Compeétences Oe 1égociation

Barafin et Eloguence persuadent la cible d'agir
immédiatement, Marchander convainc la cible
ou scelle le marché avec un profit important
r de lo compétence, Sagacité permet
arfaitement le caractére et les
la cible, et I'vtilisateur dit juste la chose
ibtenir un accord immédiat
peut permettre d o cible de contrer

Succés

Echec

Baratin ou £l

contraires ina d

onéreux pour | mleur d

il perd tunﬁm(e en ses efforts, Sagacité se méprend
désastreusement sur les mlaﬂlwns de lu cible.

Maladresse

Chercher (20 %)

Certte compétence pourrait permettre & I'aventurier d’aperce-
voir une porte dérobée, un assassin tapi derri¢re une tenture mu-
rale, un reflet ménallique dans un bosquet lointain, et ainsi de
suite. Certe compétence visuelle est spécifique : 'aventurier doit

‘t o" 0]

avoir une idée du type d'objet qu'il désire trouver. Pour vous
faire une idée de I'ambiance qui régne dans une ville ou un pay-
sage, ou pour déceler les potentialités de danger en mer, utilisez
un jet d'Idée.

Un succés critique permettra de détecter quelque chose de
wres difficile & voir ou i remarquer. Une maladresse illustre une
incapacité i voir I'évidence.

Crocheter (05 %)

Les serrures de I'Europe du Tragique Millénaire sont d’une
complexité variable, des serrures prétendues «inviolables» érant
régulierement inventées par des artisans serruriers. Un jeu d’ou-
tils de cambrioleur est nécessaire pour bouger les lourds leviers
de bois ou de fer, ainsi que des sondes et des crochets pour ex-
plorer les gorges de serrure. Par extension, utilisez également
cette compétence pour ouvrir les tiroirs secrets sans les détruire,
oter les scellés et les remettre en place, et toute autre tiche aussi
spécialisée.

Si Iartisan a réussi un jet critique lors de la fabrication de la
serrure, l'utilisateur de cette compétence devra en réussir un a son
tour pour l'ouvrir. Diminuez votre pourcentage de compétence
de moitié pour simuler la complexité de la serrure. Un succés cri-
tique permet d’ouvrir la serrure dans I'instant et sans bruit. Une
maladresse la fausse d’une fagon telle qu'il devient impossible de
I'ouvrir ou encore la serrure casse et ses entrailles heurtent
bruyamment le sol. Pour couper une bourse ou faire les poches,
reportez-vous a la compétence d’artisanat Tour de Passe-Passe.

Deéguisement (15 %)

L'utilisateur change d’atdtude, de style vestimentaire, et/ou
de voix. Le maquillage utilisé au thécre peut s'avérer utile, ainsi
qu’un faible éclairage. Diminuez vos chances si vous avez un
sexe, un age, une taille ou une race différents de celui que vous
incarnez. Pour ressembler 3 une personne donnée, réduisez votre
pourcentage de compétence de moitié. Ce type d'illusion ne
peut étre entretenu qu'a une certaine distance.

Les compétences Sagacité ou Chercher pourront conduire
un observateur i suspecter la personne déguisée. Lorsque vous
portez un déguisement, vous pourrez réduire les chances de suc-
cés de ces deux compétences de 10 % si vous réussissez un jer de
Charisme. Un succes critique permettra & aventurier déguisé de
donner des ordres convaincants ou d’échapper a I'inspection des
intimes. En cas de jet de Déguisement raté, les observateurs re-
marquent des traits comportementaux inhabituels. Une mal-
adresse attire immédiarement 'attention et invite & démasquer
publiquement la supercherie.

Déplacement Silencieux (20 %)

Utilisez cette compérence pour vous déplacer en faisant peu
ou pas de bruit, pour vous faufiler jusqua un adversaire incons-
cient de votre présence, ou pour franchir subrepticement un pas-
sage pendant que le garde regarde ailleurs. Réduisez de moitié le

Création du Personnage




Déplacement Silencieux de tout aventurier porteur d’une armure
de plaques ou d’'une cotte de mailles. Il est impossible de courir
en réalisant un Déplacement Silencieux si vous portez une ar-
mure, En effet, celles-ci grincent, cliquettent, font des bruits mé-
talliques, carillonnent, et tintent sans prévenir. Grace & un succes
critique, un aventurier pourra courir en armure sans faire aucun
bruit. Une maladresse dénote une impéritie excréme. Méme les
gardes les plus éloignés accourent quand I'aventurier trébuche er
heurte bruyamment le sol.

Dissimuler un Objet (25 %)

Pour couvrir ou cacher quelque chose, utilisez d’autres ob-
jets, des débris, du tissu ou des matériaux pouvant le masquer
ou le camoufler. 1l est également possible d’employer un pan-
neau secret, un compartiment caché ou de peindre et de chan-
ger 'apparence de 'objet de quelque autre fagon. En cas de suc-
ces, les objets de la raille d'un couteau ou de la paume d’'une
main peuvent étre dissimulés sous des vétements sans former de

bosses qui les trahiraient.

Grice a Dissimuler un Objet, une personne pourra se ca-
moufler mais en aucun cas se déguiser : utilisez la compérence
Déguisement pour ce faire. Les objets volumineux sont plus dif-
ficiles & cacher. Une personne seule sera incapable de dissimuler

un objer de taille gigantesque. Toutefois, grace a cette compé-
tences, un groupe d'individus pourra construire quelque chose
qui fera affaire.

En cas de succes critique, objet échappera a toute inspec-
tion, exception faite d’un détecteur technologique approprié ou
d'un jet de Chercher lui-méme couronné d’un succeés critique.
> attirera inévitablement 'attention d’autrui sur la

Une maladre
cachertte choisie.

ceouter (25 %)

Clest la capacité qu'a 'aventurier de comprendre et d'inter-
préter la signification des sons. Ceux-ci englobent une conversa-
tion érouffée, une brindille qui casse, un bruit de pas lointain, ou
le murmure d’une lame tirée de son fourrcau. Certains sons ne
peuvent étre pergus.

Un succes critique permet de surprendre une conversation
tenue 2 une distance inhabituelle ou de deviner le nombre et les
intentions de personnes s'approchant dans le noir. En toute lo-
gique, une maladresse fournit une mauvaise interprétation de
I'information.

Cloguence (05 %)

Les orateurs couronnés de succes influent sur lhumeur et les
actions de foules tout entieres. Pour uriliser cette compérence,
I'orateur doit s'adresser & un groupe ou i une foule. Pour une
2 Marchander ou Baratin. Les dis-

poignée de personnes, préfé
cours éloquents durent longtemps : entre 20 minutes et plusicurs
heures. La réussite d'un jet de Charisme augmente les chances de
succes d’un jet d’Eloquence de 10 %.

Un discours éloquent réussi occupe lesprit de la foule jus-

qu’a la fin de la journée ou de la nuit. Un succés critique pourra
convainere tout le monde pendant une semaine ou plus, certains
restant convaincus des années durant. En cas de maladresse, la
foule se moquera de Iaventurier er pourra méme aller jusqu'a le

lapider.

€quitation (35 %)

Cette compétence sapplique aux chevaux, aux dnes et aux
mules. Elle permet de bien soigner les animaux, de connaitre le
martériel de monte, de manoeuvrer un coursier au galop, de l'uri-
liser comme béte de somme, de le protéger pendant la traversée
d'un orage, d’un fleuve, d’'une montagne, d’un désert et autre, er
de s'y entendre en matitre de chariots et de chars rirés par cour-
siers. Si une monture se révolte, se cabre, trébuche ou s'emballe,
les chances de rester en selle de Paventurier sont égales a son
score en Equitation. Si un aventurier churte 2 bas de sa monture,
il perd 1D6 points de vie lors de cet accident. La réussite d'un jet
en Sauter réduir cetre perte de 116 points de dégits.

Les attaques et parades d'un aventurier en selle ne peuvent
excéder son score d'Equitation. Par conséquent, un aventurier
disposant de 200 % en Epée Large et de 70 % en Equitation
combat & cheval avee un pourcentage de 70 % en Epée Large

tant qu’il ne met pas pied a terre.

® En ce qui concerne les montures inhabituelles du
type éléphants, chameaux et bétes mutantes, réduisez
cette compétence de moitié.

* La saga parle de créatures volantes servant de mon-
ture & des cavaliers entrainés, comme les flamants géants
de Kamarg. la chance de base avec ce genre de créa-
ture est de 25 %. Vous devrez consulter le chapitre
Combat pour les batailles aériennes. Notez le type de
monture volante sur une des lignes vierges de la feville
d’'aventurier.

Un succes critique vous permettra de distancer vos poursui-
vants, de garder le controle de votre monture en présence d'un
horrible monstre ou de réaliser une manoeuvre inhabituelle et
difficile. Une maladresse immobilisera votre coursier, brisera les
rénes ou une sangle de selle, ou encore projetera le cavalier dans
un buisson d’épines.

€squive (DEX X2 %)

Cette compétence permet a aventurier d'éviter les coups vi-

sibles et de raccourcir ou d’allonger la distance le séparant de son
ennemi. Les tirs de projectile peuvent ne pas toucher leur cible,

ssocier I'esquive

mais en aucun cas ¢tre esquivés. N'hésitez pas i :
i la parade, lesquelles forment toutes deux des acrions librement
réalisables au cours d’un round. Elles peuvent érre udilisées a
chaque fois que vous étes attaqués. Suivant son pourcentage en
Esquive, le personnage pourra esquiver une ou plusieurs fois au
cours du méme round. Quand un aventurier utilise sa compé-
tence Esquive une seconde fois au cours d'un round de combar,
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sa chance de réussir est réduite de 30 %. Pour la troisieme
Esquive dans le méme round, sa chance est réduite de 60 % au

total, etc.

Employez la compétence Esquive pour tenter d'échapper a
toutes I'.'.\' '.ill'.lqlli.'.‘i, L]I'I L‘.nI‘J‘Jh;lll;ll‘Jl pnllr\-‘ll d‘U.nL' ArMe Courte ou
moyenne peut utiliser Esquive afin d’attaquer et d'aller au
contact d'un adversaire muni d'une arme longue. Tous les com-
battants peuvent utiliser Esquive pour faire une feinte : de certe
f‘i]q('ll]. il\ l]U“.__',ITlL'I'I[l"I'I[ I'J d'iﬁt&"'ll_'c IL'H SL"}'I{I[':I”[ dL' IL'l.ll' :tLl\’ch:lirt‘
et Pt'll\'l.'nl s d(‘g;lgcr,

S'il est tombé au sol, la réussite d'un jet d’Esquive permettra
au guerrier de se remettre debout sans ére touché.

Esquive contre Esquive, si les deux adversaires obtiennent le
méme niveau de résultar, ils se maintiennent a distance respec-
tive. Si le résultar d’un des personnages s'avere de niveau supé-
rieur, il peut choisir entre aller au contact ou se dégager.

Il est impossible d’opposer une Esquive & une parade, cette
derniére ne se produisant qu’en réaction & unc attaque.
L’encadré ci-dessous, Esquiver une Attaque, compare la compé-

tence d'Esquive au niveau de résultat d'un attaquant.

Esquive
Critique
Critique

Maladresse
Mﬁlﬂdresse -

M [ v v
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Curope du Tragique Millénaive (15 %)

L'aventurier a des connaissances portant sur les peuples,
Phistoire, la géographie et les Iégendes de 'Europe du Tragique
Millénaire. Cette information provient de mémoires, de chro-
niques, et de rumeurs, ainsi que de traditions générales a la préci-
sion douteuse (par exemple, tout le monde sait que les Kypriotes
sont des menteurs invétérés). Pour acquérir des informations at-
tenantes a des régions ¢érrangéres, comme 'Amarekh, I'Afrika,
I'Asiacommunista, 'Australia, ou le Proche-Orient, utilisez la
compétence Terra Incognita.

Un succés critique permet de découvrir un secret capiral,
une nouvelle source d'informations ou une chronique impor-
tante. En cas de maladresse, I'aventurier commet une grave er-

reur d'interprétation ou a oublié quelque chose.

Coaluer (15 %)

La réussite d'un jet d’Evaluer permet d’estimer la valeur d'un
objet et ce, qu'il s'agisse d'une émeraude ciselée, d'une vieille
épée, d'un cheval de monte ou de tout objet commun. Avant

ager, évite
maladresse,
t sur

arvient & é
her ou & se «

Les ennemis maintienne
I'attaquant doit effectue

Le coup produit les dégﬁis upp'ropriéSf
qui esquive glisse et to‘l;jjbe ausol.
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d'évaluer la valeur d’un artefacr, il faut également réussir un jec
en Maitrise Technologique. La valeur dépend de I'existence d’un
acheteur. La valeur apparente peut étre différente de la valeur
réelle : aprés tour, le caviar n’est rien d’autre que des ocufs d'es-
turgeons salés.

Grice 4 un succts critique, I'aventurier comprend la valeur
et 'importance d'un objet. En cas de maladresse, I'aventurier
paie un prix trop élevé, vend a trop bas prix, ou passe 4 coté d'un
objet de valeur.

Grimper (40 %)

Ne lancez pas les dés pour des escalades ordinaires de quarre
métres ou moins. Si vous gravissez une superficie plus étendue,
effectuez des jets en Grimper en les réduisant tous de 10 4 20 %
en cas d'obstacles tels que la nuit, la pluie, le vent, une surface
lisse, ou le fait de porter une armure compléte. Le grimpeur qui
rate son jet peut tenter un jet de Dextérité ou de Chance pour ne

pas Chlll’L‘]’,

Pour grimper en silence, comparez le résultat du D100 lancé
par le joueur aux compétences Grimper et Déplacement
Silencieux de 'aventurier. 8'il a réussi & Grimper mais a raté son
Déplacement Silencieux, il est parvenu & grimper mais a fait du
bruit. S’il a réussi son Déplacement Silencieux et n'a pu

Grimper, il est tombé mais n'a pas fait beaucoup de bruit.

Un succes critique augmente la vitesse du grimpeur ou lui
permet de porter un objet avec plus de facilité. Une maladresse
se traduit toujours par une chute extrémement bruyante.
Veuillez vous reporter au chapitre consacré au Systtme de Jeu,
page 86 pour prendre connaissance des dégirs occasionnés par

une chute.

Hypnose (0 %)

La compétence Sagacité doit au préalable érre urilisée avec
succes. L'hypnose nécessite généralement un objet pour concen-
trer I'attention de la cible, mais des intonations ou des rythmes
particuliers suffisent si la cible écoute avec artention. Plus la cible
est attentive, plus elle succombera rapidement a I'hypnose.

Pour que la tentative d’hypnose soit couronnée de succts, il
faut réussir un jet de dés inférieur au pourcentage de cette com-
pétence. Un jet de Charisme réussi peut apporter un bonus de
10 % ou capter I'attention de la cible. Par la suite, la cible
doit étre vaincue dans une lutce POU:POU sur la Table de

Résistance.

Si la cible est entourée de distractions (combats proches, pa-
nique collective, pluie de projectiles...), ou si elle sait qu'elle est
sur le point de se faire hypnotiser (comme peut le révéler un jet
de Sagacité) et n'est pas consentante, elle augmente temporaire-
ment son POU de 1D6 pour résister.

Différents effets sont possibles. En général, 'hypnose est uti-
lisée pour provoquer I'inconscience, pousser & un acte simple et
immédiat, calmer une cible paniquée, lui faire oublier la douleur,

etc. Il suffit alors d’exercer cette compérence 1D6 rounds pour
obtenir les effers désirés. Leur durée dépend de la qualité du suc-
ces dans 'utilisation de cette compérence :

rereeeen. 106 heures

CrtiqUE ...voveeeees

SULCORS s i i 1D6 minutes

dchiet . i Alcun effee
maladresse.....................La cible ne sera jamais affectée

par 'hypnotiseur

Certains effets, comme conditionner un esprit, explorer des
souvenirs lointains, procéder 2 un lavage de cerveau ou a une
psychanalyse, demandent d’exercer cette compétence pendant au
moins 1D6 heures. Ils peuvent étre maintenus indéfiniment, jus-
qu’a ce qu'un choc émotionnel brise I'influence de 'hypnortiseur.
La cible peut néanmoins tenter chaque jour un jet de POU x1 %
pour briser I'influence, 3 moins que I'hypnose n’ait connu une
réussite critique. Un choc émotionnel intense autorise la cible a
tenter sur le champ un jet de POU x3 %, et ce méme si le jet
d’hypnose est critique. La cible peut alors réussir un jer d'Idée
pour réaliser qu’elle était sous influence.

Noblegent s'est servi avec succes de cette compérence pour
hébérer Hawkmoon lors du banquet donné a chiteau Airain.
Dans les montagnes bulgares, Oladahn a endormi les brigands
qui les menagaient, lui et le jeune duc. Les deux hommes bénéhi-
ciaient de la torale attention de leurs cibles, ¢’est pourquoi leurs
tentarives furent si brillantes.

Il est possible que cette compétence soit le morteur essentiel
des formes de magie pratiquées par les sorciers tribaux afrikains
et les réveurs australiens.

Un succes critique rend la cible trés vulnérable a vorre in-
fluence. Lors de toutes vos prochaines tentatives, elle vous résis-
tera avec seulement la moirié de son POU. Au contraire, une
maladresse vous ferme définitivement sa volonté. Cela aura pour
conséquence que tous vos essais pour I'hypnotiser seront voudés a
'échec.

Lancer (25 %)

Pour ramasser un objet et atteindre une cible a distance, uti-
lisez Lancer. Les gros rochers et les blocs de pierre de moindre
taille nécessitent d'étre projetés a deux mains et parcourent un
métre par point de FOR du lanceur dépassant la TAI de I'objet.
Un objet équilibré tenant dans la main parcoure cinq métres par
point de FOR excédant sa TAL Les objets de taille inférieure
parcourent six metres ou plus par point de FOR excédant leur
TAL Ces deux derniers types dobjet rebondissent pour prolon-
ger leur course.

¢ Une pierre grande comme la paume d'une main oc-
casionne 1D2 points de dégats. Si elle est lancée depuis
une hauteur modérée, ajoutez un autre D2 points de dé-
géts par tranche de six métres de chute parcourue par la-
dite pierre. De fait, un caillou grand comme la paume
d’une main lancé depuis le sommet d’une tour de 18
métres de hauteur inflige 4D2 points de dégats.
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* Une pierre de la taille d'une téte occasionne
1D4+1 points de dégats. Si elle est lancée depuis une
hauteur modérée, ajoutez un autre D4+1 points de dé-
gats par franche de six métres de chute parcourve par lo-
dite pierre. De fait, un caillou de la taille d’une téte lancé
depuis le sommet d'une tour de 18 métres de hauteur in-
flige 4D4+4 points de dégats.

s
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Parmi les |ongues de la Terre du Tragique
Millénaire, on compte la Langue Commune, qui est
de trés loin rme de communication la plus ré-
pandue, a |'exception des peuples d'Afrika et
' ui ont développé leurs propres .
e Commune est acceptée comme
le de la plupart des aventuriers,
nationalité. Ils débutent dan

e ¢ s £amgues

nationalités différentes |
e Commune. En effet,
et de vocabulaire sont
dant la @mpréhension
s difficiles a saisir.

parlant enfre eux
des variations de g

Ensuite, chaque
Nationale. Elle ne
" pour les affaires
seignements ou |
tivés communiqu
Langue Nationale
nage dans sa |

INT x3 %.

jalement subsisté. Un }Sersonnoge :
langue archaique de son royaume
e égale au cinquiéme de son |
dationale. La Langue Commune

Btant une forme avilie de I'an-
s parlent le Vieil Anglai
al au cinquiéme de leu
e Commune.

nos jours, ont
parle toujours

ons ont développé des |
s cris et les mimiques
ngit pour eux d'une se-
ls maitrisent & leur INT

Enfin, les ordres |
Idiomes Secrefs basés sur
de leurs animaux ms. Il
conde langue maternelle g

x5 %.

® Un rocher de la taille d'un torse occasionne 2D4+3
points de dégéts. Ajoutez 2D4+3 points de dégats supplé-
mentaires par franche de six métres de chute parcourve
par ledit rocher. S'il tombe depuis le sommet d’une tour de
18 métres de hauteur, il inflige 8D4+12 points de dégdts.

® les rochers de plus grande taille tuent automatique-
ment les humains qu'ils percutent, soit en les écrasant soit
en raison de la commotion provoquée par la blessure.

e S'ils tombent d'une hauteur modérée ou élevée, les
rochers dont la TAI égale ou dépasse la moitié de la TAI
de la cible la tuent sur le coup ou, si cette derniére réussit
un jet de Chance, lui infligent des blessures graves.

Bien sir, les armures offrent une protection contre ce type
d'attaque. Toutes les armes de jet sont représentées par des com-
pétences spécifiques ; reportez-vous aux Tables d'Armes.
Consultez également la rubrique «Objets Lancésy des points de

ILglL consacrés au L'{)I‘I]h'dl.

En cas de succes critique, la cible peut subir des dégits sup-
plémentaires ou le lanceur bénéficier d'un événement favorable.
Une maladresse inflige immanquablement des dégics accidentels
4 vos compagnons ou aux passants, ou encore voit objer laneé

se briser.

Langue €teangere (0 %)

Pour parler une langue étrangére, érudiez-la ou habitez I'en-

droit otr el
nombre de langues que vous pouvez apprendre. Cette compé-

e est pratiquée. Il nexiste aucune limite quant au

tence représente la chance qu'a l'utilisateur de parler et de com-
prendre une langue bien précise de la Terre du Tragique
Millénaire. La Langue Nationale de I'aventurier dépend de cette
compétence, de méme que les Langues Archaiques (voir I'enca-
dré sur la Pratique des Langues).

Elle comprend l'aptitude rudimentaire a lire et écrire la
]:lr1guu. si elle a une forme écrite.

Lorsqu'un aventurier utilise une langue érrangére, ses com-
pétences de Marchander, de Baratin, et d'Eloquence ne peuvent
jamais excéder sa compétence dans ladite langue. Parfois, le
maitre de jeu pourra décider qu’un document ou un idiome
comporte plusieurs points complexes, et demander un jer de
Langue Etrangére pour chacun de ces points. De méme, le M]
pourra momentanément réduire la compétence de I'utilisateur si
celui-ci tombe sur un dialecte ou une forme écrite archaique de
la langllt‘ connue (voir la ruhr[quc la Pratique des Langues).

En temps normal, il faut réussir un jet de Langue Etrangére
pour lire un livre éerit dans une autre langue. Un pourcentage
élevé dénote une plus grande facilité, un phrasé plus ¢légant, et
en impose davantage. Si un aventurier possede des points dans
une langue étrangere donnée, il comprend toujours Iessentiel
d’une conversation normale. §'il dispose de soixante points ou
plus dans une Langue Etrangere, l'utilisateur peut faire croire
qu'il sagit de sa langue maternelle.
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Un succés critique ou une maladresse influence ce qui est
compris 4 la lecture d'un texte difficile ou archaique, ou encore
lors de situations dangereuses.

La feuille d’aventurier comporte des lignes vierges réservées
aux Langues Errangeres.

Langue Maternelle (INT x5 %)

Tous les avenruriers possédent la Langue Commune comme
langue maternelle. Normalement, aucun jet de compétence n’est
nécessaire pour utiliser sa Langue Maternelle. Si un document se
révele extrémement difficile a déchiffrer ou a été
retranscrit dans une écriture ou un dialecte
archaique, le maitre de jeu
pourra réduire les
chances de

ERVISINOO)

succes de l'utilisateur (voir la rubrique la Pratique des Langues).
Cette compétence comprend la faculté rudimenraire de lire et
d’écrire la langue, 4 condition que I'aventurier soit riche et cul-
tivé. Utilisez la compérence distincte Scribe pour les lettrages raf-
finés, I'organisation d’un document ou encore la recherche de
mots évocateurs.

Un succes critique impressionne grandement les auditeurs et
ce, quelle que soit la situation en cours. Une maladresse peut
amener les auditeurs & penser que I'utilisateur est un érranger, un
imposteur ou toute autre personne suspecte.

Lutte (25 %)

La Lutte constitue une attaque naturelle donr le
but principal est de contenir son adversaire. Vous pou-
vez parer la Lutte en utilisant Lutte ou Bagarre, ou lui

faire perdre de son efficacité en contre-artaquant (avec
un couteau, par exemple), mais cela n’est possible que
pendant le premier round de Lutte. Si une attaque de
Lutte est réussic et n'est ni parée ni rompue, l'attaquant em-
poigne et maitrise sa cible. Il choisit alors I'une des options

suivantes :

* Immobiliser la cible en opposant
sa propre FOR a celle de la vic-
time et en la vainquant sur la
Table de Résistance. En cas de
succes, la cible est fermement
maintenue jusqu’a ce que l'atta-
quant enfreprenne une autre ac-
tion. Si une corde ou une chai-
ne se trouve & proximité, la
réussite d’un jet de Dextérité per-
mettra & |'attaquant de solidement
ligoter son ennemi.

* Projeter la cible au sol. Si elle
est choisie, cette option est automa-
tiquement couronnée de succés.

¢ Assommer la cible. Voir la régle
Assommer p.100.

e Désarmer la cible. L'utilisation réussie de la compé-
tence Lutte deux rounds successifs permettra & |'aventurier
d’éviter un combat au contact lors du premier round puis
de saisir I'arme ou la main armée de son adversaire lors
du second round.

* Infliger une blessure physique & la cible ou la tuer.
Il faut que I"aventurier ait au préalable réussi une attaque
de Lutte. Il doit ensuite réussir un deuxiéme jet de Lutte
lors de ce round ou d'un round ultérieur. Chaque réussite
inflige & la cible 1D6 points de dégats, plus le MD de
I'attaquant. Peutétre fracasse-til la téte de son ennemi
contre le sol ou essaie-t-il de lui briser les os.
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e Etrangler la cible. Une fois maitrisée, la cible s'as-
phyxie en suivant les régles de noyade. L'attaquant n’a
pas besoin de faire d'autres jets de Lutte. Consultez le pa-
ragraphe suivant.

Si I'intention est de blesser ou de ter, la victime a été em-
poignée et ne peut échapper a cette prise qu'en opposant sa FOR
i celle de Matraquant et en emportant sur la Table de
Résistance.

A la Lutte, il existe de nombreux types de succés critiques et

dl_' il]{ll{i(l FCSSCs,

Maitrise Technologique (05 %)

Si la plupart des habitants de I'Europe du Tragique
Millénaire ont entendu parler de différentes machines, extréme-
ment peu en ont vu par eux mémes, exception faite de celles qui
commencent i se répandre comme les moulins a vent, les métiers
a tisser, les typographeuses, les horloges, les héliographes, etc.

Avee cette compétence, vous parviendrez & reconnaitre la
fonction d'un artefact technologique inconnu et vous pourrez
obtenir des indices sur la fagon d’activer cet objer. La réussite
d'un jet en Monde Ancien peut apporter un bonus de 10 % 2
votre jet de Maitrise Technologique, si le maitre de jeu I'estime

appropric.

Aprés une ¢rude éémentaire, qui dure 1D6 minutes, vous
serez capable de faire fonctionner un appareil simple. Vous ne
pourrez pas le réparer §'il est brisé. Par contre, §'il tombe en
panne et qu'il s'agit d’'une défaillance mineure, vous pourrez uri-
liser Réparer/Concevoir pour le remettre en état. Si vous dispo-
sez du matériel nécessaire, vous serez capable de le recharger
convenablement sans le détériorer.

Consultez le chapitre sur la Science. Utilisez la compétence
Piloter pour la mise en ocuvre d’un ornithoptére ou d'un véhi-
cule, et les compétences d’armes appropriées pour les appareils
de guerre.

Un succes critique vous livre le secrer du foncrionnement de
Iappareil, qui devient immédiatement fonctionnel entre vos
mains. Une maladresse implique que vous brisez le systeme de
mise en route, et que vous serez i jamais incapable de le réparer.

Marchander (15 %)

Certte compérence gére votre capacité a négocier et &

convaincre. Si vous vendez ou achetez, et si la différence est mi-
nime, cest le jet de Marchander le plus faible qui I'emporte. Si
vous débattez d’un probleme et si la différence est ténue, cest
encore le jer de Marchander le plus faible qui I'emporte.

Si la différence entre 'utilisateur de la compétence et son in-
terlocuteur est grande, des jets de Charisme, de Baratin et
d’Eloquence, des éléments nouveaux, des accusations, de la flat-
terie, et des menaces pourront peut-étre vous aider i parvenir a
vos fins. Un jet de Sagacité peut modifier les termes ou le but du
marchandage.

"

Un succes obtenu pour I'un de ces jets augmente systémati-
quement les chances de Marchander de 10 %. Une fois votre
partenaire convaincu ou le marché conclu, les termes du contrat
ne changent plus.

N'utilisez pas cette compérence pour régler des problemes
graves tels que déterminer si I'unification de I'Europe sous la tu-
telle granbretonne est préférable a anarchie barbare et destruc-
trice des autres nations. Il faut limiter son usage aux débats por-
tant sur la valeur d'un cheval ou d'un bateau, ou sur la possibilité
de passer le gué d'un fleuve en crue. Si vous avez l'intention de
tricher ou de mentir, utilisez plutde la compérence Baratin, Pour
prendre quelqu'un par les sentiments, utilisez Baratin ou
Eloquence.

Un succes critique pourra voir la naissance d’une amitié, des
dépenses amoindries ou tout autre dérivé ou limitation dési-
rables. Une maladresse pourra mettre I'inverse en lumitre et faire
tout perdre i 'aventurier.

Médecine Rudimentaive (30 %)

Ce pourcentage traduit la probabilité de réveiller un compa-
gnon inconscient ou simplement érourdi, de bien éclisser un
membre cassé, de traiter les brilures, ete. Il englobe la connais-
sance empirique de la structure et de la physiologie du corps
humain.

Cette compérence n'a que peu d’influence sur la progression
des maladies et des maux occasionnant des points de dégies au fil
du temps. La Médecine Rudimentaire produit un léger effet sur
un grand nombre de poisons. Consultez les rubriques correspon-
dantes dans les chapitres sur le Systeme de Jeu et la Science. La
réussite d'un jet de Médecine Rudimentaire permet de savoir si
des os ou des restes sont humains.

® Un round est nécessaire pour appliquer la
Médecine Rudimentaire & un mal.

* Appliquez un jet en Médecine Rudimentaire par
blessure et par personnage, qu’il soit réussi ou non.

* Un jet en Médecine Rudimentaire raté contraint
I'aventurier & attendre une heure avant de pouvoir effec-
tuer une nouvelle tentative. Toutefois, une tierce personne
pourra appliquer sa compétence Médecine Rudimentaire
a la méme cible lors du round suivant, ce nouvel individu
étant peut-étre davantage @ méme de faire ce qu'il
convient.

* Un succés enregistré dans cette compétence re-
donne 1D3 points de vie a la cible par attaque ou bles-
sure distincte. Distinguez les attaques par round, par atta-
quant et par arme.

Un succés critique en Médecine Rudimentaire redonne au-
tomatiquement 2D3 points de vie au malade. Un échee ne re-

donne aucun point de vie. Une maladresse entraine la perte de
1D3 points de vie pour cause de mauvais traitement.
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Million de¢ Spheres (0 %)

Les habitants de la Terre du Tragique Millénaire savent peu
de choses sur les autres plans. Lexistence d’autres mondes est un
mythe pour tous hormis les érudits et les sages, bien qu'il soit
possible que la Société des Réveurs Australiens ait grandement
approfondi le sujet. Un aventurier pourra augmenter sa connais-
sance du Million de Sphéres en conversant avec d’éminents sa-
vants-sorciers, en interrogeant les habitants d’aurtres plans, et en
pratiquant des voyages astraux. Le plus simple consiste encore a
entreprendre des ¢rudes académiques 4 T'aide de grimoires et
d’autres livres détenteurs d'un tel savoir.

Nombre de questions restent sans réponse ou leurs secrets
sont le privilége d’'une poignée de gens. Un jet de Million de
Spheéres réussi pourra done ne fournir aucune information.

Un succes critique peut révéler des informations décisives.
Une maladresse indiquera qu’une chose est impossible ou
n'existe pas, quand bien méme elle serait réelle.

Monde Ancien (0 %)

Vous avez une idée de la vie telle qu’elle érait avane le

Tragique Millénaire : ses merveilles, ses possibilités, mais aussi
des anecdotes et des fragments d'histoire. Vous vous inspirerez
de cette compétence pour imaginer de nouvelles machines fabu-
leuses, qu'aucun de vos contemporains n'a encore jamais vu, ou
pour recréer 'une des terribles armes qui a causé la chute de I'age

d.l)r.

Une réussite critique vous apporte des renseignements au-
dela de vos espérances. Il se peut que vous ayez appris de nou-
velles informations ou que vous soyez tombé sur une source de
savoir inédite. Une maladresse peut vous aiguiller vers une piste

catastrophique.

Monde Naturel (25 %)

Il sagit de la connaissance générale des animaux, des plantes,
de la vie marine et du climat propre aux régions ot laventurier

évolue.

Le maitre de jeu doit diviser ce score par deux en terre in-
connue, et par au moins quatre sur un autre plan. Cette compé-
tence concerne ce qui touche a la connaissance générale et non a

I'ensemble des choses susceptibles d'étre connues.

Un sucees critique permet d'identifier un animal rare ou de
dévoiler quelque secret. Une maladresse peut mener & une iden-

tification erronée ou i une erreur totale.

Natation (25 %)

Un nageur sait flotter et se déplacer dans I'eau ou tout autre
liquide similaire. Sous I'cau, 'aventurier nage de fagon conve-
nable, sauf si les conditions lui sont défavorables. Lors de situa-
liﬂ“s .'\'l“'l')rL'n-'lH[C.‘i ou mettant votre \"iC on d'.ll'lgcr, C{-I-L'L'l“l_“f. un

jet en Nartation pour continuer i nager.

Le Multivers es

-~ sphéres, chacune confenant un plan de I'existence
ou une dlmensm :

érente de I'espace et du
gjiner comme des molécules
liquide ou elles se dépla-
ant au travers les unes des

2l ne se rencon-

[ sphéres ou plu-

sieurs s'eff __eurent, les v leurs plans sont

possibles. =
Il arrive qu'elles se re
(tels les Quinze Plans de

bien souveni leur conjo

minutes, laissant d’infortun

étranger, incapables de

“Une fois par éternité
Million de Sphéres, au coi

sphéres coincident

ntant pour detgr, |

ltivers. De plus, un esp:
te sur chaque plan.

ment visible sur certains
il est si bien caché qu'il
Cet espace est oppele

gquilibre et les dieux ne
voyer leurs créo-
 on peut se réfu-
inces adéquates,
. du Multivers &
partir d'Uﬁé seule. : :
Elle ressemble parfe uperbe palais,
riche en obijets d'art ou rs qu'a d’ autres.
endroits il ne s'agit que din ement de huttes
de boue. Elle peut étre déserte olisurpeuplé
quel que soit son aspect, T@nelor '
tége ses immigrants d'unefagon égale.
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Un échec provoque un début de Un nageur peut tirer un objet capable de flotter d'une TAI

noyade. Consultez les régles adéquates maximale éeale i la sienne +2. Un nageur peut transporter indé-
) & 8

page 88, dans le chapitre consacré au finiment un objet ne pouvant pas flotter dés lors que son poids

Systeme de Jeu. Un nageur qui se noie maximal n'excéde pas sa FOR/2 en kilogrammes.
) ! g I g
a droit & un jet de Natation par O .
. % . UI'J succes critigque II]lllt LC LNe vITesse ou une
rf.'lll['lll. l'.l'] cas l.il_' Succes, |] . o .
yuissance de battement appréciables. Un échec
cesse de se noyer et se remet ;
o \‘ 3 I ] I Pl'l“ l{CL'.IL,'I'Il.'hCT une ['l()\".'ll]t'. [.J]'JL' Il]:l[i'ler'.‘iSL'
4 nager. a1, plus tard, 1 # 4 ’ .
& ! ec d \ provoque un début de noyade et désoriente
rate un autre jet de I :
\[ i ] I ]L’ nageur. ]}'.H]IL]UL', ]I ]'CPlJLIHHC It'.‘i sauvereurs,
Natation, 1l re- b s
i liche ses armes ou s’enfonce davantage dans
commence a se :
les pmhmdvurﬁ.
nover.

En movenne,

Navigation (15 %)

un nageur parcourt
le quart de la dis- L'utilisateur de cette compérence
tance maximale sait diriger de petits bateaux i
qu'il peut couvrir sur perche et & rames dans le vent, les
terre en un round. Sur tempétes et les mardes. Il peut éga-
une petite distance, ce lement déceler les obstacles cachds,
ratio peut passer du les signes annonciateurs de la proxi-
quart a la moitié. mit¢ d'une terre et les variations cli-
matiques susceptibles de mettre son

esquif en danger.

Les marins dont la compérence est
faible ont du mal & arrimer un canot alors

que les navigateurs compétents peuvent ma-
nocuvrer leur embarcation tout en maniant

I'épée.

Les marins dont le score est supéricur ou
égal 2 101 % peuvent manocuvrer des navires de
haute mer afin de diminuer les dégits occasionnds par

un combat maritime ou des forces naturelles. A partir de
101 %, soustrayez 1136 p[:imr& de dégf:ls par tranche de

100 % détenu dans cette compérence.
Exemple : le jowenr d'un timonier est doté de 301 % en
Navigation. Alors qu'il traverse la Mer du Miliew, une tempéte

se déchaine et son embarcation percute un rocher. Grice @ sa

] compétence élevée en Navigation, il peut soustraive jusqua un
; maximum de 26 points de dégits awx dommages subits lors
de laccident.

A bord de vaisscaux de grande taille, le capitaine pos-
seéde habituellement un score minimal de 101 % en
Navigation, et son second au moins 90 %. Leurs jets de
Navigation décideront du sort général du navire. Aussi
des compérences élevées peuvent s'avérer importantes,
D’aurres personnages risquent d'avoir besoin de

connaitre la compérence Navigation afin d'accomplir

9b des taches spécifiques a bord.

Les succes critiques et les maladresses peuvent
avoir pour seul effet de permettre ou d'interdire
des jets de compétence supplémentaires. Lors de
batailles navales, un succés critique ou une

]'ﬂitl;l({]’l_‘.‘;.‘il_‘ Fi.'l)]'l:'.‘il.‘lll'tlll’ l(ll]il)ll[‘:\' une ma-

NOCUVIe avantageuse ou de pii‘.‘Tl'L,' &]L[Lllil‘tf‘.
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Orientation (10 %)

De jour comme de nuit, par temps d’orage ou ciel dégagé,
l'utilisateur de certe compétence trouve son chemin. Ceux dont
le pourcentage est trés élevé connaissent I'astronomie et savent

interpréter les variations climatiques.

® les techniques aftenantes & cette compétence étant
a peu prés les mémes, |'aventurier pourra utiliser
Orientation pour mesurer et tracer le plan d’un couloir ou
d'une zone. Toutefois, son score en Orientation sera
alors égal & son score dans la compétence Scribe.

* A bord d'un navire ou d’un bateau, ou encore lors
d'un voyage cérien, le pourcentage dans la compétence
Orientation sera égal & celui en Navigation, Piloter ou
Equitation, suivant le meilleur des trois.

* Un succés critique permet de trouver le chemin
exact. Une maladresse méne a ‘opposé du chemin re-
cherché ou sur la route la plus dangereuse qui soit.

Diloter (05 %)

Cette compétence permet a 'aventurier de mettre en route,
de conduire et d'entretenir un véhicule motorisé. 1l peut s'agir
d’un engin terrestre, maritime, fouisseur ou aérien donnant lieu
i des compérences distinctes. Des lignes vierges sur la feuille
d'aventurier vous donne la possibilité de préciser votre champ

d’expertise.

Vous étes appelé a réussir un jet en Piloter chaque fois que
vous étes placé dans une situation délicate : un cahot sur la route,
une poursuite, une bourrasque inattendue ou une manoeuvre a
accomplir. Les décollages et atterrissages, ainsi que les trajets rou-
tiniers se déroulant dans des conditions normales, ne nécessitent
aucun jet de dés. Ils sont automatiquement menés i bien si le

score de compérence du pilote est au moins égal a 30 %.

Comme pour I'équitation, lorsque vous conduisez un véhi-
cule, vos attaques et parades ne peuvent excéder votre score de
Piloter. Néanmoins, vos passagers peuvent agir normalement
s'ils réussissent avant chaque action un jet de Dextérité.
Consultez le chapitre sur le Combat pour savoir comment se dé-

roulent les batailles aériennes.

Pister (10 %)

S'il réussit son jet en Pister, 'aventurier peur suivre la trace
d’une personne, d'un animal ou d’un véhicule laissée dans un sol
meuble ou un parterre de feuilles. La filature peur se poursuivre
tant que les traces demeurent lisibles. Les chances de succes di-
minuent de 30 % par tranche de 24 heures séparant 'analyse du
moment ot les traces onr été effecruées. Le mauvais temps peut
rendre la filature Emp()ssiHc, Sauf circonstances cxccptionnclles,
nul ne peur écre suivi sur I'eau, la pierre, dans les airs ou la nuit
venue.

En cas d'interruption ou d’effacement des traces, ou si la
cible est revenue sur ses pas, un jet en Chercher réussi ou un suc-
cés critique en Pister permettent de reprendre la piste. Si le pis-
teur connait le pisté, la réussite d’un jet en Sagacité pourra suf-
fire. Un succes critique permettra de poursuivre la traque en
dépit de conditions normalement impossibles. Une maladresse
aura pour effet de diriger sur une fausse piste ou exposera le pis-
teur 2 une embuscade.

Potions (0 %)

Grice 4 cette compétence vous pouvez reconnaitre, compo-
ser et dispenser toute la pharmacopée de I'Europe du Tragique
Millénaire sous forme de philtres, infusions, poisons, antidotes,
hallucinogenes et autres. Vous aurez peut-étre besoin de bien
connaitre le Monde Naturel pour trouver les ingrédients.

Les personnes disposant d'un score supérieur ou égal a 101 %
peuvent toujours trouver les ingrédients corrects d’une potion et
la préparer pendant la durée adéquate, & moins d’obtenir 00 a
leur jet. Les joueurs disposant de 100 % et moins, doivent réus-
sir un jet de Chance pour trouver les ingrédicms. S'ils échouent,
ils doivent faire un jet sur la ligne «Substituts» du tableau Durée
des Effets d'une Porion ci-dessous.

Une potion peut influencer I'état conscient ou la perception.
Elle peut augmenter ou diminuer une caractéristique mais pas
deux, & moins qu'il ne s'agisse des points de vie et du modifica-
teur aux dégits. Sinon, elle peut affecter un ou plusieurs groupes
de compétences (voir en téte de section I'encadré sur les Groupes
de Compérences). Cette compétence est primordiale pour la réa-
lisation de tous les Secrets Technologique ayant trait a 'alchimie

en général,

Type d’herbes Demi-dose

Dose normale Double do"'

1D4-3 heures
1D3-1 heures
1D6+1 heures

Substituts
Séches

Fraiches §
|

Vous trouverez une

‘table décrivant des poisons ordinaires -f_dt:;: cha

1D4-2 heures
1D6+2 heures
2D6+6 heures

~ 1D4-2 heures
~ 1D4 heures
- 2D6 heures

e Systéme de Jeu page 88.



La force et les effets des potions varient en fonction de la
fraicheur des herbes et de la concentration du produit. La ligne
«Substituts» de la table située page précédente indique la durée
defficacité obtenue quand il s'est avéré impossible de trouver
I'ensemble des ingrédients nécessaires i la bonne composition

d'une potion.

Un succes critique suggere une potion exceptionnellement
forte ou virulente, ou encore que aventurier a appris & réaliser
un composé plus rapidement ou meilleur marché. Par voie de
conséquence, une maladresse peut signifier que la potion est in-

(II)iI'It.:I'I'Ii.'III nétaste.

Réparer/Concevoir (DEX x4 %)

La plupart des aventuriers savent réparer ou concevoir les
¢équipements simples, les articles de sellerie, les radeaux et les ba-
teaux, etc. Pour ce faire, ils auront peut-étre besoin d'outils et de
matéricl spécifique.

Le pourcentage de réussite dans la compérence Réparer et
Concevoir n'augmente ni avec I'entrainement, ni avec 'expé-
rience, a la condition que la DEX change.

Si aventurier connair un Artisanat équivalent dont le score
est supérieur i celui de Réparer/Concevoir, utilisez I'Artisanat en

question.

Un succts critique permet la création d'un objer d’une qua-
lit¢ similaire a celle obtenue par un artisan. L'objet sera @ méme
de supporter une utilisation prolongée. Si le jer de
Réparer/Concevoir est raté, I'objet n'a pas pu érre construit ou
réparé, ou alors il s'est brisé lors de sa confection. Une mal-
adresse produit un article qui casse ou cesse de fonctionner a un
moment crucial.

La compétence Réparer/Concevoir est primordiale pour la
réalisation de tous les Secrets Technologiques ayant trait a la
Mécanique, I'Energérique ou la Biologie car c'est elle qui confere

au savant la nécessaire expertise manuelle. Vous devez consulter
le chapitre consacré i la Science pour apprendre comment appli-
quer cette compétence pour réussir la création des artefacrs rech-
s souhairtds.

nologic

Sagacité (15 %)

Grice i cette compétence, I'aventurier a les moyens de com-
prendre la personnalité et les objectifs d'une personne. Certte
compréhension demande de rester quelques minurtes en présence
du sujet érudié. Les supercheries habiles ne peuvent étre mises a
jour, 3 moins que I'aventurier ne parvienne & entamer la
confiance du sujet en lui révélant des événements ou un savoir
inattendus.

En cas de succes critique, les motivations du sujet sont mises
a nu, et N'udlisateur de la compétence dit exactement ce qu'il
faut pour obtenir un acquiescement immédiac.

En cas de maladresse, I'interprétation de Iaventurier est

C()I11ITI£:ICI]]¢II[ erronée.

r. U0 .'o )

Sauter (25 %)

En cas de réussite, un aventurier en position debout peut
soit bondir et attcindre une hauteur égale i une fois et demic sa
taille, soit sauter et descendre une hauteur égale & une fois sa
taille en se laissant glisscr vers le bas.

En position arrétée, il peut faire un bond horizontal et cou-
vrir une distance égale i sa taille. Avee élan, il peut couvrir une
distance égale & deux fois sa taille.

§'il tombe d’une éminence, la réussite d'un jet en Sauter per-
met a l'aventurier d’amortir sa chute. Lancez 1D6 et soustrayez
le résultat aux points de dégits occasionnés par la chute.

Il est impossible de sauter tout en portant une armure de
plaques compléte. Vous devez diviser par deux votre compérence
Sauter si vous portez une armure de demi-plaques, de cuir et an-
neaux ou de mailles. Ne tenez pas compte du poids supplémen-
taire d'une armure de cuir,

Un succes critique permettra de sauter plus loin qu'a I'ac-
coutumée ou en faisant moins de bruit. Une maladresse aug-
mentera les dégits de la chute qui sen suit.

Scribe (0 %)

L'aventurier sait écrire des manuscrits, des plans et des ins-
tructions d’une fagon attrayante ou impressionnante. 11 sait éga-
lement présenter des grimoires, des cartes maritimes et autres,
avec une tres grande clarté,

Un scribe peut également reproduire ou imiter des docu-
ments de toutes sortes, le risque de dérection devenant de plus
en plus faible & mesure que le pourcentage de compétence du
scribe augmente.

Un succes critique permet de créer une carte fiable jusque
dans les moindres dérails, écrire des ordres militaires impossible
de mal interpréter ou d’ignorer, ou encore contrefaire une lecrre
de relaxe écrite de la main du baron Meliadus de Kroiden.

Une maladresse se traduit par un torchon que les gens un
tant soit peu attentif considéreront en ricanant ou qui vous vau-
dra d’étre jeté en prison.

Se Cacher (20 %)

Certe compétence nécessite une cachette. Utilisez Se Cacher
pour échapper i la détection lors d'une poursuite, d’une sur-
veillance ou d’une situation imprévue. L'aventurier choisit les
meilleurs buissons, les meilleurs rochers, les ombres les plus
épaisses, et ainsi de suite, pour s’y dissimuler.

Dans une zone surveillée par des gardes, la compérence Se
Cacher vous permettra de changer de position sans étre dérecté.
Déterminez les chances de réussite de votre aventurier en divi-
sant son pourcentage en Se Cacher par deux. Si la distance i par-
courir est supérieure & deux ou trois métres, faites également un
jet en Déplacement Silencieux.

Création du Personnage




-l

ol '. J .‘ ‘ o" o)

Déguisement, Dép pl lacement Silencieux ou §

mener une inspec on que de rester passif. Un obsenrclle

inspection, souvent en qualité de venlleur ou de gardien.

en Evaluer,

Chercher, Ser

Remarque ce ¢

Si un aventurier n'est qu'en partie dissimulé mais se tient
immobile, divisez par deux les chances qu'a un observateur de le

remarquer.

Un succeés critique neutralise la réussite d'un jet en
Chercher. En cas de maladresse, laventurier attire 'attention
d’une fagon ou d'une autre.

entiv/Gotiter (15 %)

Un sucees permet de reconnaitre une odeur ou un godrt par-
ticuliers au bout de quelques instants. Laventurier pourra détec-
ter un poison ou une drogue dans du vin ou des aliments, remar-
quer l'odeur insistante d'un animal ou identifier origine d'un

parfum.

La compérence Sentir/Gotiter est importante pour bien ap-
précier les mets et les vins raffinés. Les personnes se prétendant
cultivées devraient posséder un score supérieur ou égal & 50 %

dans cette compétence.

En cas de succes critique, aventurier pourra mettre un em-
poisonneur A jour en découvrant des traces de poison sur ses
mains ou ses vétements, ou encore reconnaitre chacun des vins

servis lors d'un banquet.

Bien entendu, une maladresse expose aventurier au danger

et i 'embarras.

Ne remarque rien

Ne remarque rier

Peut re‘mcrqu_& en réussissant un jet
jacité, Ecouter,
/Goiiter ou Traquer.

il y a a remarquer.

-

_ acheh Obije
ur fortuit ou négligent a autant de raisons.

a généralement une bon

geni

| ou Traquer,
opproprte.

Ne remurque

jet critique ou I
Sagacité, Ecouter,
Sentir/Goter of
ce qui est app

Remarque
a remarquer.

Cerra Incognita (0 %)

Avec cette compéence, aventurier a des connaissances por-
tant sur les peuples, histoire et les territoires situés au-dela de
I’Europe du Tragique Millénaire, tels que le Proche Orient,
I'’Asiacommunista, 'Afrika ou I'Amarekh.

Les habitants originaires de 'Europe débutent avee un score
de 0 % dans cette compétence et développent leur savoir en

cours de jeu.

Les régions de Terra Incognita ne sont évidemment incon-
nues que pour les autochtones curopéens. Les natifs de ces
contrées mystéricuses débutent avee un score de 0 % dans la
compétence Europe du Tragique Millénaire et un autre de 15 %
en Terra Incognita.

Des lignes vierges ont éé imprimées sur la feuille d’aventu-
rier afin de différencier les diverses expertises possibles de la
Terre du Tragique Millénaire : Afrika, Amareckh, Asiacommu-
nista et Australia,

Un succes critique indique que aventurier parvient i ap-
prendre ou i déduire un secret capital, ou encore qu'il découvre
une nouvelle et importante source de savoir. Dans le cas d'unc
maladresse, aventurier se voit dans incapacité d'établir un lien
logique ou i se de souvenir d'une chose dont il a pourtant

C(![l]‘]&li.‘i.‘i:lﬂ(_'l_'.

Création du Personnage




1 L))

Nouvelles Compétences

La feuille d’aventuricr comprend quelques lignes vierges ré-
servées aux compétences. Elles sont destinées aux nouveaux ta-
lents que le M] pourra éventuellement accepter.

Le maitre de jeu est seul habilité & créer ou a valider une

nouvelle compétence.

£a Science

ertaines professions permettent d’obtenir des Secrets

Technologiques. C'est au joueur de décider si son aventu-

rier détient ces connaissances. 1l faut néanmoins veiller 4
ce qu'il ait I'intelligence nécessaire (INT 13 et plus ; consultez le
chapitre sur la science) pour les mémoriser et les mettre en
oeuvre.

Relevez le nom et la complexité de chaque Secrer
Technologique au recto de votre feuille d’aventurier sous le titre
«Secrets Technologiques Maitrisés» et au verso sous «Documents
Scientifiques».

Notes : Si votre aventurier réussit a obtenir des Secrets
Technologiques, inventez une histoire racontant comme il a pu les

apprendre.

La majeure partie des habitants de I’'Europe du Tragique
Millénaire confonde la science et la sorcellerie, suite 4 la Pluie de
Mort qui a traumatisé I"humanité et engendré le Tragique
Millénaire. Ces gens méprisent et craignent la science. Clest
d’autant plus vrai en Afrika, dans certains territoires d’Amarekh
ou dans les pays balkaniques d’Europe. Au contraire, les
Européens les plus occidentaux sont plus ouverts, de méme que
les Asiacommunistains et peut-étre les Australiens.

Cela dit, la science peut aisément devenir une source de pou-
voir ou de profit, aussi les nobles et les marchands engagent-ils
parfois des savants-sorciers personnels.

Aventuriers
Pevrsonnalisés

e paragraphe a pour objet de vous aider a personnaliser

votre aventurier. Pour ce faire, suivez la procédure de

Création des Aventuriers normale. Lancez ensuite 1D6
ou choisissez un des cas suivants.

1) Vous pensez d’'abord a régler vos problémes par la force
brute ou par des moyens trés pragmatiques. Ajoutez 20 % en
Bagarre, Déplacement Silencieux, Ecouter, Equitation, Esquive,
Grimper, Lancer, Lutte, Natation, Navigation, Sagacité, Sauter,

ainsi que dans une compétence d’armes.

2) Vous étes convaincu que ce sont la technique, Uhabileté et
I'expertise qui sont la clé du succes. Rajoutez 20 % en
Amorcer/Désamorcer un Piége, un Artisanat, Crocheter,
Déguisement, Equitation, Esquive, Evaluer, Médecine
Rudimentaire, Monde Naturel, Navigation, Orientation, Scribe,
ainsi que dans une compétence d’'armes.

3) Votre premiére impulsion est toujours d’embobiner vortre
adversaire afin d’en tirer un quelconque avantage. Ajoutez 20 %
en Baratin, Cacher un Objer, Chercher, Crocheter,
Déguisement, Eloquence, Evaluer, Langue Maternelle,
Marchander, Monde Naturel, Sagacité, Se Cacher, ainsi que
dans une compétence d’armes.

4) Vous vous complaisez 2 laisser les autres se salir les mains
pendant que vous prenez les décisions. Rajoutez 20 % dans un
Art, Baratin, Chercher, Déguisement, Eloquence, Equitation,
Evaluer, une Langue Etrangere, Langue Maternelle, Marchan-
der, Sagacité, ainsi que dans une compétence d’armes.

5) Vous vous intéressez a la science et vous aimez explorer
ses possibilités. Vous avez tendance & analyser froidement les si-
tuations et 2 leur trouver des solutions purement logiques.
Ajoutez 20 % dans un Art, un Artisanat, Eloquence, Evaluer,
Maitrise Technologique, Marchander, Médecine Rudimentaire,
Monde Ancien, Monde Naturel, Orientation, Potions, Sagacité,
ainsi que dans une compétence d’armes.

6) Vous croyez qu'une force supérieure guide chacune de vos
actions, et vous placez une grande foi en votre chance, les présages,
les superstitions et les revers de fortune. Ajoutez 20 % dans un
Art, un Artsanat, Baratin, Déguisement, Déplacement Silencieux,
Ecouter, Esquive, Monde Naturel, Potions, Se Cacher, Hypnose,
ainsi que deux compétences d'armes.

Si ces quelques personnalisations ne vous satisfont pas et que
votre maitre de jeu vous y autorise, vous pouvez également choi-
sir 13 compétences, 2 part Million de Sphéres et Terra
Incognira, et ajouter librement 20 % dans chacune d’elles.

Si aucune des professions proposées dans ce chapitre ne vous
convient, créez la votre, puis répartissez 250 points de compé-
tence supplémentaires comme bon vous semble. Discurez avec
votre maitre de jeu de I'opportunité d'obtenir des Secrets
Technologiques. Quant a I'argent supplémentaire, obtenez
2D100 souverains d’argent.

Verso O¢ la Seuille

La fonction du verso de la feuille d’avenrurier est en grande
partie évidente.

e La section du haut, appelée Histoire Personnelle, se
remplira au fur et & mesure que votre aventurier se fera
des amis et des ennemis, rencontrera des personnes re-
marquables et accomplira de grands exploits. Consignez
en cet endroit certaines choses que vous risquez d’oublier.

Création du Personnage
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e le chapitre consacré a la science
contient des informations portant sur les do-
cuments scientifiques et la fagon de les
utiliser. La rubrique Documents
Scientifiques de la feuille d’aventurier
consiste simplement en une liste des
Secrets Technologiques et Savoirs Scienti-
fiques dont vous avez connaissance.

e A l'instar de la section Histoire Personnelle,
les richesses s‘accumuleront progressivement... ou
pas du fout.

¢ Nous avons laissé de |'espace pour inscrire la
description de frois artefacts technologiques. Ils peu-
vent avoir été construits, trouvés ou volés.

* Tous les aventuriers débutent en possession d'un
cheval. Si les caractéristiques de volre monture vous inté-
ressent, notez-les & |'endroit prévu & cet effet.

Astuces pour Surviore

icn entendu, vous souhaiterez parer votre
aventurier de tour ce qui se fair de mieux,
mais cela saverera vite impossible dans un
monde oti la majorité des gens est pauvre. En gé-
néral, vous souhaiterez également lui donner
des caractéristiques et des compérences supéricures 2 la
moyenne, mais il sera tout aussi difticile d’obtenir des scores ¢le-

vés partout.

Voici quelques astuces qui vous permettront de eréer des
aventuriers & méme de vivre dans les Terres du Tragique

Millénaire et de survivre aux sessions de jeu.

———— Compétences O'Armes —

La majeure partie des habitants des Terres du
Tragique Millénaire porte des armes et n’hésite pas & en faire
usage. Si vous ne souhaitez pas voir les autres personnages affa-
er ]L,'ll'l'.‘i L'(]T'III“."I('I'I&'L') ¢n orerrassant votre L'l\'l_'l]ll[ri&'r. t'{?l].\litLIL"f.'
vous une compétence d’armes supéricure ou {':_!‘.-llc a 101 %, ce
pourcentage réduisant de moiti¢ le risque de réaliser une

ma l'.! tl resse.

Le pourcentage de p'.il".idr baissant de 30 % chaque

l‘(TiS que l‘.l['ll\l‘ pare un coup au cours li.lll‘l r{mnd. une

compérence de combar au corps a corps élevée peut

savérer fort utile.

Les points de pourcentage d’un fort score de compérence ﬁ*
d’armes peuvent ére répartis entre plusicurs attaques. Enfin, la
chance d'obtenir un succes critique augmente au fur et & mesure ab
(l(.‘ |i| Pl'ﬂgl'\'ﬁ.‘ii.[][l tlt'ﬁ t'{)lll}lt’.‘[cl]tc.\ Li(.' votre il\'Cl'laniL'r.
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Boucliers

Si votre aventurier a l'intention d’engager des combats
dignes de ce nom, il aura besoin d'un bouclier, ou tout au moins
d'une deuxieme arme. S'il pare i l'aide d'un bouclier, le risque
de briser une arme diminue et certains résultats obtenus sur la
Table des Maladresses ne le concernent pas. Si votre aventurier
en a la compétence, un bouclier se révtle plus fiable qu'une
armure. De surcroit, il permet aussi de bloquer des attaques plus

puissantes.

A Propos des Boucliers

La notation D, P, E et G indique le type de bouclier que
porte votre aventurier : demi, petit, entier et grand.

Armures

Lors de combats disputés au contact, il est bon de posséder
la meilleure armure possible. Dans ce jeu, les armures sont diffé-
rentes des boucliers, ces derniers produisant un effet défensif
constant. Les armures ont des faiblesses et des ouvertures. 11 faut
donc tirer le nombre de points de dégats qu'elles absorbent a
chaque attaque portée. Ce jet de dés pourra étre néfaste.

Tourefois, les armures peuvent faire la différence entre une
blessure grave et une blessure légére, ou encore entre une bles-
sure grave ct la mort. Elles pourront représenter la seule protec-
tion disponible pour votre aventurier lors d’embuscades ou de
tentatives de meurtre.

Csquive

Vous aurez besoin du plus fort score d'Esquive possible.
Comme vous pouvez I'imaginer, il peut s'avérer fort utile de sa-
voir esquiver un coup de hache d’armes. L'esquive et la parade
forment deux manoeuvres prises en compte dans ce jeu. Un
score d'Esquive élevé dote votre aventurier de la plus grande sou-
plesse de choix possible.

Cechnologie

La possession d’objets technologiques peut engendrer la co-
lere, la jalousie, le mépris ou l'indifférence. Les autochtones su-
perstitieux considéreront votre personnage avec suspicion et ne
réagiront peut-étre pas toujours positivement si vous faites éta-

lage de votre wsorcelleries.

En ce qui concerne les connaissances scientifiques, elles vous
seront généralement enviées et certains personnages vous offri-
ront des fortunes pour que vous les instruisiez ou leur fabriquiez
certains artefacts. Ailleurs, on pourrait vous briler sur un biicher

si vous révéliez vos connaissances

Enfin, rappelez-vous que vous détenez un formidable outil
de construction et de protection, pas seulement de destruction
aveugle. Vous pourrez certainement prodiguer soins et miracles.

N'oubliez jamais que la Science est & lorigine du Tragique
Millénaire. Alors considérez-la comme tel : quelque chose a

craindre et A respecter 4 la fois.

Assortir ses Compétences

S'il est bon d'avoir des compétences de nature varide, il est
¢galement utile de posséder des compérences agissant en complé-
ment les unes des autres. Par exemple, un pourcentage élevé en
Déplacement Silencieux, en Pister et en Amorcer/Désamorcer
un Piege suggére un personnage a vocation de chasseur ou de
trappeur.

De méme, un pourcentage élevé en Marchander, Sagacité, et
Scribe suggére un marchand ou un négociant. Enfin, un pour-
centage ¢élevé en Art, Sentir/Gotter, Langue Maternelle et
Langue Nationale indique un personnage trés cultivé.
L'assortiment des compétences permet de créer un secteur d’ex-
pertise général, assurant  votre aventurier une grande souplesse
d’actions et de réactions, ce qui rend sa personnalité plus facile i
cerner et simplifie son interprétation.

= Compétences O¢ Communication =

Essayez d’avoir un score en Baratin, de Marchander,
Eloquence ou Art élevé. En effet, votre aventurier aura tout au-
tant besoin d'influencer et de convaincre les gens que de les
combattre.

——— Demandez avant O’Agir

Votre maitre de jeu sera enchanté de vous faire part de
toutes les choses pertinentds que votre aventurier pergoit,
De plus, vous saurez alors précisément ce que votre personnage
pergoit.

N'ayez pas peur de demander des informations : le bretteur
auquel vous faites face a-t-il I'air stir de lui 2 Ce marchand porte-
t-il beaucoup de bijoux en or ? Le bois d’ocuvre du navire est-il
poli et bien entretenu ou tacheté par I'age et 'eau de mer ¢

Connaitre 'Adversaive

Les pourcentages dans certaines compétences peuvent se
compter en centaines, la possession de puissants artefacts techno-
logiques rester discréte et toute personne bien habillée est suscep-
tible d’avoir des amis capables d’ameuter une cité tout entiére : il
est stupide de chercher querelle & la mauvaise personne. Arrendez
d’avoir une réelle raison et battez-vous seulement quand 'hon-
neur 'exige.

Connaissez vos Amis

Si les aventuriers forment un groupe aux alliances diver-
gentes, vos chemins finiront par bifurquer & un moment ou un
autre. Méme le comte Airain finit par se rendre compte que l'as-
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cension de I'Empire Ténébreux est un mal pire que I'anarchie
qui régne sur I'Europe. Si vous jouez un partisan de la
(;r&l'['ll)rl_'r;ll'l[ll_‘, C.‘;.‘i;l}’(_"f, ll(_' CO[TIPQSLIF |1yp06rit(‘m(:nt sSur [cS
thémes de l'ordre, de I'unité, et de la paix universelle. Montrez
que les actes de la Granbretanne ne sont qu'une tentative pour
recréer I'érar de béatitude de I'dge d'or. Certes, en cas de succis la
position de la Granbretanne sera d’autant plus envide qu’inacces-
sible, mais il faut bien quelqu'un pour montrer le chemin aux
faibles, non ?

Si au contraire, vous vous opposez a |'ascension des
Seigneurs Ténébreux, pensez d’abord i vous tailler une

place au soleil. Votre royaume fair appel 4 votre loyaueé,
votre patriotisme, mais c’est en fait égoiste. Vos sou-
verains se sont toujours engraissés sur votre dos et
si vous les sauvez des griffes granbretonnes, ils re-
commenceront apres une courte cérémonie de
remerciements. Cela en vaur-il vraiment la
peine ?

Si vous jouez un personnage désirant

servir le Baton Runique, vous devrez
trouver 'occasion d’étre miséri-
cordicux et de savoir ap-
précier ce qui vous

cntoure,

fg

Mais surtout, vous aurez a réparer les injustices et & punir les
crimes 4 chaque fois qu'ils se présenteront. Malgré les choix poli-
tiques au sein du groupe, essayez de développer avec les autres per-
sonnages des liens d’amitié. Si le caractére de votre aventurier vous
en empéche, il aura bientér besoin de nouveaux compagnons.

== Versez de¢s Rangons Crédibles —

Si toutes vos tentatives de survie

échouent, vous pourrez peut-étre dissuader

I"adversaire qui vous tient a sa merci de vous

*)\
&-I',/ tuer en lui promettant le versement d’une

rangon. Le mot clé d’une telle situation est
wcrédibilités @ la somme promise doit atteindre

.(m‘/ : e ) :
A au moins 10 fois l'argent supplémentaire de
-— votre prnl-cssiml pour en valoir la peine (avec un mi-
nimum fixé 3 1 000 souverains). En outre, 'aventu-

N rier doit avoir prévu une fagon plausible de livrer la

rancon puis de s'extirper des griffes de son ravisseur. Il
doit enfin convaincre ce dernier que les propos qu'il lui

tient sont la stricte vérité.

L£es Prix

es prix sont généralement indiqués dans une unité moné-

taire standard appelée «souverainy. Les souverains sont des
pi¢ces en argent qui ont cours dans I'Europe du Tragique

Millénaire. Un souverain vous permet dacheter une chope de

bi¢re ou un pain. La valeur d’un souverain est suffisante pour
l:'“'t' ll[i]C [1]lli5 P'JS au !'.l(}i[l{ tIL' mettre une |‘}cr.\':!nnc LI."I['[S tous s¢s

érats ltll'.‘i(llI.L‘”L' on Pl.‘l'tl une.

Nous supposons que chaque nation européenne dispose

d'une ou plusicurs devises équivalentes. Par souci de simplicité

Il.ll.]i(]'l](.‘. L'I'Ii'll_'ll[\(_' (IL' ces ilL’ 5 a '.IPPFUXI[[“'.![Il\'i.'n'lL’['l'[ I."l [I'll"l]'l('
valeur. Elles sont interchangeables et ce, méme si leur aspect,

JL‘LI]’ nom, ct IL‘l:II' forme \':1Ti(.‘lll'.

Il est possible d’adopter une solution plus réaliste et

de créer des dizaines, voire des centaines de picces diffé-

rentes au taux de change différent. Les mq s de jeu dé-
sireux de concevoir un systetme monéraire plus réaliste

sont encouragds a le faire.

Une mauvaise gestion, la piraterie et des princes dépensiers

font que les gens entassent leurs piéces en or, appelées «cou-

s. Elles sont donc

ronnes». Leur valeur équivaut & 50 souver
trés rares. La valeur nominale d’un souverain équivaut a dix
pitces de plus grande wille appelées «écusy, forgées dans du
cuivre. Clest la monnaie en circulation la plus courante, méme si
sa valeur n'en fait pas la plus pratque. Enfin, les «fers» sont bat-
tus dans divers métaux vils et miteux. Ils valent dix fois moins
que les écus. Nombreux sont les marchands qui les refusent et les

gens qui les méprisent. Les tribunaux ont pour habirude de limi-

ter les sommes maximum des detees payables en Fers.

Création du Personnage




Sauf indication
prix sont donnés en
s'agit de prix moyens.

Le prix élevé d'un
plique pas nécessaire
vendu cette somme
trouver d'acheteurs.

Les prix chang un acheteur
a l'autre, étants sujets @ des condi-
tions, des localités Qf*_ﬂ'es saisons va-
riables. Le prix d’un objet usé mais
en bon état est égal @ la moitié de
celui d'un article neuf.

Lles prix des armes, armures et
boucliers figurent au chapitre consa-
cré au combat, sur la colonne de
droite des fables appropriées.

Boissons et Nourriture

Grande fosse de luit igre
Slipe do sl .. ....... . SN
Bletdo bidlE........... .0 .50
Coupe de mauvais vin
Coupedebonvin...........ccoeeivvennnnnn..
Carofedebon vin. ........... SEE e e iie
Bol de gruau froid é
Poulet rtientier .............coiiuereiiinnnes
Saumon fumé entier
Cochon de loit rdfi entier
Jombon cuit enfier .
Tranche de boeuf réti .. ................... A
Trois oeufsdepoule ..........coooeiiiiiiii... 1
Trois oeufs de poule frais .........coeenn oo, 3
Poignée d'oeufs de caille ........ooeeneonnnnn.. 5
Pain rond frois. ........ SR ... ... 1
Morceaudepainlong. .......covnneiieinaiit 1
SIXOIgNONS - . ......... ..o ot . 1
Guirlande de goussesd'ail ...................... 1
Potdemiel........... .00 .0 . ... 5
Bhcuit . o8 .. ... 0. SR . 4
Gloce aux framboises, une cuillerée .............. k!
500g de fruits frais. .. .........coooeiiiiiiL 3
500q de légumes frais ...............ooooiil 1
Vétements
Chopeatioed. . . . ............ R ... 10
Chopeaudlamode. ...........ooeiviininan.. 15
Bottes de qualité ...................oooelll. 75
Rhire de SONMSS . . ......... 0 .- . 10

-k oA

r 4 S
| 7 v v
Fas ) 4yVe, ‘J

28

Coupe de cheveux ou rasage. ... .. ... 2
Repas banal............... .. .. 2
Bonrepis.............. 38 L. T 6
Excellent repas............. . % ....30
Abri, par nuit : '

sol d'une auberge.... ... ]

couchette de dortoir ... .. . .4

chambre privée ... .. .. ... 25
Prostituée, par nuit : :?a

novice blosée ...........0 .. 5

experle enthousiaste . .. .. ... 25
Mettre un cheval @ I'écurie, par nuit..... . .. .. .. 28
Metire une monture volante d |'écurie, par nuif...... .. 15
Faire écrire une letire. . .........e. ..ot .. ... 4
Enirainer une compétence, par semaine . .......... 50
Charpentier, magon, porjour ................... 40
Forgeron, parjour .......covvvvniiieunnnnn... 50
Armurier, POROUT . ..o L 60
Serviteur fiable, par semaine ................... 30
Pot-de-vin versé & un officiel .................. 20+
Offrande digne d'éloges dune église ............ 10+
Représentation au tribunal, parjour . ............. 60+
Envoyer un message & |'autre bout de la cité....... .. ]

Articles Divers

Selle et articles de sellerie. .................... 250
Livre de chant ou d'histoire ................... 90+
Livre Vgt ... OO 50
SacOnoSETN. . ...... EEE ... .L0. ... 40
Corde (30m, FOR40)........coveennnnae. .. 20
Chaine d'acier (15m, FOR64). ................. 250
Cadenoset defenfer........coveennnnene.. .. 15
Collierd'esclove . ......... . S0NE SEE 20
Borreaming ............ S S 25
Pelle ..o R 10
Pioche ................ . SSSSE. . SEEE. .. 30
Lot da 20 Aéches ......... . SNSEL. .. . . 20
Outils de crochetage des serrures .............. .. 65
Bidon (2 fiives)........... 0SS . .. 10

Création du Personnage

Lompe d huile ..........

Huile @ Lampe, durée 7 nuits =
5 hamegons en ader. .. ... "" x
Set de cuisine de comping
Poélon en bronze

Pefit bateau de péche ... iiill.

Galére maritime, 10 esclaves. ............... 20000
Galére de guerre, 200 esclaves .............. 150 000
Voilier marchand de pleinemer.............. 90 000
Masure de bois et de chaume .................. 100
Maison 3 piéces, pierre et tuiles............... 2 800
Mur de 3m, entourant la maison ................ 2 400
Résidence d'un noble mineur................ 20 000
Résidence d'un riche marchond . ............ 140 000
Palais du Roi............. Impéts de la nation sur 4 ans
Pontenboisde 10m. ..........oovveennnnnn. 560
Palissade en bois, 100m .........c.ovvennens 3000
Esclave adulfe, instruit. .. ...oovennnns.. 20 000
Herbe médicinale du site (3 doses) ........... 1a120
Herbe médicinale étrangére (3 doses).. . ...... 5d 500

Animaux
(Condition Moyenne)

I SOOI 1000
Poule pondeuse ..........coeviniainiaiiannn.s 5
Vadhedloif ........... oSS S 80
Chien de gorde. ...... OSSN, . 60
Boguiporc. .......... N . ... 0. 200
Porcelet . ...........CEN. ... 08 25
Cheval de Selle . . ... USSR, . ....... 280 1400
Molet ............ SSSSEEE. .. 0 1400
Boeuf.......o... N oo 1900
Chiendeberger..........oooiiiiiiiiina. 150
Flomant de Komarg. .........oooeeeennn.. 13000
Foucon des Steppes .. ... ceeveneneirennnn.s 12000
Poron. S, ... 000 NN .00 .. 10000

Bijoux, etc.

Torque en argent anfique. .. ................. 2000
Bague en or serfie d'ne belle gemme. . ........ 4500
Emeraude neuve ef brache en argent........... 2500
Collier d'agate polie d frois rangs ............... 200
Amulette en or digne d'unroi ............... 15000




Aoy

- kA
= =

L'Europe du Tragique Millénaire présentant de nombreuses
mines de métaux et de pierres précieuses, les gemmes peuvent
étre trouvées dans toutes les contrées. Parmi les pierres préférées
des acheteurs on compte I'agate, la calcédoine, le diamant, I'éme-
raude, le jade, le |:1pis—fazu|[, l'onyx, |’{)p:]]c, le rubis, le snphir, la
topaze et la turquoise. Aucune de ces pierres n’est considérée
comme supérieure aux autres, ainsi qu’il en est du diamant au-
jourd’hui.

Pour faciliter le jeu, évaluez les gemmes en fonction de leur
taille, leur couleur et leur éclar. Utilisez la table ci-dessous. Le

maitre de jeu peut imposer sa propre classification.

Taille

Petite
Moyenne
Grande

Ainsi, une gemme de taille moyenne et de bonne qualité
vaut entre 20 et 2 000 souverains. Si la valeur aléatoire de la
pierre est relativement faible, c’est que 'aspect précieux de cette
derniére cachait une simple agate ou un grand cristal de quartz,
ou encore que la pierre est rayée ou de forme déplaisante. Si sa
valeur est trés élevée sans arteindre la somme maximale, la
gemme est de facture remarquable et ses défauts saverent fort
minimes.

Une table n’est jamais qu’un guide global, aussi les maitres

de jeu auront tout intérét & modifier les valeurs comme bon leur
semble.

Création du Personnage
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Systeme O¢ jeu

£e¢s Actions

es actions de jeu habituelles effectuées dans des circons-

tances habituelles réussissent toujours. Inutile de faire un

jet pour marcher ou courir, ou pour I'utilisation classique
d'une compétence.

Par contre, si la situation devient dramatique ou extraordi-
naire, lancez les dés pour résoudre le probleme.

Vous aurez besoin de savoir si vous maitrisez vos compé-
tences lorsque le danger menace, ou si votre aventurier parvient i
ne pas attirer |'attention d'un g.lrdc,

Les dés permettent de résoudre les situations de crise et les
er lintervention du maitre de

décisions importantes sans néces
jeu, ainsi qu'il en est dans la vie réelle.
Ce

tences de combart, sont intrinstquement spectaculaires et dange-

ines compétences, et plus particulierement les compé-

reuses, et néeessitent systématiquement un jet de compérence. Il
en va de méme pour les chutes et autres accidents du méme

genre.

En général, vos jets de compétence et ceux effectuds sur la
Table de Résistance sont réalisés avec un dé de pourcentage
(D100). Les autres types de dés déterminent les dégirs infligés
par les diverses attaques. Les armures et les boucliers bloquent
rout ot p'.n'[id.‘ LIt'S artagues,

Le chapitre consacré au combat traite de attaque et de la
défense, et comprend des tables d’armes remplies de plusicurs di-
zaines d'instruments de guerre.

En fait, le maitre de jeu vous précise & quel moment vous

dever lancer les dés er a quel type de jet vous allez devoir procé-

der ¢ jet de compétence, jet sur la Table de Résistance, jer de ca-

ractéristique, erc.

— Jets O¢ Compétences ———

En gu.‘m."ral. pour savoir si son aventurier a réussi ou raté
l'utilisation d’une compérence, le joucur lance un D100, Si le ré-
sultat est inféricur ou égal au score de compétence actuel, 'ac-
tion est réussie. Si le résultat est supérieur a la compérence ac-

tuelle, action est racée.

Si une compérence générale échoue, il sera peut-étre néces-
sﬂi]—l.' dl.' ]ili.‘iSCr p'dﬁ.‘;cr i.hl rl_'I'J'JPH l.il_' jCll avant l.]UL' I".'l\'t'l”lll'il_'i'
puisse entreprendre une nouvelle tentacive, Le maitre de jen dé-
cide alors de l'intervalle requis.

Si une compérence de combar échoue, les seules consé-
quences sont un courant d'air et un coup raté. Un résultac de 00

(cent) indique toujours une maladresse

Dans I'ensemble, les compétences ont toutes quatre niveaux
de résultat aux dés @ succés eritique, succes normal (en géndral,
la plupart des joueurs se contentent de dire «succésy), échec et

maladresse.

I.L'Ei Armes [11,’“]1!.'[[21"[ dL‘ fmppcr (i‘t‘ﬁ((]{.‘ cl lIL‘ l!l!igl];ll’t!t‘l‘ ont

un cinqui¢me niveau de résultat appelé «empalers.

Succes Critiques, Maladresses

Plus le résultat obtenu au D100 est faible et plus la perfor-
mance de I'aventurier est bonne. Un succés critique est un jet in-
féricur ou égal au cinquiéme du pourcentage de compérence de

aventurier. Arrondissez au chiffre supérieur.

Exemple : Jeleb D Argilan a un score de 98 % i sa compérence
Epée Large. Il effectue un toucher critique lorsque son jouenr lance
le D100 et obtient un résultat compris en 1 et 20.

” sl tn“il’)llrs p().‘i,\'ih’l.’ dt‘ l.'U['lIlilitrL' un l:'[_'hl_'i_' Il'll)l'l'l.l“'lt'nl.i] .
on parle alors de maladresse. Les maladresses se produisent plus
rarement que les succes critiques car les gens s'entrainent & réus-

sir et 4 éviter les échecs.

Systeme d¢ jeu
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® Pour les compétences dont le score est inférieur ou
égal @ 100 %, les maladresses surviennent sur un résultat
de 99 ou de 00 obtenu au D100.

® Pour les compétences dont le score est supérieur ou
égal @ 101 %, les maladresses surviennent sur un résultat
de 00 uniquement.

Succes Critigues aux Armes, Cmpaler

Si les diverses compétences produisent des succés critiques

ct des maladresses diverses, un succés critique non paré cause

toujours le double de dég{irs, Par cxcmp]c, une actaque a la ra-
pitre inflige 1D6+1 points de dégats. Avec un succes critique,
la rapitre raillade 'ennemi et lui occasionne 2D6+2 points de
dégits.

Si vous obtenez 01 i votre D100, les attaques non parées qui
empalent causent le double de dégits et ne tiennent pas compre
des armures. La cible subit tous les points de dégits déterminés
par les dés. Les armes capables d’empaler sont tranchantes ou
permettent de poignarder. Elles sont assez minces pour se glisser
entre les diverses parties d’'une armure et s'enfoncer dans I'un des
organes vitaux de 'ennemi. Pour [)ILIS d’informations a ce sujet,

consultez le chapitre consacré au combat.

£a Cable d¢ Résistance

Cette table permet aux adversaires d’opposer leurs caractéris-
tiques. Par cxu‘mplc, utilisez FOR:FOR pour un bras de fer, ou
INT:INT pour disputer une partie d’échecs. Les avenruriers peu-
vent ainsi accomplir un grand nombre de tiches pour lesquelles

ils ne disposent pas de pourcentage de compérence.

Consultez la table et cherchez le nombre correspondant a la
caractéristique active (celle qui provoque I'action) sur la ligne du
haut. Cherchez ensuite le nombre passif (celui qui défend) sur la
colonne de gauche. Les deux rangées de chiffres relatives & cha-
cun de ces deux nombres se croisent pour donner un troisieme

chiffre, lequel représente le résultat de D100 maximum auquel la

caractéristique active peut réussir son action.

A Dropos d¢
la Cablg_ bg_._._R__ésistance

.‘_v'<

Plus Caractéristique Act
Moins Caractéristique Passive x5

Vous pouvez prolonger cette table au dela de 20 si
nécessaire, les résulfats seront valides.

Certaines applications technologiques s'intéressent 4 la
marge d’échec ou de réussite. 1l s'agit simplement de comparer le
résultat obtenu aux dés au chiffre indiqué par la Table de
Résistance. La différence est appelée «marge d'échecs si le jet est
manqué, et «marge de réussiten si le jet est un succes.

€xpérience ——

S'il est difficile de parvenir i utiliser une compétence dans
laquelle vous avez peu de connaissances, le simple fait de réussir
vous apprend beaucoup de choses. Yordinaire, une personne ex-

perte dans une compétence parvient a 'employer.

Puisqu'il connait déja la majeure partie de ce qu'il y a i sa-
voir dans la compétence, I'expert s'améliore plus lentement
qu'un novice. Tout comme dans le monde réel, les aventuriers
excellent dans certaines compétences et s'avérent mauvais dans
d'autres.

Parfois, votre maitre de jeu vous demandera de cocher une
compétence que vous venez d'utiliser avec succes dans le cadre
du jeu.

Cette coche doit étre portée dans la case qui jouxte la com-
pétence sur votre feuille d’aventurier. Les cases cochées indi-
quent les compétences susceptibles d’étre améliorées.

Le maitre de jeu détermine quand il convient d’effectuer des
nture,

jets d’expérience. Cela pourra se produire 2 la fin d’'une
au bout d’une semaine de temps de jeu, quand une action de
premiére importance vient d’étre réalisée, ou quand une tiche
primordiale vient d’étre accomplie.

Le maitre de jeu n'est pas obligé de demander des jets dex-

périence a un moment préc
Examinez ensuite votre feuille d’aventurier pour voir quelles

compétences ont ¢ré cochées. Pour chacune d’elles, lancez un

D100. Vous ne pouvez faire qu'un seul jet par compérence.

® Si le résultat est supérieur au pourcentage actuel de
la compétence, 'aventurier améliore cette derniére. le
joueur lance 1D10 et ajoute immédiatement le nombre
de points ainsi obtenu & la compétence en question.

* lorsque la compétence de I'aventurier atteint un
score égal @ 100 - INT, 'aventurier dispose de INT x1 %
de chance d'apprendre un élément nouveau concernant
ladite compétence. Par la suite, ce pourcentage de
chance ne change plus. Un personnage aura beau béné-
ficier d’'un score de compétence de 900 %, ses chances
de I'améliorer seront toujours égales & INT x1 %

Exemple : un joveur dont I'aventurier a 16 en INT
doit lancer un D100 et obtenir un résultat compris entre
Ol et 16 afin d’augmenter la compétence de rapiére de
I'aventurier, pour laquelle il a un score de 85 % : un ré-
sultat de 17 ou plus I'empéchera toujours d’améliorer
celfte derniére.

Systéme O¢ jeu
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* Si le résultat est inférieur ou égal au pourcentage apprentissage en combattant vos ennemis. Ces derniers, toure-
de I'aventurier, ou s'il dépasse son score d'INT lorsqu'il fois, ont pour burt de tuer votre aventurier ; vos professeurs, eux,
effectue un jet d’expérience pour une compétence supé- désirent vous voir rester en vie.
rieure @ 100 - INT, le personnage-joueur n’a rien appris ['entrainement au combart nécessite une connaissance intime
et son pourcentage de compétence demeure inchangé. du monde désespéré des guerriers. Pour améliorer une compé-

. 5 . tence d’arme ou de bouclier par le biais de I'entrainement, 'éleve

* Reproduisez cette procédure pour chaque compé- doit d’abord trouver un professeur. Ce dernier doit, bien évi-
tence cochée. Effacez la coche lorsque vous en avez fini demment, posséder une compétence supéricure i celle de son
avec la compétence en question. éleve et avoir envie d'enseigner. L'éléve peut poursuivre son en-
trainement jusqu’a ce qu'il égale le pourcentage de compérence
du professeur, ou jusqu’a ce qu'il atteigne le score de 80 pour-
cent. Le maitre de jeu joue le réle du professeur sauf si un autre

Consultez également la rubrique «Modification des
Caractéristiques».

joueur s exécute.

cntrainement ——————

e |'¢éléve doit posséder un score de FOR et de DEX
Vous pouvez améliorer vos compétences guerriéres en vous suffisant pour utiliser I'arme. Vous trouverez les valeurs
entrainant, mais cela prend plus de temps, vous en apprend nécessaires a la colonne «FOR/DEX minimales» des

moins, et vous revient beaucoup plus cher que d’effectuer votre tables d'armes.

£a Table O¢s Rés tance

Caractéristique Active ‘ %
7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 50 80 85 90Mos - - - LR .
2 45 75 80 G50MBO 95 .- - -0 T RSO
3 40 70 75 SOMMMS 90 95 - - - . - 8
4 35 65070 75 @ 85 90 95 - - - - - W
5 30 60 1G58 70 TR 80 85 90 95 - - oW
6 25 55 860" 65 PR 75 80 85 90 95 - -

@ 7 20 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - -

38 15 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95

& 9 10 1590 25 30 35 40 45 50 55860 @ 70 75 80 85 90%g5

T 10 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95

2 1 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95

“?;12 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90

S 13 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
14 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80
15 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75
16 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
17 ! 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65
18 : 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
19 B - . . . 05 10 15 20 25 30 35 40 45550 &%
20 e & 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Systeme d¢ jeu




tous les jours.
Toutes les trois semaines de temps de jeu, le joueur de
I'éléve effectue un jet d'INT x3 sur un D100. S'il réussit,
I'aventurier gagne 1D6 points dans la compétence.

* le prix nominal d'une semaine d'entrainement est
de 50 souverains. Les professeurs aux tarifs moins élevés
risquent de s'avérer mauvais. les bons professeurs ris-
quent de réclamer plus d'argent.

® Un éléve ne peut s’entrainer qu'a raison d'une com-
pétence a la fois. Cependant, les compétences de com-
bat jumelées comme épée et bouclier, ou trident et filet,
s’apprennent en méme temps et augmentent de 1D6
pour<cent chacune.

¢ L'entrainement ne permet jamais d’améliorer une
compétence au-deld de 80 %. A partir de 81 %, seule
I'expérience peut augmenter un score de compétence.

Cntrainer O’Autres Compétences

L'instruction regue dans les autres compérences ressemble a
celle regue dans les compérences d’armes. La encore, on procede
a raison d’une compérence a la fois. (En Europe occidentale, les
universités existent, mais clles sont rares et chéres.)

I,CS ﬂf()l'ﬁ'l}'li.”fl.‘l'l(.'.t.’.‘; ['lt)[l—[]];!rli:lii_‘.‘i .‘ilil\'l_:]'iiilll }llLl.‘i CUI'I'I[‘J]L‘XL‘S, |'.1

période de formation nécessaire A leur maitrise correspond en
proportion a trois mois de temps de jeu. A la fin de ce cycle, cf-
fectuez un jet sous INT x4 ou moins et augmentez la compé-
tence concernée de 1110 points. A Uinstar du combat, 'entrai-
nement ne permet jamais d’améliorer une compétence au-dela
de 80 %.

Les compétences non-martiales qu'il est possible d’enseigner
sont Amorcer/Désamorcer un Piege, Art, Artisanat, Crocheter,
Déguisement, Eloquence, Equitation, Europe du Tragique
Millénaire, Evaluer, Hypnose, Langue Errangére, Langue
Maternelle, Marchander, Médecine Rudimentaire, Million de
Spi){:rc.ﬁ, Monde Ancien, Monde Naturel, Nartation, N;wigd[ion,
Orientation, Piloter, Pister, Porions, et Scribe.

Les criminels du monde entier enseignent Baratin,
Déplacement Silencieux, Dissimuler un Objet, Esquive, et
Sagacirté.

Chercher, Ecouter, Lancer, Maitrise '|'c(]1nu|ugiquc, Sauter,
Se Cacher, Sentir/Gofiter, et Terra Incognita augmentent avec
I'expérience mais ne peuvent en aucune maniére bénéficier d'un
enseignement régulier.

Réparer/Concevoir ne peut étre enseigné ni augmenter avec
Pexpérience. Au lieu de cela, entrainez-vous dans I'Artisanat cor-
respondant.

Systéme O¢ jeu

1



= (Dodification des Caractéristiques =

Certaines caractéristiques peuvent étre augmentées par des
réactions spéciales ou un entrainement systématique, de méme
que par la science.

Reéactions Spéciales, €xercices

Il est possible d’améliorer ses caractéristiques de FOR, de
CON, de DEX, d'INT, et de POU en réussissant un jet sur la
Table de Résistance en cours de jeu. La situation doit étre dange-
reuse et I'adversaire un ennemi (et non un autre aventurier) dont
la caractéristique utilisée pour ledit jet est supérieure a celle de
laventurier. En cas de succes, cochez la case adjacente i la carac-
téristique adéquate de la méme fagon que pour une compétence.

Lorsque le maitre de jeu demande des jets d’expérience, lan-
cez également un D100 pour chacune des caractéristiques co-
chées. Si le résultat est inférieur ou égal & 21, la caractéristique
augmente d'un point. Le maximum pour un étre humain nor-
mal est de 21. Vous n’avez droit qu’a un seul jet par session de
jeu et par caractéristique cochée.

Si le maitre de jeu y consent, la caractéristique TAI peut
augmenter ou diminuer d'un point par semaine au maximum.
Cela représente respectivement la boulimie ou le jefine. Si vous
venez @ manquer de vivres, une perte supéricure ou égale a la
moiti¢ de votre TAI engendrera la mort.

Seul P'entrainement peut améliorer la caractéristique APP.

Exception faite des drogues, la FOR, la CON, la TAIL la
DEX, et 'APP ne peuvent dépasser 21, ce qui représente le
maximum autorisé pour les humains.

L'INT et le POU humains n’ont pas de maximum. Le cha-
pitre sur la science présente des moyens spécifiques pour aug-
menter 'INT d’un aventurier.

Améliorer les Cavactéristiques

Les caractéristiques FOR, CON, et APP peuvent étre délibé-
rément augmentées par le recours aux exercices et a I'entraine-
ment, 4 concurrence d'un maximum de 21.

§i le maitre de jeu estime qu’une amélioration de la FOR en-
traine une augmentation de la TAI, cette derniere devrait étre
d'un point et ne jamais excéder deux points.

L'entrainement spécifique 4 la FOR consiste généralement
en des exercices de musculation (poids et halteres, etc.).
L'entrainement spécifique 4 la CON mer Paccent sur le corps, et
plus particulierement sur le coeur et les poumons, afin d’en aug-
menter les capacités.

L’entrainement spécifique 4 I'’APP consiste tout autant en un
cours de psychologie qu'en une remise en forme physique.
L’éléve apprend a se constituer une apparence plus flatteuse, i se
mouvoir avec plus de grice et d’énergie, et i faire passer ces ac-
complissements pour naturels.

Les régimes et les activités nécessaires a I'entrainement d'une
caractéristique different de celles nécessaires aux compétences de
deux fagons.

Lorsque la période d'entrainement appropriée s'est écoulée,
lancez un D100. Un résultat inférieur ou égal 3 21 augmente la
caractéristique d’un point. (Le chapitre réservé aux maitres de
jeu comprend une régle optionnelle traitant de la fagon de main-
tenir ce type d'augmentation.)

* Lle professeur doit avoir un score supérieur ou égal
a 19 dans la caractéristique enseignée et posséder au
moins un point de plus que son éléve.

® La période minimale requise pour entrainer une ca-
ractéristique est variable. La premiére fentative d'amélio-
ration d’une caractéristique donnée infervient au bout de
30 jours. En cas de succés, tentez d'obtenir une
deuxiéme augmentation au bout de 60 jours. En cas de
succes, la troisiéme période est également doublée et at-
teint donc 120 jours. Continuez de la sorte jusqu'd at
teindre le maximum autorisé dans cette caractéristique ou
jusqu’au moment ou vous cessez de vous entrainer. Si
vous échouvez, la période précédant la prochaine tenta-
tive reste la méme. Si vous essayez alors d’entrainer une
deuxiéme caractéristique, ladite période atteindrait de
nouveau 30 jours pour doubler en cas de succes.

Cemps, Déplacements

es maitres de jeu combinent souvent les notions de temps

et de déplacement. Par exemple, un combat se compre en

rounds de combat, lesquels sont joués au coup par coup et
presque seconde par seconde.

Si le combat peut se dérouler rapidement en temps de jeu, la
résolution d'un combar global peut prendre une heure en temps
réel.

Par ailleurs, le maitre de jeu peur abréger les perites distances
susceptibles de prendre de nombreux tours de combat par la
simple phrase : «Vous v étes en trois minutes». Les déplacements
en rase campagne ou sur grande distance peuvent néeessiter plu-
sieurs jours, voire plusicurs semaines de temps de jeu mais ne
sont pas jouds, sauf si un événemenr intéressant se produit (un
combat, la rencontre d’un personnage important, etc.).

Déplacements
en un Round d¢ Combat

Un round de combat représente environ une douzaine de se-
condes de temps de jeu (voir le chapitre Combar). Chaque
round est ensuite subdivisé en Erapes de Dextérité, abrégées

EDEX.

Systeme O¢ jeu




-l

\| [ v v
BUWRMNOD

Un personnage ayant un DEX de 15 peut débuter une ac-
tion avant un adversaire ayant une DEX de 8. Si ce personnage
avec une DEX de 15 débute une action qui dure 5 EDEX (par
exemple dégainer une épée), un autre combartant avec une DEX
de 11 pourra agir avant qu'il n’ait fini de dégainer.

Les capacités de déplacement varient d'une race a I'autre. Le
chapitre consacré aux créatures comporte un grand nombre de
vitesses spécifiques a chaque espéce. Ces derniéres apparaissent a
droite de la notation DEP (déplacement), prés des caractéris-
tiques.

Les humains et les espéces humanoides telles que les
Mutants peuvent se déplacer de huit unités par round au maxi-
mum : le chiffre huit représente la vitesse de déplacement
constante maximale.

Une unité varie jusqua dix métres en fonction de la situa-
tion. Les maitres de jeu désirant une mesure précise peuvent
considérer qu?uuc unité est égalc a cinq metres. Toutefois, la dis-
tance séparant deux combattants s'avére plus importante que le
fait d'établir une vitesse de déplacement précise.

Lorsque la distance et la vitesse deviennent importantes, le
maitre de jeu peut utiliser un systeme de mesure spécifique, mais
il préférera probablement répondre aux circonstances par ce type
de phrase : «Vous mettez deux rounds de combart pour vous y

l'L'lld]'L'."

En présence d'espéces ou de vitesses de déplacement diffé-
rentes, soustrayez la vitesse la plus lente 4 la plus rapide pour sa-
voir qui agit en premier. Ainsi, un tigre qui attaque (DEP 10) ne
gagne pas moins de deux unités d’avance par round de combat
sur un humain. S'il échappe a des chasseurs se déplacant a pied,
le tigre s'éloigne & raison de deux unités par round.

S’ils continuent & courir, des individus parés de DEP diffé-
rents finiront soit par se rejoindre soit par se distancer. En cas de
poursuite prolongée, le maitre de jeu demandera des jets de
CON afin de savoir si I'un des coureurs ﬁ"épuisc, ralentissant
ainsi I'allure d’un point par jet de CON raré.

Pour des raisons pratiques, un aventurier armé et en armure
ne peut courir a vitesse (DEP) maximale pcnd:mt plus de 15 mi-
nutes. D’ordinaire, les déserteurs abandonnent leur armure aussi
vite que possible afin de couvrir une plus grande distance.

Poursuite entre (Membres O¢ méme Cspece

En cas d’opposants se déplagant a la méme vitesse, opposez
CON:CON sur la Table de Résistance ou regardez lequel des
deux effectue le jer de Natation, de Grimper, ou autre le plus
faible pour déterminer le vainqueur d’une course. Selon le
contexte, vous aurez peut-étre besoin de faire plusieurs jets.

Si I'un des coureurs porte une armure lourde (demi-plaques
ou plaques complétes), et si lautre en porte une légére ou n'en
porte pas du tout, exigez du premier qu'il réussisse plusieurs jets
de CON x3 pour se maintenir au niveau du second ou pour
Pempécher d’approcher. §'il rate deux jets d'affilée, le person-
nage en armure lourde se fait rattraper ou distancer par l'autre.

i

Cette table présuppose une iourgge de dix heures en-

trecoupée d'élapes de repos. Des hommes désespérés
- peuvent se déplacer plus vite en forcant la marche, mais il

devront réussir un jet quotidien de CON x5 ou perdre un
point de vie par jour.

Kilométres

Vitesse d'un chariot 3
Modificateurs

- Sans un pont ou un gué, les fleuves obligent & un

- Sans route ou pistes, une forét réduitde 1/3

- Pour les collines, redvisez de 1/3.

- Pour les déserts, réduisez de 1/3

- Pour les gros orages, réduisez de 1}‘%;

- Pour les montagnes, réduisez de 2/3.

- Pour les marais et les marécages, réduisez les

des bateaux sont disponibles, la vitesse s'en tre

- Pour lu glace et lu neige, réduisez les déplocements de 4/5. Les skis et

les luges raménent cette réduction @ 1/3.

Les modificateurs sont cumulables. Ainsi, pour fraverser des montagnes
couvertes de foréts en effectuant une chevauchée intermitfente, réduisez
la vitesse de 2/3 pour les montagnes (elle passe de 50 a 16,33 : les 2/3
arrondis au chiffre supérieur), soit 17 kilométres par jour, et diminuez ce
résultat de 1/3 supplémentaire en raison des forés, soit 12 km par jour.

Navigation a Voile
Favorable Défavorable
Haute Mer, par heure 13 km. 1,5 km.
(6te/Fleuve, par heure 6 km. 3 km.

Haute Mer, 24 h. 312 km. 36 km.
Cote/Fleuve, 24 h. 72 km, 18 km.

Conditions Défavorables : vents, tempétes, marée, esquifs, efc. Le type
de navire et I'expérience de |'équipage ont également leur importance.

Voie Aérienne

Favorable Défavorable
Monture Volante, par heure 35 km. 1,5 km.
Omithoptére, par heure 30 km. 3,5 km.
Monture Volante, 10 h. 350 km. 15 km.
Ornithoptére, 10 h. 300 km. 35 km.

Conditions Défavorables : vents, fempéfes, précipitations, efc. Le fype
de monture ou d‘ornithoptére et I'expérience ont aussi leur importance.
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Conditions

Les aventuriers blessés, mutilés, malades, épuisés, porteurs
d’une armure ou d’un butin encombrant se déplacent plus lente-
ment. Le maitre de jeu détermine alors leur vitesse, laquelle est ra-
rement supérieure A six unités. De méme, la neige, la boue, la
glace, erc., ralentissent les personnes qui ne peuvent les éviter. Les
vitesses s'appliquent & tout le monde. Lorsqu'il a érabli une vi-
tesse, le maitre de jeu explique son choix, puis le jeu se poursuir.

——— Petites Distances ————

Le second type de rapport déplacement/temps de jeu
concerne les intervalles. Combien de temps faut-il aux gardes
pour se rendre du rempart nord du chéteau au rempart sud ?
Combien de temps faut-il aux aventuriers pour se rendre du pa-
lais & I'une des portes extérieures de la cité au pas de course ?
Quelle distance un aventurier peut-il couvrir pendant les cing
minutes d’intervalle qui séparent le début de sa course du mo-

ment ol le Grand Connérable donnera I'alarme ?

DEP : 5 EDEX.

DEP : 10 EDEX.
abrégées EDEX : Frac-
abat, si le plus rapide des
e 15, il y aura 15 EDEX

Million de Sphéres,
ique Millénaire ou

jeu, un jet par jour au
Inconscience : 1 heu
Jet d’entrainement
environ 3 semaines.
Jet d’entrainement,
tiales : environ 12 sem
Jet d’expérience : &
jeu, une ou plusieurs se
Marcher sur 30 kilo;
Parcourir 50 kilom
Récupérer 1D3 poini
Round de combat

- Utiliser Artisanat :

En cing minutes, un aventurier parcourt a peu prés une dis-
tance de 120 métres a pas prudent, de 300 métres au pas de mar-
che normal er de 1 700 métres au pas de course. A cheval, multi-
pliez ces distances par deux et remplacez la marche par le trot. En
effer, le cheval marche i la méme vitesse qu'un étre humain.

Une compagnie militaire bien entrainée peut se déplacer une
demi-heure durant a la méme vitesse qu’un aventurier sans pour
autant perdre la cohésion nécessaire pour mener une bataille. Les
milices, les irréguliers et les foules s'échelonnent vire et se disper-
sent pour former des groupes qui trainent en longueur et ce,
méme lors de simples marches. La nuit, le mauvais temps et les
tavernes accueillantes amplifient cette dispersion.

Dans un canog, un aventurier peut parcourir 100 métres en
cing minutes sans se fatiguer et couvrir une distance deux fois
plus grande sur de petites distances si le vent, la houle, et la
marée lui sont favorables ou restent neutres.

— Grande¢s Distances ———

Le troisieme type de déplacement, le plus abstrait de tous, est
rarement joué. A I'aide d’une carte, le maitre de jeu détermine le
nombre de jours nécessaire pour traverser une région. Parfois, le
terrain suggere quelques défis a relever pour les aventuriers, mais
le plus souvent, le maitre de jeu utilise des termes proches de
ceux-ci : «Huit jours passent. Lorsque vous gagnez Parye, vous
étes fatigués et affamés.» L'aventure reprend a ce moment.

— Cemps O¢ el =———

Parfois, une régle ou une action exige un temps de jeu spéci-
fique. Par exemple, I'entrainement au maniement des armes re-
quiert un intervalle de trois semaines de jeu entre chaque jer de
compétence. Autre exemple, les aventuriers récupérent 1D3
points de vie par semaine de temps de jeu. Le temps de jeu en
question est fictif et n'a rien i voir avec le temps indiqué par
votre montre. Le temps de jeu est variable et passe a la viresse
jugée adéquate par le maitre de jeu, ce qui lui permet de ne pas
faire trainer les événements en longueur. Si rien ne se produi, le
maitre de jeu peut déclarer : «Plusicurs jours passent».

Durée des Compétences

L'urilisation d’une compétence peut aussi indiquer I'écoule-
ment du temps de jeu. Dans le cas d'un échec en Médecine
Rudimentaire, un aventurier attend souvent pres d'une heure de
temps de jeu avant de tenter un nouvel essai. Entre-temps, il aura
peut-étre imaginé une meilleure fagon de procéder. Une aurre per-
sonne pourrait essayer d'appliquer la méme compérence sans at-
tendre, en évitant de commettre la méme erreur grice a une
meilleure connaissance a I'égard de ce cas particulier. Plusicurs
jours peuvent savérer nécessaires pour réparer une épée brisée en
utilisant la compétence Artisanat (Armurier) alors qu'il est possible
de faire une tentative en Crocheter routes les cing minutes. Par
ailleurs, les compérences d’armes peuvent étre employées a des
Erapes de DEX (EDEX) différentes au cours d’'un méme round.
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Le¢s Blessuves

es points de vie déterminent 'endurance d’un aventurier,
de méme que le nombre de coups qu'il peut endurer. Les
plaies et autres blessures, le poison ¢t la maladie peuvent
cotiter des points de vie. Rayez le montant perdu en le retran-
chant du toral de points de vie actuellement indiqué par votre

feuille d'aventurier.

Le poison et la maladic provoquent des blessures particu-
licres. Ils peuvent attaquer au hasard et leurs effets étre a retar-
dement. Certains détruisent des points de vie, d'autres détrui-
sent des points de caractéristique ou (mais ¢’est rare) amputent
des compétences ou des groupes de compérence de quelques
pour-cent. La Médecine Rudimentaire, les cataplasmes miracu-
leux, les emplatres régénérants, les drogues médicinales, les uni-
tés de soins, les cercueils de restauration, et la mutation

Régénération peuvent réduire, éancher, ou guérir les plaies er

les blessures Iégeres.

des Competﬁlces

Il s'agit des temps habituels pour obtenir un ré-
sultat & partir d'une compétence. Les durées exactes
peuvent varier grandement. Les compétences Piloter
et Equitation peuvent alement figurer dans cha-
cune des":_su'

lénaire, Esquive, Lancer, Lutter,
acher, Sentir/Goiter, se rappeler
quelgue chose de simple a |'vid '

De 1 & 5 minutes : Baratin, Ca
Silencieux, Europe du Tragique N
Langue Etrangére, Langue Ma
Marchander, Natation, Navigation,

De 5-30 minutes : Amorcer,
Cracheter, Déguisement, Eloquenc
rer/Concevoir, se rappeler quelque

De 30 @ 60 minutes : Elog
(habituellement).

cheter, Déplacement
, Grimper, Hypnose,
ise Technologique,

un Piege, Art, Chercher,

De 6 heures a plusieurs jo
cherche ou de I'étude : Europe:
Spheres, Monde Ancien, Potions,
. tiels), Terra Incognita. En e[abtml un artefo
* Réparer/Concevoir.

Millénaire, Million de
trés spéciaux ou essen-
technologique : Potions,

Y .‘ 0'e.

¥
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—— Blessures L£ege

Une blessure légére occasionne un nombre de points de dé-
gits inféricur ou ¢gal 4 la moitié¢ du rotal de points de vie de
laventurier. A titre d'exemple, elle peur se traduire par une fou-
lure, un empoisonnement léger, une maladie bénigne, une félure
ou une fracture, un léger traumatisme, voire une plaic qui sest

rapidement refermée.

Les blessures Iégires n'entravent ni la dextéricé ni les faculeés

intellectuelles ou guerriéres.

Il est probable qu'un aventurier puisse subir plusicurs bles-
sures légeres au cours de la méme journde et de ce fait perdre un
nombre de points de vie égal a celui infligé par une blessure
grave. Dans ce cas, vous devez réussir un jet inférieur ou égal a
POU x4 pour ne pas sombrer dans 'inconscience qui accom-
pagne souvent une blessure grave. Ne consultez pas la Table des
Blessures Graves. Une accumulation de blessures légeres peut
amener le rotal des points de vie 4 deux et donc entrainer une
heure d'inconscience. Chaque blessure légére constitue une bles-

sure distincte.

— Blessures Graves =

Une blessure grave provient de la perte en un seul coup de
plus de la moitié des points de vie de I'aventurier. 1l peur sagir
d’'un traumatisme sérieux, d’une douleur insupportable, de la
section d’une artere ou la perte d’'une main ou d’un pied (faites
le choix adéquat).

L'effer d'une blessure grave est immédiat. Selon les blessures
subies par aventurier, celui-ci pourra se retrouver dans l'inca-
pacité de combattre lors du round suivant. Consultez la Table
des Blessures Graves. Méme s'il est toujours capable de se
barttre, et méme s'il bénéficie de Médecine Rudimentaire, d'un
cataplasme miraculeux, d’une drogue médicinale, d'une unité
de soins ou de la mutation Régénération, I"aventurier victime
d’une blessure grave entrera immanquablement en état de choc.
C’est pourquoi il ne pourra plus se battre qu'un nombre de
rounds de combart égal a celui de ses points de vie restants.
Ainsi, lorsqu’il endure une blessure grave, 'aventurier qui
tombe 2 trois points de vie sombre dans I'inconscience au bout
de trois rounds.

Un aventurier possédant deux points de vie ou moins aprés
avoir subi une blessure grave s'effondre immédiatement et reste
inconscient pendant une heure suite 4 la commotion et a I'hé-

morragie endurés.

-t des séquelles. Lancez les

Une blessure grave risque de lais
dés en consultant la Table des Blessures Graves avant d'effectuer
un jet de Chance. Si ce dernier est réussi, les blessures situdes a
endroit indiqué guérissent proprement et ne cofitent aucun
point de caractéristique. Si le jet de Chance est raté, soustrayez le
nombre de points de caractéristique indiqué. Les séquelles sont
permanentes. L'inconscience provoquée par une blessure grave
offre une belle possibilité de capturer Iaventurier en vue d’une
rangon.
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ala sﬂuohon en co _pensez les points de caractéristique perdus en trouvant des répons
procédant a un e ient de ces derniéres ; les cieatrices ne disparaissent pas. Si vous ne
est permanente. ' Jific '
risés, efc.. 3
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La plus gmﬂe parfie de votre nez est en mmlell&s de multiples icatrices vous couvrent les mains ; une de vos oreilles estlnmrhee une cicatrice [i
longue de 8 centimetres vous donne un air maléfique ; efc... Perdez@3 points d'APP. Il vous est lmpusslble de dissimuler votre repoussante difformité.
Vous pouvez conlmuer a vous batire.

Poignet ou mum endommagés ; une tranche de muscles du bras ou de "épaule est découpée ; un morceau de mollet ou de cuisse vient d'éire amputé ;
les nerfs de vtre colonne vertébrale sont endommagés ; vous veneﬁgperdr ours doigts ou plusieurs orteils ; etc... Perdez 103 points de FOR ;
cette perte peut modifier la nafure des armes que vous pouvez mumpu‘k{; 7 confinuer de vous batire avec une unﬂe mais sans boudier.

Un poumon perforé affaiblit votre systéme respiratoire ; des blessur riées d voire estomac s'infectent de maniére chronique ; des bles-
sures ventrales affaiblissent votre digestion et voire éfat de santé gé ;e foie endommagés ; etc... Perdez 103 points de CON ; votre DEP
maximal est mainfenant inférieur de 1D3 points, et vos points de vie ent également avoir diminué. Vous pouvez confinuer d vous batire.

! 165 % maximum ; des plaies  la téfe vous contraignent dorénavant @
effectuer un jet de Chance dés que vous uilisez les compétences Euro) e Millenaire, Million de Spheres, Mon@ Ancien, Potions ef Terra
plaies recouvrent Elog maximum ; efc... Perdez 103
points d*lﬂ?;

Incognita ; dqﬁlessures affectent valre pertephnn des dlsmnces ef rédui mpétences en armes de jet @ un mux:%ﬂe 65 % ; de multiples
ﬁ

_huﬂre.
ts de vie ; réduit votre DEP d'un nombre d'unités ¢

Muuvmses k
voUs htrﬂre‘

Inmpuh[e de combattre.
De vilaines hlessures mufilent voire aventurier. Perdez 103 points d’AI’Igde DE)

Voire uvenluner a volontairement été mutilé alors qu'il était |ntumdeﬁi Ote
conséquences. Incapable de combatire. 8




Blessures (Mortelles

Une blessure mortelle cotite plus de points de vie que 'aven-
turier n’en posséde a cet instant. Elle entraine la mort. Si, au
cours de ce round ou du suivant, le nombre de points de vie re-
monte pour atteindre un minimum de +1, c’est que I'aventurier
se trouvait aux portes de la mort mais n'en avait pas encore fran-
chi le seuil. La mort d’'un compagnon est toujours triste. Elle
exige de faire montre de compréhension pendant la partie et de
compassion une fois la session de jeu terminée.

Sources de Blessures Particulieres

Au premier chef, les armes s'imposent 4 I'esprit en matiére
de sources de dommages. Celles-ci sont traitées de fagon dis-
tincte dans le chapitre Combat. Bien évidemment, il existe plu-
sieurs autres moyens de forcer un aventurier 4 la convalescence.

Acides

Les dégats causés par un tel produit dépendent plus de la di-
lution propre de 'acide qu'a son type. Pour le jeu, ne prenez en
compte que les contacts significatifs : main ou bras immergés,
contact avec les yeux.

* Les acides légérement corrosifs occasionnent 1D3-1
points de dégédts par round.

® les acides moyennement corrosifs occasionnent
1D4 points de dégats par round.

® les acides extrémement corrosifs occasionnent
1D6+1 points de dégats par round.

* Les armures personnelles ne neutralisent aucune-
ment |'acide, mais retardent momentanément ses effets :
les acides légérement corrosifs occasionnent 1 point de
dégats pendant les 1D3 premiers rounds, les acides
moyennement et extrémement corrosifs infligent 1D3-1
points de dégdts par round pendant les 1D3 premiers
rounds. Par la suite, les acides provoquent des dégats
normaux qu'une armure soit portée ou non.

* le contact des acides moyennement et exirémement
corrosifs ronge les ligatures des armures et affaiblit ces
derniéres. Elles s’avérent inutiles au bout de 1D6 rounds.

Chute

Une chute occasionne 1D6 points de dégats par tranche de
trois métres parcourus ou par fraction de cette distance une fois
les trois premiers métres franchis. Sil peut préparer sa réception
en réussissant un jet de Sauter, I'aventurier perdra 1D6 points de
vie en moins grice & sa souplesse féline.

Pour connaitre les dégits qu’un objet en chute libre inflige &
une cible, consultez la compétence «Lancer».

€xplosion

Les dysfonctionnements de machines, de quelques appareils
de guerre et de certaines préparations alchimiques peuvent revétir
un caractére explosif. Il peut aussi s’agir de 'explosion d’une chau-
diére ou d’un tonneau d'alcool distillé. Les explosions infligent des
dégirts (points de vie) ; calculez les effets d’une détonation en
termes de diminution des points de vie. Les spheres d'effet se pro-
pagent. Utilisez la Table de Résistance en opposant la FOR aux
dégits subis pour savoir si vous restez debout face 4 'explosion.

* Notez les sphéres d'effet des explosions en D6. Par
exemple, la sphére d’effet maximum d'une déflagration de
6D6 est de 6 métres. La sphére d'effet suivante couvre une
zone qui s'étend de 7 a 12 méfres ; les dégats causés en
son sein sont réduits de moitié pour tomber a 3Dé. La troi-
siéme sphére d’effet va de 13 a 18 méires du centre ; les
dégats y sont également réduits de moitié et tombent &
1D6+1D3. Réduits de moitié & leur tour, les dégdts seront
de 1D4 points entre 19 et 24 métres. Continuez d'étendre
les sphéres d'effet jusqu’a ce qu'il ne reste plus aucune
cible ou que les dégats tombent a 1D2.

* Faites un jet distinct (approprié a la sphére d'effet)
par cible prise dans une explosion.

Les armures et les boucliers réduisent les dégats dus aux ex-
plosions. Seuls les petits et les demi-boucliers les réduisent trop
peu pour étre pris en compte.

Satigue

Seul le maitre de jeu peut décider si I'aventurier se ressent des
effets de la fatigue. Dans la mesure ott un combat dure rarement
longtemps, il serait peu pertinent de créer des regles spécifiques a
la fatigue. Toutefois, un aventurier commence i fatiguer apres
avoir livrié CON x3 rounds de combart ininterrompus. Passé ce
délai, doublez les chances du personnage fatigué de réaliser une
maladresse. Au bour de CON x4 rounds de combat ininterrom-
pus, quadruplez les chances de commettre une maladresse.
L'épuisement rotal (durant lequel vous ne parvenez méme plus i
soulever votre épée) intervient au bout de CON x10 rounds de
combat ininterrompus. Dans les batailles, il est fréquent d’obser-
ver des pauses : lorsque les deux forces en présence fatiguent, elles
se replient toutes deux pour reprendre leur souffle. Lors d’une
poursuite, un jet de CON raté indique que le poursuivant ralen-
tic et permet a la cible de s’échapper, ou que la cible ralentit et
sera bientdt rattrapée 4 moins de trouver une cachetrte ou tourt

autre moyen de se soustraire  la filature.

Seu

Les intensités de chaleur dues au feu vont de celle d’une
simple torche ou d’un petit feu de camp a la chaleur incandes-
cente d’une soufflerie. Les armures isolent contre les dégits du
feu pendant 1D6 rounds de combat. Passé ce délai, 'aventurier
subit les dégits du feu comme si son armure n’existait plus.
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* Une torche tenue & la main provoque des brilures
pour 1D6 points de dégats chaque fois qu'elle entre en
contact avec une cible. Si celleci est vétue de simples ha-
bits, elle doit réussir un jet de Chance par attaque pour
éviter que ses véfements ou ses cheveux ne prennent feu.
S'ils s’enflamment, la cible continue de perdre 1D6 points
de vie par round sans qu’une autre application de la
torche ne soit nécessaire.

® Pour éteindre le feu qui consume les vétements
d'une personne, étouffezle & I'aide d’une grande cape,
d’une couverture, d’eau, ou de poussiére.

® Un feu de joie inflige 1D6+2 points de dégats a
chaque round et se répand aux cheveux et aux vétements.

¢ |l en colte 1D6+2 points de dégats par round de se
trouver dans une hutte ou un navire en feu. Un jet de
Chance est requis @ chaque round, sinon |'aventurier
s'asphyxie (voir la noyade).

® les brilures coltant & I'aventurier plus de la moitié
du total de ses points de vie provoquent la perte de 1D4
points de caractéristique si un jet de Chance est raté.
Soustrayez ces points aux caractéristiques indiquées par
votre maitre de jeu, l'une d'elle devant &tre I'APP.

¢ La température de la lave fraiche ou d'un four bien
allumé est trop forte pour laisser quiconque s’en appro-
cher de trop prés. La flamme bleue que projeftent certains
artefacts technologiques fait des dégats tout aussi in-
tenses : 3Dé points de vie par round, voire plus.

Maladie

Classez toutes les maladies en fonction de leur virulence
(VIR). Opposez la virulence de la maladie 2 la CON de I'aventu-
rier sur la Table de Résistance. La maladie tient lieu de caractéris-
tique active. Si elle 'emporte sur la CON de la cible, le résultat est
le développement des effets extrémes de la maladie. En général, la
victime perd des points de vie ou de caractéristique, voire méme
des pour-cent dans les scores de certains groupes de compétences.
Il est possible de contracter une maladie aprés y avoir été exposé.
Le maitre de jeu décide bien siir d'une telle opportunité.

Les maladies bénignes, comme un mauvais rhume ou une pe-
tite grippe, devraient vous cofiter un ou deux points de vie en
quelques jours. Leur VIR est souvent de 2D6. Les maladies plus
graves, comme la peste, s'en prennent généralemenr a la CON et
aux points de vie. Les plus virulentes pourraient vous causer jus-
qu'a 1D3 points de dégits par heure : assez pour tuer un étre hu-
main en huit heures. D’autres présentent des effets plus exotiques,
comme les poisons chimiques et les virus artificiels répandus lors
du Tragique Millénaire. Ils peuvent induire la perte de points de
caractéristique autres que la CON, voire des pénalités a des
groupes de compétences. Leur VIR arteint le plLL‘i souvent 3D6,
mais certains créés par 'homme pour le terrasser atteignent 4D6.

.I'oisons Chimiques Virulence

Quelques €x ples
pe LS Agidelies

Durée d’Incubation
Mort Noire* 3 1D6 jours
Coupe Souffle™* : instantanée
Raidisseur* : 1D6 heures

1D6 semaines

Virus Amﬁml E Durée d’Incubation
Fiévre de Syrie™ 306 ~ 1D6 semaines
Infection du Sang* D6 ﬁ 1D6 semaines
Enudléation® 6 ~ 1D6 semaines

* (ontamination par confact physfqlk

** (onfamination par voie resprmmw

Effets Purﬁcull

Méme en sortant vainqueur de la lutte CON:VIR sur la Table de
Résistance, les symptomes apparaissent quand meme si vous rafez un jet
de POU x3, obligeant votre personnage d s'aliter pour lo durée de la
convalescence. %

Coupe Souffle : vous ressentez des brélures et de violentes contractions
de vos poumons. Si vous avez rafé votre jet de résistance, votre mort est
rapide, une fois craché vos poumons devenus liquides.

Enucléation : il vous semble que vos yeux vont exploser, et qu'ils vous
sortent de lo téte, vous empéchant de vous concentrer et méme de dor-
mir. Si vous avez raté voire jet de résistance, ils finissent por éclater,
vous rendant aveugle.

Fievre de Syrie : Vous vous affaiblissez lentement et graduellement.
Bientdt, vous n‘aurez méme plus le courage de rester éveiller. Si vous avez
rafé vofre jef de résistance, vous perdez 1 point de CON par semaine.
Infection du Sang : vos veines charrient un sung déficient en globules
rouges. Yous devenez d'une wleur cadavérique. Si vous avez raté votre
jet de résistance, vous perdez 1 point de FOR par semaine.

Mort Noire : des bubons apparaissent sur vofre corps pris de figvre. Si
vous avez raté voire jef de résistance, vous mourrez dans de pénibles
souffrances.

Pourrissoir : voire peau se décompose lentement, et vous en perdez
bientdt des morceaux, comme un lépreux. Si vous avez raté voire jet de
résistance, vous perdez 1 point de CON et d'APP jusqu'a voire mort pro-
chaine. Le plus horrible, c'est que vous ne souffrez pas.

Raidisseur : vous ressentez de forfes douleurs dans tous vos muscles té-
tanisés. Si vous avez raté voire jet de résistance, vous resterez paralysé &
90 % et incapable de survivre seul.
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Toutes les maladies nécessitent un mode de contamination.
La plupart du temps, le vecteur est le contact physique, mais cer-
taines passent par les voies respiratoires. La guerre, la famine, les
grandes chaleurs, les invasions de rats ou la négligence hyg
a I'échelle d’une petite cité provoquent parfois dL.s ¢épidémies plus

iénique

ou moins séveres. Habiruellement, votre aventurier ne sera mis en
contact avee la maladie que s'il manque un jer de POU x3 %

D’autres part, certaines zones, bombardées lors de la Pluie de
Mort, présentent des risques de contamination. Suite aux pluies,
des résidus de poisons chimiques et de virus se sont infilerés dans
1(_'5 SUUS‘SUI.\' dl_'h Tl]i[lCS. ¢l remontent l‘l IZ‘ SLIT{HCL' ]UrS d(_'.‘i g]’(llldl_'S
chaleurs. Si vorre aventurier se trouve dans une zone contaminée,
il doit réussir une lutte CON:VIR sur la Table de Résistance ou

étre affecté par la maladie, comme déerit plus haut.

Le chapitre sur la science, outre la fabrication artificielle des
virus, présente le moyen de créer des sérums pour aider les ma-
lades a guérir. Consultez le Secret Technologique Virus. La
convalescence dure généralement un nombre de jour égal a la

VIR de la maladie.

Noyade, Asphyxie, Ctranglement

Utilisez cette procédure pour wdates les noyades quel que soic
le liquide, pour tous les types dasphyxie, les strangulations ma-
nuelles ou a 'aide d'un garrot et dans toute autre situation de ce
type. Si laventurier se rerrouve dans I'incapacité de respirer, son
joucur lance un D100 pour obtenir un résultat inféricur ou égal a
sa CON x10, cetre action se produisant lors du premier round de
combat. Lors du second round de crise, le jet tombe 3 CON x9.
Pendant le troisieme round, le jer tombe 3 CON x8, et ainsi de
suite jusqu'a atteindre CON x1 : dés lors, le multiplicateur reste
x1 pour les rounds suivants. Si 'aventurier rate un de ses jets de
CON, son systeme respiratoire subit des dommages. 1l perd 1D6
points de vie lors de ce round et des suivants, perte qui se poursuit

jusqu’i ce qu'il s'échappe, soit secouru, ou décéde.

Poisons

Classez tous les poisons en fonction de leur virulence (VIR).
Opposez la virulence du poison a la CON de I'aventurier sur la
Table de Résistance. Le poison tient lieu de caractéristique ac-
tive. §'il 'emporte sur la CON de la cible, le résulrat est la mala-
die ou la mort : en général, la victime perd un nombre de points
de vie égal a la VIR du poison, ou le groupe de compétences af-
fecté subit les pénalités prévues. Si l'aventurier 'emporte sur le
poison, il ne perd qu'un nombre de points de vie égal a la moitié
de la VIR du poison, ou la moiti¢ des pénalités seulement. S'il
'emporte sur un poison léger, les désagréments consécutifs sont

momentands ou totalement inexistants.

Le maitre de jeu doit choisir une solution satisfaisante. Les
maladies et les désagréments restants peuvent durer un nombre
de jours égal aux points de vie perdus.

Les poisons & effer rapide commencent 4 agir en un ou deux
rounds. Le cyanure peut provoquer la mort en une minute. La
plupart des poisons sont i effet lent, leurs sympromes s'intensifianc
au fil des heures. Pour les poisons comme Iarsenic, un empoison-
neur subtil peut en ingérer des quantités de plus en plus impor-
tantes sur une période de plusieurs mois afin de développer une
immunité i leurs effets. Au bout du compte, 'empoisonneur peut,
en toute impunité, absorber des quantités de poisons 4 méme de

er en ([I.IL‘EL]LICS }IL‘I.]I’CS une }‘FL‘I‘SOI'I[IC non immunisée.

A l'instar des maladies, les effers de certains poisons sont
continus et la perte de points de vie se poursuit. Utilisez
Médecine Rudimentaire ou un antidote pour restaurer les points
de vie perdus. Une utilisation critique de la compérence
Médecine Rudimentaire permet de restaurer la moitié des points
de vie perdus suite 4 I'inoculation du poison, au lieu des 23
points de vie habituellement restaurés. Le chapitre sur la science,
outre la fabrication des poisons, présente le moyen de créer des

antidotes. Consultez le Secret Technologique Poison.

Poison

Arsenic

Baies de noidel
Belladonne
Champignons
Cyanure

Dard de scorpion*
Morsure d'araignée*

1-2 heures.

2-48 heures.
6-24 heures.
1- 15 minuies

10
16

données pour les éires vivants cons
n fonction de la santé, de I'dge, ou

d’une méme espé

1-24 heures. [

eurs, woieme douleur precec]ant la mort.
, vision affaiblie, hallucmahgns convulsions.
stomac, vomissements, hol[qctnahons ictére.
nvulsions, évanouissements.

e, faiblesse, hémorragies.
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coniractions musculaires, asphwle.
nspiration, spasmes violents.

sions, insuffisances respiratoires.

oyennes ef peuvent grondqé’;enf varier au sein




Radioactivité

La plupart des zones frappées par les missiles nucléaires lors
du Tragique Millénaire sont encore radioactives, a des degrés di-
vers, spécifiés par le maitre de jeu. La Table de Radioactivité
vous indique la fréquence des jets de Résistance que vous aurez a
effectuer dans une lurte CON:VIR contre la virulence de la ra-
dioactivité. La CON tient lieu de caractéristique passive.

Chaque échec implique la perte de 1D3-1 points de CON et
un jet sur la Table des Tares et des Malformations (voir le cha-
pitre sur les mutations) si vous manquez le jet de Chance spécifié.
Cette difformité apparaitra progressivement sur une période al-
lant jusqu’a votre CON restante en semaines. Si vous perdez plus
du quart de votre CON initiale, en une ou plusieurs expositions,
vos enfants auront une chance accrue de naitre murants (a la dis-
crétion du maitre de jeu). Au-deli de la moitié de votre CON,
vous devenez stérile er, par voie de fait, vous ne pourrez jamais
plus engendrer. :

Les objets peuvent également étre radioactifs, ou source de
radioactivité. Effectuez un jet contre la VIR de la radioactivité a
la fin de chaque période spécifiée si I'objet a roujours été en votre
possession.

A moins de disposer d’un appareil spécifique, il est impos-
sible de déterminer avec certitude si un objet ou un site est ra-
dicactif. Certains indices sont cependant révélateurs : 'emplace-
ment est déserté par la vie animale ou végérale, les environs sont
infestés de mutants, la précédente expédition ayant campé icl a
été décimée par un mal érrange, erc.

Cable O¢ Radioactivite

Radiouctivité Période VIR Jet de Chance
Faible Vsemaine POU x6
Moyenne lior POU x4
Forte 1 heure POU x3
Mortelle minutes POU x1

Soins

Les créatures mortelles ont une faculté de guérison naturelle.
Les aventuriers récupérent 1D3 points de vie par semaine de
temps de jeu.

La guérison se poursuit jusqu’au moment ol tous les points
de vie naturels ont été recouvrés. Par exemple, il faut entre trois
et sept semaines de temps de jeu pour récupérer sept points de

vIE.

Dans le cas des guérisons naturelles, traitez les blessures mul-
tiples comme s'il sagissait d’une blessure unique et plus consé-
quente. Ajoutez les points guéris au total de points de vie actuel
et ne faites pas de jet séparé pour chacune des blessures.

La compétence Médecine Rudimentaire, les cataplasmes mi-
raculeux, les emplatres régénérants, les drogues médicinales, les
unités de soins, les cercueils de restauration, ainsi que la mura-
tion Régénération peuvent accélérer les guérisons. La réussite
d’un jer de Médecine Rudimentaire redonne immédiatement
1D3 points de vie a chaque blessure.

éwé' suivie a la le
tures plus légéres q ou capables de changer
de mass parti 330, la TAI est égale au
ids des eréatures en fonnes.

... 1200 tonnes
. 1400 tonnes

. 1600 tonnes

... 2000 tonnes
.. 2600 tonnes

. . 3000 fonnes
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Combat

Généralites

es combats se déroulent en rounds de combat. Le maitre

de jeu commence 4 décomposer les événements en rounds

de combat lorsqu’il estime qu'une rencontre physique est
sur le point de se produire.

Chagque round de combat dure une douzaine de secondes en
temps de jeu : assez pour permettre aux participants d’entamer
ou de terminer une acrion au minimum. Quand le round de
combat prend fin, le suivant commence.

Lorsqu’une rencontre arrive & son terme, il n'est plus néces-
saire de décomposer les événements en rounds de combar.

Au cours du round de combat, le maitre de jeu décompte les
Etapes de DEX i voix haute, les joueurs lancent les dés et les
combatrants manient leurs armes. il attaque, le joueur lance un
D100 pour voir s'il rouche.

S'il défend, le joueur peut choisir de parer ou d’esquiver, ou
encore espérer que 'armure de son aventurier arrérera le coup
tandis que ce dernier effectue une action différente.

Si I'attaque est réussie, le joueur en position de défense lance
les dés pour déterminer la protection offerte par son armure.

= Actions Réalisables en un Round =
On qualifie de «engagé au combat» un aventurier qui se bat
au contact.

On appelle «non-engagé» un aventurier qui effectue une
autre action.

On donne le nom de «rencontre» i une réunion de per-
sonnes susceptible de déboucher sur un combat.

Se Déplacer, si Ron €ngagé

Un avenrurier peut se déplacer pour engager le combar avec
un autre personnage. S'il doit franchir une distance de plus de
deux fois supérieure  sa capacité de déplacement, il lui faudra
attendre le prochain round de combar pour attaquer (évidem-
ment, il peut toujours parer et esquiver). S'il se déplace de 2
DEP au maximum, il perd cinq Etapes de DEX. §'il effectue 3-
DEP, il perd dix EDEX.

-
4

Accompliv une Action, si Non €ngagé

Si, lors d’un combar disputé au contact, un aventurier n’at-
taque ni ne se défend, il peut tenter d'uriliser une compétence,
un artefact, ou choisir de ne rien faire du tout.

Se Déplacer pour €ngager

Un aventurier peut parcourir une distance inférieure ou
égale i la moitié de son DEP normal er avoir assez de temps
pour attaquer ou se défendre.

Se Dégager O'un Combat

Le joueur d’un aventurier engagé au combat peur déclarer au
début du round qu'il a I'intention de se dégager. Pour ce faire,
I'aventurier doit réussir a esquiver toutes les attaques dont il est
la cible.

S’il réussit son ou ses jet(s) d’Esquive, I'aventurier aura cou-
vert son Déplacement maximal 2 la fin du round. Il pourra alors
s'enfuir. §'il rate une esquive, il reste engagé au combat.

Attaguer

L’aventurier attaque quand il le veut. Au conract, il ne peut
ni décocher une fleche, ni lancer une arme de jet.

Combat




Autres Actions

Dégainer, Rengainer, Ramasser une Arme

Ces actions cottent cinq EDEX chacune. Elles peuvent étre
réalisées en se déplagant\ en combarttant, etc.

Exemple : un aventurier engagé an contact laisse tomber son
épée. Il a la possibilité de la ramasser et de continuer & attaguer,
mais la premiére attaque ou Pd}'{{{ff’ qu il pourra rﬂ@{‘tm’r avec cette
arme interviendra cing EDEX plus tard, c'est-a-dire lors de la
sixieme.

Si I'aventurier rengaine une arme pour en prendre une autre,
chaque action nécessite cinq EDEX. Il pourra donc attaquer et
parer avec sa nouvelle arme onze EDEX plus tard. Il peut tou-
jours Esquiver pour éviter les coups, ou encore parer a 'aide
d’un bouclier ou d’'une deuxiéme arme.

Parer ou €squiver

Une parade est une action dont l'intéréc est d’arréter un
coup. En général, elle est réalisée avec une arme ou un bouclier.
Au début d'un round, le pourcentage de parade de I'aventurier
avec une arme est égal  son pourcentage de compétence dans

cette arme.

Une esquive consiste en un mouvement du corps visant a
éviter un coup ou tout autre mouvement. L'Esquive est une

compétence indépendante.

Utilisez-la afin d’éviter un coup, de vous dégager d'un com-
bat disputé au contact ou pour vous rapprocher d’un adversaire

muni d une arme lllllgllt“

Les parades et esquives se font instinctivement et donc rapi-
dement. Dans ce jeu, elles sont considérées comme des actions
libres dont la réalisation ne cotite aucune EDEX.

Ces deux actions peuvent étre librement combinées, mais le
joueur doit néanmoins déterminer laquelle de la parade ou de
I'esquive il opposera 4 tel type d’attaque. Pour les utiliser, le
joucur doit savoir qu'une attaque est portée contre lui et étre a

méme de la parer ou de I'esquiver.

¢ Un personnage qui ne posséderait que 1 % en pa-
rade ou en esquive pourra néanmoins recourir & ces com-
pétences une fois par round lors de son EDEX.

Apres avoir utilisé 'esquive ou la parade une premiére fois,
vous perdez 30 % de chances de réussite pour chaque tentative
ultérieure. Quelle que soit la compérence utilisée (parade ou es-
quive), la seconde perd également 30 %.

Exemple : un personnage dispose d’un score de 91 % en Epée
Large et de 90 % en Esquive. Il effectue sa parade & lépée avec un
score de 91 %. Sa prochaine parade ou sa premiére esquive réalisée
au cours du méme round s effectueront & 61 %. La troisiéme tenta-
tive qu'tl lui sera possible de réaliser seffectuera (pour les deux com-
pétences au cours de ce round) & 31 %.

Pour finir, il pourra utiliser l'une ou l'autre de ces compé-
tences avec un score de 1 %. Si le personnage a 91 % en Epée
Large, 150 % en Esquive, et exécute une parade, sa prochaine
parade ou sa premitre esquive s'effectuera 2 61 %. Lorsque vous
accumulez les esquives et les parades, le pourcentage de I'action
défensive suivante est toujours égal au score de I'esquive ou de la
parade précédente moins 30 % : le joueur doit choisir entre I'es-

quive et la parade.

Si les parades et les esquives constituent des actions libres,
l'utilisation de 'une d’elles n’en implique pas moins la perte des
chances de réussite dans I'autre. Dans notre exemple, le person-
nage perd une partie de ses chances d’éviter le coup avec sa com-
pétence d’Esquive, dans laquelle il excelle (150 %), en préférant
utiliser une parade, pour laquelle il est moins compétent (91 %).

® Pour accélérer les combats, laissez |'attaquant et le
défenseur lancer les dés en méme temps, indiquez leur ni-
veau de succés, puis comparez ces derniers en utilisant la
mairice des attaques et des parades ou appliquez la mé-
thode la plus appropriée.

Il n’existe aucun maximum hypothétique limitant le nombre
d’esquives et de parades réalisables au cours d’'un méme round.
Les pourcentages de compétence retrouvent leur score maximum
dau dt_:but (.1(_' Ch;i(]llc r()und.

Consultez également le chapitre consacré aux Compétences
et la Matrice des Esquives.

L£¢ Combat en Résume

Attaque

Touche
Touche
Rate

1 et _. de pérdre des points de vie.
maintient sa garde ; le joueur du défenseur n’a pas

..b'e;'oin de lancer les dés.

Maladresse

Comme lorsque |'attaquant rate ; en outre, I'atfaquant effectue un

jet sur la Table des Maladresses.
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Riposter

Certe action n'est possible qu’a la condition de combartre
avec deux armes (voir le point de régle concerné) ou d'uiliser
une arme et un bouclier.

Une fois par round et par combattant au maximum, une pa-
rade critique permet de riposter a l'aide de I'arme (ou du bou-
clier) n’ayant pas servi i la parade.

Une riposte consiste en une attaque indépendante de
'EDEX d’acrion. Elle se produit lors de TEDEX i laquelle la pa-

rade intervient.

Cette artaque supplémentaire peut étre esquivée ou parée. En
outre, les armures offrent une protection normale 4 son encontre.

—— Résolution des Combats

Pour réaliser une attaque ou une parade, lancez les dés de
pourcentage et comparez le résultar avec le score que posséde votre
aventurier dans la compétence d’arme ou de bouclier urilisée.

Consultez ensuite la matrice des attaques et des parades page
94, Elle montre comment les actions de I'attaquant et du défen-
seur s'agencent pour produire un résulrar.

e Si le résultat du jet d'attaque est 01 et que I'arme
est capable d’empaler (voir les Tables d’Armes), un résul-
tat «empaler» est obtenu. Une attaque qui empale repré-
sente le meilleur résultat possible pour une arme. Si
I'arme utilisée ne peut pas empaler, le résultat O1 est un
simple succés critique. Une parade ne permet jamais
d’empaler, un résultat de 01 obtenu pour une parade
donne lieu @ un succés critique.

¢ Si le résultat du D100 est différent de O1 et infé
rieur ou égal & 20 % du pourcentage de compétence de
I'aventurier, il s'agit d’un succés critique. L'action a
connu une réussite peu ordinaire. Pour une compétence
en Epée large de 80 %, par exemple, un résultat au
D100 compris entre 02 et 16 se traduit par une attaque
critique avec une arme capable d'empaler. Si I'arme ne
peut pas empaler, une compétence de 80 % débouchant
sur un résultat compris enfre O1 et 16 se traduit par un
succes critique.

* Si le résultat obtenu au D100 est inférieur ou égal
au pourcentage de compétence de |'aventurier mais ne
permet ni d’empaler, ni d’obtenir un succés critique, il
s'agit d'un succés normal. Les attaques réussies touchent
leur cible & moins d'étre parées.

* Si le résultat obtenu au D100 est supérieur au pour-
centage de compétence de |'aventurier mais n’est pas
une maladresse, il s'agit d'un échec. L'action n'a pas
réussi.

* Une maladresse se produit : (1) quand le résultat au
D100 est 99 ou 00 pour une compétence inférieure ou
égale a 100 ; (2) quand le résultat au D100 est OO0 pour
une compétence supérieure ou égale a 101 %. Non seu-
lement I'action n‘a pas réussi, mais en plus I'aventurier a
commis une grosse erreur en |'exécutant.
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Niveaux de Succes et O'Echec

-

EMPALER : un résultat de 01 obtenu sur un D100 avec une arme de taille ou d'estoc, et cerfaines armes de jet ou

v 3T

de tir [voir les Tables d’Armes). Pour les dégdts, lancez deux fois les dés et soustrayez les deux résultats aux points
de vie du défenseur. De plus, ne tenez pas compte de I'armure du défenseur. Celui<i subit la totalité des dégats,
méme s'il dispose d‘une profection technologique. En effet, le coup est passé dans une zone non protégée par I'ar-
mure. Ajoutez les Modlﬁoufeurs aux Dégéts. Seuls de rares artefacts ou une parade critique peuve,nt dewer un resul—

tat «empalers.

SUCCES CR]TIQUE un résultat au D100 inférieur ou égal & 20 % du pourcentage de compéience de I'aventurie
(arrondissez au chiffre supérieur). Si vous obtenez un succes critique avec une compéfence geénérale, il se produit
quelque chose d'exirémement positif. Consultez le chapitre consacré aux compétences pour lire quelques exemples..
Au combat, un sueces critique double les dégats occasionnés par une arme. Ajoutez les Modificateurs aux Dégats
habituels. Les armures protégent. Une parade critique bloque les dégats de I'attaque.

SUCCES : un résultat au D100 inférieur ou égal au pourcentage de compétence de |'aventurier fout en représentant
plus de 20 % de la compétence en question. Une parade de niveau identique ou supérieur dévie une attaque réus-
sie. Une esquive de niveau identique ou supérieur |'évite. Un succés produit I'effet recherché.

ECHEC : un résultat au D100 supérieur au pourcentage de compétence de I‘aventurier sans pour autant consfituer
une maladresse. Un échec signifie que la compétence employée n'a donné aucun résultat.

MALADRESSE : un résultat de 99 ou 00 sur un D100 si le pourcentage de compétence est supérieur ou égal a 100,
et de 00 si le pourcentage de compétence est supérieur ou égal @ 101. Une maladresse en utilisant une compétence
| implique un désasire. Le combattant lache son arme, une branche d’arbre se brise sous le poids du grimpeur, efc.

Matrice des Attaques et Parades

Attaque - Parade Conséquences

Empaler Sm;is aifique Le défenseur blogue les dégdts, aucune conséquence.* ‘

Empaler L'attaque s'infilire suffisamment pour causer des dégéits normaux

£ sans fenir compte de |'armure. ;
Empaler Echec, Maladresse L'attaque ne fient pos compte de |'armure et occasionne tlnul:le dégis. tusde mulmlrm
o5 le défenseur fait un jet sur la Table des Maludresses. =

Succés ritigue y Succés crifique Le défenseur blogue les dégdts, aucune conséquence. b
Succés arifique : Succés V'attaque cause des dégats normaux, I'armure défend normalement. Si VOUS parez avec une arme, 3
elle perd 4 points de structure. :
Succés ritique ~ Echec, Moladresse L'attaque cause double dégits. En cos de maladresse, le défenseur fait un jet sur
la Table des Maladresses.
Succés Succés aitique La parade est réussie. L'arme de I'attaquant perd 2 points de structure,
Succés Succes Le défenseur blogue les dégs, aucune conséquence.®
Succés Echec, Malodresse Le coup occasionne des dégdts normaux, I'armure protége normalement. En cos de malodresse,
le défenseur fait un jet sur la Table des Maladresses.
Echec g Aucun dégat, aucun effe. Le jeu continue.
Moladresse - L'attaquant fait un jef sur IuLiHe des Maladresses.

*Si un coup unique inflige des dégéts dont la valeur est supéﬁ%ure au fotal des points de structure de |'arme ou
| du bouclier de parade, ceux<i subissent des points de dégats et petvent méme se briser.
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= Ordre d¢s Actions

Un round de combat se compose de trois phases. Celles-ci se
déroulent toujours dans le méme ordre.

1. Déclarations.
2. Actions.
3. Résolution.

Déclavations

Le maitre de jeu et les joueurs annoncent ce que leur aventu-
rier a 'intention de faire pendant le round. Le joueur n'a pas be-
soin de formuler une déclaration d'intention pour permettre a
son aventurier de parer, d’esquiver ou de préparer une arme au
cours du round. Les actions peuvent toujours étre annulées et les
cibles changer.

Donnez un tour logique 4 vos intentions. Par exemple, si un
joueur rate un jet de compétence qui aurait pu détecter une embus-
cade, son aventurier sera incapable de se préparer i cette derniere.

Actions

Les aventuriers peuvent effectuer un déplacement maximal &
s'ils ne poursuivent pas un combat au contact entamé lors du
round précédent ou toute autre activité accaparante. Ceux qui ne
se déplacent pas ou utdilisent moins de la moitié¢ de leur DEP
peuvent employer d'autres compétences au cours du round, que

ce soit avant ou aprés leur déplacement.

Urtilisez les étapes de DEX pour agencer les attaques, les pa-
rades et les esquives. Commencez par la valeur de DEX la plus
élevée. Par exemple, lors d’un round donné, un combartant
doté d’'une DEX 17 attaquera avant son adversaire de DEX 16.

‘értape de DEX 1 est la derniére du round. Une action peut
étre retardée jusqu'a une EDEX ultéricure au cours du méme

round.

Lors d'une EDEX particuliere, les adversaires possédant des
armes de jet ou de tir ont la possibilité d’attaquer les premiers,
suivis des combattants munis d'armes de longue taille, puis de
ceux pourvus d’armes de contact moyennes et courtes. Les
Tables d’Armes donnent la longueur des armes. En cas d'égalité,
lancez un D100.

Les parades et les esquives se produisent au cours de la méme
EDEX que les artaques a évirter.

Si I'aventurier exécute plusieurs actions au cours du méme
round, séparez chacune d’entre elles d'un minimum de cing
EDEX, a I'exception des parades et des esquives. Commencez
avec sa DEX, puis passez 4 sa DEX moins cing, puis a sa DEX
moins dix, et ainsi de suite jusqua ce que le round ne comporte

pIIJS aucune c’mpc.

Résolution

Une fois la phase des actions passées, tourt le monde vérifie
sa feuille d’aventurier pour s'assurer d’avoir mis 4 jour ses points
de vie, I'autonomie de ses artefacts er autres. Le round suivant

commence.
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Melee

ous faisons une distinction entre le combar au contact et
le jet de lances, le tir de fleches ou T'udilisation d'artefacts

agissant a distance. En effet, les compétences et I'entraine-
ment de ces disciplines sont fort différents. Les combats livrés au
contact exigent de bons muscles, des réactions si affirées qu'elles
en sont devenues des réflexes, et de 'audace.

Un grand nombre de choses peur étre utilis¢ pour attaquer :
vos poings, des griffes, des armes spécialement congues, des ou-
tils, des blocs de pierre, des arcs et leurs fleches, une hache, une
lance-feu, et ainsi de suite. Les attaques et les blessures meurtris-
sent les personnes en leur drant des points de vie. La cible s'éva-
nouit ou meurt aprés avoir perdu un nombre de points de vie
suffisant.

A HJ 1 .Yo )

Systeme de Combat

Le joueur de I'attaquant lance un D100 en espérant obtenir
un résultat inféricur ou égal & son score de compérence. Si le jet
est réussi, le défenscur peut tenter de parer. D’ordinaire, une pa-
rade réussie repousse unc attaque réussie.

Les tables d’armes comprennent une colonne indiquant les
dégars occasionnés par celles-ci. Lorsqu’un attaquant réussit son
jet de compétence et que le défenseur rate son jer de parade ou
d’esquive, lancez les dés indiqués pour déterminer les dégits.
Soustrayez le résultat obtenu (plus le Modificateur aux Dégirs
adéquat) aux points de vie de la cible.

Les armures peuvent arréter une partie ou I'ensemble des
dégiits occasionnés par une attaque. Comparez les dégirs infligés
a la protection apportée par le jer d’armure. Si les dommages
occasionnés dépassent la protection apportée par I'armure, le
défenseur blessé perd un nombre de points de vie égal 4 la va-
leur excédentaire.

Si la protection apportée par 'armure est supérieure ou égale
aux dégars de l'attaque, le défenseur ne perd aucun point de vie :
la cible n’a pas été blessée par ce coup.

Si la parade est possible, effectuez-la a 'Etape de DEX ol
I'attaque est portée. En cas d’attaques multiples, chaque parade
intervient lors de leur EDEX respective.

Si son score dans une compérence d’armes est supéricur ou
égal 3 101 %, Paventurier peut choisir d’attaquer une seule et
unique fois & son pourcentage maximum ou de diviser son pour-
centage d’attaque entre plusicurs cibles au cours du méme
round. Cette division n’a pas besoin d’étre uniforme mais doit
absolument comporter un minimum de 50 % par atraque.
Moyennant un score de compétence suffisant, il est possible de
porter une attaque tous les cing EDEX.

Si votre aventurier combat deux ennemis ou plus et possede
la compétence requise, le personnage est libre de choisir 'ordre
de ses attaques.

Quant aux armures, boucliers et armes améliorées par la
science, consultez leurs propriétés au chapitre consacré 4 la
Science.

Dégats selon les Parades

Les armes et boucliers peuvent étre endommagés. Congus de
fagon a supporter les coups répéiés, les armes et les boucliers pa-
rent le plus souvent sans subir de dégits. Toutefois, si les dégirs
occasionnés par un coup trés violent sont supéricurs d’au moins
un point aux points de structure d'une arme, celle-ci vole en

éclats.

Si le coup a causé¢ davantage de dégits encore, ceux-ci sont
infligés  la cible. Les boucliers agissent de la méme fagon mais
sont plus résistants ct se brisent seulement lorsque leurs points
de structure tombent 4 zéro, et non quand ces derniers sont infé-
rieurs aux points de dégits d'une attaque préalable.

Combat




* Exception : la matrice des attaques et des pa-
rades fait mention de deux cas précis ou une arme (les
boucliers ne sont pas concernés) perd des points de struc-
fure sans que ceux-i soient inférieurs aux points de dé-
gats d'une attaque préalable.

Notez la colonne «pare» des tables d'armes. Un objet qui n'a
pas été congu pour la parade, comme un rouleau i patisserie,
perd un nombre de points de structure égal aux points de dégacs

Elh&()rbk&,

Une fois le dernier point de structure perdu, I'objer se brise
en plusieurs morceaux et devient donce inutile.

Armures

Aucun jer de parade ou d’esquive n'est nécessaire pour utiliser
une armure. Elle défend selon une valeur variable. Si une attaque
touche I'armure, déterminez sa valeur en langant les dés requis pour

connaitre le nombre de points de dégarts arrétés par cette derniere.

Bagarre et Lutte

. Les compétences Bagarre et Lutte sont naturelles. Elles sont
fort différentes des compétences d’armes normales. Consulrez le
chapitre consacré aux Compétences pour information.

Quatre Rounds de Combaq

Premier Round de Combat : aucun des deux combattants n‘a de bouclier. Krystel possede le meilleur score de
DEX, mais elle a déja subi des blessures mineures qu'elle n‘a pas eu le temps de panser. Elle abat son épée large
avec un pourcentage de compétence de 73 %. Sa joueuse lance un D100 et obfient 42 : un succés. Mhalcom, un
masque de loup, fente de parer & l'aide de son épée large. Son pourcentage de compétence est de 83 %. Le joueur
lance un D100 et obtient 81 : une parade réussie. Cette derniére arréte le coup de Krystel.

L'étape de DEX actuelle est maintenant celle de Mhalcom. Celuici abat son épée ; son joueur obtient 34 et fouche.
Krystel effectue une parade ; sa joueuse lance un D100 et obtient 00 ; une maladresse ! Le joueur de Mhalcom tire les
dégats, 1D8+1 plus son Modificateur aux Dégéts de 1D4, et obtient 8 (alors qu'il aurait pu en causer 13). Le jet d'ar-
mure de 1D6+1 (une cotte de maille) donne un 5, aussi Krystel perd-elle trois points de vie. Il lui en reste encore huit.

A présent, le maitre de jeu demande & la joueuse de Krystel de faire un jet sur la Table des Maladresses. Le résultat
est 48 : coup violent au visage. Le maitre de jeu décide que le coup de Mhalcom a ouvert larcade sourciliére de
Krystel. Elle tente dessuyer le sang qui lui coule dans les yeux. Le round prend fin.

Deuxiéme Round de Combat : la joueuse de Krystel déclare qu’elle a I'intention d'effectuer une Esquive pour se
dégager des griffes du Loup jusqu’a la fin du round ou elle y verra un peu plus clair. Le joueur de Mhalcom annonce
que ce dernier portera une attaque.

Krystel fait une tentative d'Esquive pour se dégager : son score d’Esquive est de 67 % et sa joueuse obtient 25 : un
succes. Elle roule au sol en direction d’une table derriére laquelle elle s'abrite. Le joueur de Mhalcom réussit son at-
taque a I'épée large, mais |'esquive réussie est prioritaire. Si Mhaleom avait obfenu un succés critique ou un résultat
«empaler», son aftaque aurait été prioritaire. La vision de Krystel redeweni normale et elle est préte a donner le pro-
chain assaut. Le round prend fin.

Troisiéme Round de Combat : les joueurs de Krystel et de Mhulcom annoncent tous deux que leur aventurier va
attaquer. Le maitre de jeu décide que Krystel perd I'inifiative au profit de Mhalcom en quittant 'abri de la table pour
I'attaquer. Celui<i agit donc en premier et attaque & l'aide de son épée large ; son joueur obtient 3 : un succés cri-
tique | Krystel tente une nouvelle Esquive et sa joueuse obtient 2 : un autre succés critique. Krystel ne perd aucun
point de vie, son esquive critique étant prioritaire. A présent, Krystel abat son épée, mais Mhalcom reusslt sa pa-
rade. Le round prend fin.

Quatriéme Round de Combat : les aventuriers attaquent. Krystel abat son arme, mais son coup est paré.
Mhalcom frappe et Krysiei e sa parade. L'épée de Mhalcom touche au but, occasionnant 1D8+1 points de dégﬁts
plus son Modificateur aux Dégats. Le joueur de Mhaleom lance 1D8 et ajoute 1 pour un fotal de E’ il lance ensuite
1D4 et obtient 3 {g‘coup inflige 10 points de dégats.

endure donc si ?ﬁis de dégats. Ses points de vie

nonce qu'il la capture pour i’oFFnr

tent & deux. Elle sombre dans I'incon:
Chef de Meute.
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Table des (Maladresses

Nombre de choses se produisent au cours d'une ba-
taille. La Table des Maladresses offre différentes fagons
de présenter les erreurs et leurs répercussions. Quelques
rares résultats entrainent la perte de points de vie sup-
plémentaires.

Nous vous conseillons de vous en tenir aux conse-
quences. Certains résultats pourront sembler mieux
convenir & I'atfaque ou & la parade, mais les combat-
tants subissent et distribuent les coups de fagen quasi-
ment simultanée.

Si I'un des énoncés semble hors de propos au maitre
de jeu, il devra le modifier.

Si le maitre de jeu pense que c'est raisonnable, il
peut substituer la maladresse universelle & un résultat in-
adéquat ou bien choisir qu‘aucune maladresse n’ait été
commise.

Maladresses au Contact

Maladresse Universelle : I'arme vous échappe des
mains et atterrit @ vos pieds : il vous faut cing EDEX
pour la ramasser.

Lancez un D100.

01-06 Vous glissez ou trébuchez sur des
pierres ou sur tout autre chose - Vous perdez
voire prochaine parade. Vofre adversaire a la possibi-
lité de se dégager.

07-12 Vous glissez ou trébuchez sur un ca-
davre ou sur un obstacle d’une autre nature -
Vous perdez votre prochaine attaque. Votre adversaire
peut se dégager.

13-18 Vous glissez ou trébuchez sur une
flaque de sang, d’eau, ou sur autre chose -

Vous perdez vos aftaque et parade svivantes. Votre ad-
versaire peut se dégager.

19-24 De la sueur dans vos yeux - Yous ne
pouvez que parer, esquiver, ou vous déplacer pendant
les 1D3 prochains rounds de combat. Volre adversaire
peut se dégager.

25-28 La laniére de votre bouclier vient a se
rompt - Réduisez de moitié le pourcentage de parade
avec votre bouclier jusqu’a@ ce que vous puissiez le faire
. réparer.

29-32 Distrait - Voire prochaine attaque rate auto-
matiquement, et ce, quel que soit le round auquel elle a
liev.

33-36 Vous lichez votre arme - Elle est & vos
pieds : il vous faut 5 EDEX pour la récupérer ; voire ad-
versaire peut se dégager. Ignorez ceffe maladresse si
vous parez avec un bouclier.

37-40 Arme projetée au loin - Elle se frouve & |
1D4 m. de distance dans une direction de 1D8 sur la ™
Rose des Vents (1=Nord ; 2=Nord-Est ; 3=Est ; 4=Sud-
Est ; efc.). Ignorez cette maladresse si vous parez avec
un bouclier.

41-43 Coup au plexus solaire - Vous pouvez
parer mais &tes incapable d’attaquer ou d’esquiver pen-
dant deux rounds. Votre adversaire a la possibilité de
se dégager. Ignorez cette maladresse si vous parez
avec un bouclier.

44-46 Bras entaillé, épaule luxée - Vous ne
pouvez utiliser qu'une arme ou un bouclier (mais pas les
deux) jusqu‘a la fin du combat. Ignorez cette mal-
adresse si vous parez avec un bouclier.

47-49 Coup violent au visage - Seules les pa-
rades et les esquives vous sont autorisées jusqu’a la fin
du round suivant. En effet, vous tentez d'essuyer le sang
qui coule dans vos yeux ; votre adversaire peut se déga-
ger. Ignorez cefte maladresse si vous portez un casque.

50-52 Vous étes surpris par un coup porté
par derriére ou de flanc - Vous tombez au sol.
Voire adversaire peut se dégager.

53-55 Grand coup a la téte - Vous ne perdez
aucun point de vie mais vous étes pris de vertiges.
Diminuez vos compétences d'attaque et de parade de*
moitié pendant un round complet. i

56-58 Casque projeté au loin - Il vous faut 5§
EDEX pour le ramasser et un round de combat complet
pour le remettre aprés vous éfre désengagé du combat.
Il vous ne portez pas de casque, consultez I'énoncé 53-
55 ci-dessus.

59-62 Votre arme se brise - Si vous voulez en uti-
liser une autre, il vous faut la sortir du fourreau ou la ra-

“masser sur le sol. Votre adversaire a la possibilité de se

degager
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63-65 Votre bouclier est cassé en deux - Jetez-
le. Si vous n'ufilisez pas de bouclier, c'est votre arme de
parade qui casse.

66-68 Nez cassé ou entaillé - Vous saignez pen-
dant 1D6+4 rounds de COiﬁb ; la difformité consécu-
tive & cette maladresse est anente. Vous perdez 1
point d'APP.

69-71 Pied écrasé, cheville foulée - Réduisez
votre DEP de moitié jusqu‘a la fin de la bataille.

72-74 Vous perdez le petit doigt de Fune de
vos mains - Diminuez toutes vos compétences
d'armes ou votre compétence au bouclier de 10°%, au
choix du joueur.

75-77 Votre arme se coince dans le bouclier
ou I'armure de votre adversaire - Vous éfes dans
I'obligation de réussir un jet inférieur ou égal a votre
FOR x3 pour la dégager.

78-80 Jambe entaillée - Réduisez de moitié votre
compétence en Esquive tant que vous n’avez pas bénéfi-
cié de Médecine Rudimentaire, de Cataplasme
. Miraculeux, d'une Unité de Soins ou d'une Potion pou-
ant aider d la guérison.

81-83 Vous perdez une chaussure ou une
Botte - Vous en aurez besoin s'il fait trés chaud ou trés
“froid, ou encore si le §b| est rocailleux. Vous devez vous
" désengager et réussir un iet de Chercher pour espérer
la retrouver.

84-86 Genou enfonée;{ou coupé - Esquive,
Equatohon Natation ou DEP supérieur & 4 interdits. Ce
résultat n'a pas d'lnccdencgf i vous utilisez un grand
bouclier. 3

87-89 Une enta

vous aveuglant @ moitié - Diminuez de moitié vos

attaques et parades fant que vous n’avez pas bénéficié

de Médecine Rudimentaire, de Cataplasme Miraculevx -

ou d’une potion pouvant aider a la guérison.

90-92 Une sangle de votre armure s’est cou-
pée - Soustrayez 1 point aux résultats de vos jets d'ar-
mure jusqu'a ce que celle<i ait été réparée.

93-95 Partie d’armure perdue - Réduisez tous
vos jets d’armure de 2 points jusqu’a la fin du combat.

96-97 Vous touchez un ami ou vous-méme, a
déterminer par un jet de Chance - Cetie mal-
| adresse occasionne les dégats firés plus le Modificateur
“aux Dégas.

ONVISINCO)
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e couvre votre oeil de sang, .
~ 5) En raison d'un manque d’entrefien,

98-99 Tres grande maladresse - Faites deux jets
de plus sur cette table.

00 Erreur monumentale ! Faites trois jets de
plus sur cette table.

Maladresses aux Armes
de Jet ou de Tir

La plupart des incertitudes qui régissentlés combats dis-
putés au contact ne s'appliquent pas @ux firs de projec-
;hfes Les erreurs commises en utilisant une arme de jet

~ ou de tir sont plus répétitives et ne s'appliquent généra-
~ lement qu'a I'attaquant.

._:I.um:ez 1D6.

1) Vous glissez ou perdez pied et ne tirez pas ce
round.

2) Vous@m bez, brisant votre fleche ou votre lance, ren-
versant ¥os pierres de fronde. Une arme de tir cesse
brutalement de fonctionner, pour &tre pleinement opéra-
honnelleﬁg prochain round. Aucun tir & considérer lors

de ce round.

gites tomber votre projectile, le ramassez et

orte ol lors de la derniére EDEX. Une arme
de fir ce& brutalement de fonctionner, mais est pleine-
ment opérationnelle pour tirer en |air Iors de la derniére
EDEX du round.

4) Vous glissez et ratez votre fir, toucha'ni une cible au
hasard parmi vos amis s’il y en a prés de vous.
Effectuez les dégats normaux, sans ajouter de
Modificateur aux Dégdts, car voire attaque est portée
sans équilibre ou appui. Votre ami ne peuf ni parer, ni
esquiver cette aftaque.

la corde de votre
" arc ou la laniére de votre fronde se brise, le fer de
lance se déloge, votre lancefeu tombe en panne, efc.
N'effectuez aucune attaque lors de ce round. Il vous fait
4 rounds pour réparer, ainsi qu'un jet de Répa-
' rer/CDnce\rOIr pour une arme de fir. :

6} Vous vous apercevez que vous avez laissé une par-
tie ou lensemble de vos munifions dans votre paque-
tage ; cﬁie attaque est la derniére que vous pourrez
porter. é{ voire paquetage est a proximité, il vous faut
1D3 rou ds de combat pour le récupérer. Pour les
armes d tlr vous n‘avez pas remonté le systéme d res-
sort ou rechargé les uccumu|ui‘eurs Vous ne pouvez
pus aﬂaﬁper ce round-ci.

Combat




Regles Optionnelles

es regles qui suivent sont & votre disposition pour ré-
pondre a un probléeme ponctuel ou ajouter davanrage de
réalisme a vos combats. Dans tous les cas, nous vous re-
commandons de les ajouter peu A peu a vos parties et seulement

aprées maitrise du systeme de base.

—_— Armes Brisees ————

Maladresses et parades peuvent briser une arme. Celle-ci cas-
sera si le coup paré occasionne des points de dégarts supérieurs
d’au moins un point aux points de structure de 'arme. Une
arme de fortune perd des points de structure chaque fois qu'une
arme la heurte. Consultez également le paragraphe consacré aux
boucliers pour en savoir plus 2 leur sujer.

—— Assaut Désespéré¢ =———

En réussissant un jet inféricur ou égal a sa DEX x3, un aven-
wurier peut bénéficier d’une artaque supplémentaire lors de la der-
niere EDEX du round. Celle-ci s'effectue avec un score de 50 %
ou celui de sa compétence, selon le score le plus faible. Le round
suivant, il n’effectuera aucune attaque. Les esquives et les parades

ne sont pas affectées.

—_— Assommer ——

Pour faire perdre connaissance 4 une cible, annoncez votre
intention au débur du round ; arraquez ensuite de fagon nor-
male. Vous n’étes pas en train d’essayer de tuer votre adversaire,
Si vous obtenez des dégits équivalents i une blessure grave, la
cible est mise K.O. mais n’endure aucun dégir véritable. Si vous
obtenez des dégits équivalents a une blessure légere, la cible en-
dure les dégits minimum pouvant étre occasionnés par l'arme
utilisée mais n'est pas mise K.O. Les armures offrent une prorec-

tion normale.

Un succés assomme la cible et lui fait perdre connaissance
pendant un minimum de 1D10+10 rounds. I est possible
d’Assommer les humains et les humanoides.

Attagues Affectant une Surface =

Des machines ou des créatures de mille gigantesque peuvent
artaquer plusicurs cibles en une seule atraque. La facon donr elles
proctdent paraitra évidente au vu de leurs caractéristiques ou de
la situation. Dans le cas contraire, les facteurs i considérer sont
I'envergure du coup porté et si ce dernier est intentionnel ou ac-
cidentel. Choisissez la FOR ou la TAI en retenant la caractéris-
tique la plus appropriée, puis appliquez 1D6 points d’attaque
par tranche de 10 points de TAI ou de FOR. Les cibles affectées
endurent routes ce nombre de points de dégits.

—— Attaque O¢ Cibles au Sol ==

Une créature volante ou un ornithoptére en piqué peuvent
ouvrir le feu sur des cibles terrestres. Le pilote doit réussir une ar-
taque normale. Consultez néanmoins la régle Tirer vers le Haut,
vers le Bas.

———— Bombardement ——

Ce genre d'attaque ne peut étre réalisé qua partir d'engins
volants disposant d’'une soute i projectiles, comme les ornitho-
pteres. Le pilote doit réussir un jet de Piloter avec une pénalié
de 20 % pour toucher l'aire visée. Toures les cibles prises dans
I'aire bombardée (estimée par le maitre de jeu) doivent réussir un
jet de Chance ou étre touchées par un éclat ou un projectile. Le
multiplicateur de caractéristique varie en fonction du nombre de
projectiles et de I'altitude du bombardier. Il est difficile de ne pas
érre touché s'il tombe des projectiles en une pluie fine. Au
contraire, plus le bombardier est haut, plus les projectiles se dis-
persent et peuvent vous manquer. Les dégirs dépendent du type
de projectiles. Les armures protégent normalement. Consultez la
régle Boucliers et Projectiles, ci-aprés. Les multiplicateurs qui
suivent Sont a moyenner.

Densité de
Bombardement Altitude

Rose-mottes
Bosse

Multiplicateur
de Chance

x1 - Trés élevée

x3
x5 Moyenne
X6 Haute

x7 Trés haute

Exemple : Ferge Enngham, pilote de lordre du Corbean, bom-
barde une colonne de réfugiés ﬁf_jw):! la [':rpfmff en flammies, Il est a
wne altitude moyenne (a peu pres 20 m. : x5) et sa soute contient un
nombre trés élevé de floches lestées (x1). La moyenne des multiplica-
tenrs est x3 (1+5=06, divisé par 2 égal 3).

Les dégats dépendent de la nature du projectile (consultez la
Table des Engins de Guerre), et de lalticude de largage. De plus,
ajoutez les dLgd[S occasionnés par tranche de six metres de chure
parcourue par les projectiles. Ainsi, des billes daciers tombant de
18 metres occasionneront 4D4+4 points de dégars.

Boucliers et Projectiles ———

Lorsqu'il est porté de la méme fagon que lors d'un combat
disputé au contact, un demi ou un petit bouclier a 15 % de
chance d’arréter un projectile, un bouclier entier en a 30 % et un
grand bouclier 60 %. Si I'aventurier s'agenouille derriére, un
bouclier entier a 60 % de chance d’arréter un projectile et un
grand bouclier 90 %. Seuls des succés normaux peuvent érre ar-
réés, les résultats «empalers et les succes critiques touchent la
cible visée.

Combat
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Portée
Dégdts Maximale Tirs Structure

3D6+1
1006

Arbaléte de Siage 1
Baliste
Bombardements 2:
- Billes d'acier
- Fléches ‘
- Grovats

- Rochers
Canon-feu :

- granbrefon
- moscovite ﬁj} g
- spanyar
Canon réfrigérant 4
Catapulte
Lance-Flammes 5
Onagre

Trshuthei

425

104+1

n _échgnhllun des armes utilisées guerroyer dans
 la Gl'\inbrelcnne de la Moscovie ou de |'Espal
chefe ou volé les quelques unes en leur po
s vers des cibles precnses mais pluh:;l contre d

s rounds (rd.), de minutes (mn.), ou de vo|5’
r changer les accumulateurs, remple
ations achétent ces armes. Leurs
L 2

vants peuvent effectuer
Aucun prix n’est donné,
qu'une indication.

1 un soldat seul. -
2) L bmﬂhupteres ou de créatu es. Consultez le point de régles sur les Bombardem:
3) Uniquement si le f une mcludresse Consultez I de régles sur les Bombardements.

4) Consultez Cano
5) Le moindre col

dans le chapitre su
v réservoir le fait exple
automatiquement fr né en torche humaine.
méme sort attend ‘il commet une maladh
tails sur le fonctions ‘arme.

des précisions supplémentaires.
| points de dégats dans un rayon de 3 métres
explosion doivent réussir un jet de Chance o
du lanceflommes. Consultez le chapitre consa

-. S;L_ence pou

Changer O’Arme —_— Choc —
ou IA (’lrcr bu gourrc‘lu Une expérience terrifiante pourra stupéfier, désorienter, pro-

voquer des hallucinations ou I'inconscience. Dans tous ces cas, il

Ine épée placée dans s « = souclier suspe . .
Une ¢pée placée dans son fourreau ou un bouclier uspendu peut v avoir traumatisme.

dans le dos de I'aventurier ne sont pas immédiatement utilisables.

Laction de tirer I'épée de son fourreau et celle de I'y replacer se Le maitre de jeu indique si un tel choc émotionnel se pro-
comprent en rounds de combat et nécessitent 5 EDEX chacune. duit : peut-étre aventurier a-t-il éré témoin d’un massacre ou
Toutefois, un combartant doté d’un score de compétence d'arme incapable de secourir un étre cher ? Peut-étre a-t-il rencontré une
supérieur ou égal a 101 % en sait suffisamment pour dégainer et créature mutante des plus effrayantes, erc. ? Faites un jer de
rengainer son arme en une EDEX et peut permuter ou changer Chance pour mettre un terme aux effets du choc, sinon il dure

de main des armes de ce type en cing EDEX en rour. plusieurs jours.
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Combat Aédrien

Un combart aérien se déroule entre plusieurs ornithopréres,
plusieurs créatures volantes, ou quelques ornithopteres et créa-
tures volantes. Le round de combart suit le méme déroulement
(Déclarations, Actions et Résolurion) qu’au sol, et est également
découpé en étapes de DEX. Les pilotes agissent i leur EDEX res-
pective, mais passé le premier round de rencontre, les lourds or-
nithoptéres sont handicapés face au montures volantes, toujours
plus agiles. Le pilote d’'un animal volant agira au plus tard une
EDEX avant tous ses autres adversaires pilotant des machines vo-
lantes. Néanmoins, les ornithopteres disposent d'une armure qui
fait habituellement défaut aux créatures volantes.

* Parmi les actions possibles en vol, on trouve (1) I'at-
taque, (2) 'esquive, (3) la tentative de fuite ou de pour-
suite, ou (4) la recherche d’une position avantageuse.
Toutes sont résolues gréice au score de compétence ap-
propriée : Piloter ou Equitation.

« 1) La plupart du temps, ce sont des armes de jet ou
de tir qui sont utilisées lors de ces combats. Si le véhicule
est équipé d’'un armement, c’est le pilote qui I'actionne. I
peut également disposer d’une arme personnelle lui lais-
sant au moins une main de libre pour le pilotage. A son
EDEX, il peut ouvrir le feu sur sa cible (on refient le score
de la compétence d’armes s'il est inférieur au score de
Piloter ou d’Equitation).

A\ » v v
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¢ 2) la cible d’une attaque a le droit d’effectuer une
manoeuvre d'Esquive. Pour cela, elle doit réussir un jet
sous son score de compétence en Piloter ou Equitation.
Chaque Esquive supplémentaire diminue son score de
30 %, comme lors d'un combat au sol. la table Esquiver
une Attaque s'applique donc pleinement.

¢ 3) Pour fuir un combat aérien, il faut se placer hors
de portée des armes de I'adversaire. Pour ce faire, il faut
réussir un jet sous son score de compétence. Aftention : en
cas d'échec, I'adversaire prend en chasse le fuyard et est
automatiquement en position avantageuse (voir plus bas).
Dés que le jet est réussi et celui de I'adversaire manqué, le
fuyard est provisoirement tiré d'affaire. Chaque nouveau
succés de ce genre creuse I'écart séparant les deux com-
battants. Trois succés répétés non compensés par |'adver-
saire (celuici réussi son jet alors que le poursuivi manque
le sien) suffisent & s'échapper définitivement. Le combat
peut reprendre si |'adversaire rafirape sa cible ou si celle-
ci manque sa manoeuvre d'évasion.

e 4) Par position avantageuse, on entend : se placer
derrigre son adversaire, le surplomber ou se placer & bout
portant. Pour atteindre une telle position, il faut réussir un
jet de compétence que I'adversaire ne peut contrer (la
qualité de la réussite doit &ire supérieure & celle de I'ad-
versaire ; en cas d'égalité, personne n’obtient de position
avantageuse). Si I'on parvient a se pla-

N
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cer derriére son adversaire (et donc a le
prendre en chasse), le score de compé-
tence augmente provisoirement de 20 %
tant que cet avantage est maintenu.

Appliquez normalement les régles
Position Surélevée/Inférieure et Tir & Bout
Portant, le cas échéant. Bien sir, il est
possible de cumuler les trois positions
avantageuses.

¢ L'équipage d’'un ornithoptére ou
les passagers d'une monture volante ne
sont pas obligés de rester inactifs pen-
dant que le pilote agit. lls disposent de
la moitié de leur DEX, pour dépenser
des EDEX comme ils |'entendent.
Cependant, tous leurs scores de compé-
tences sont divisés par deux ou réduits &
celui en Piloter ou Equitation de leur pi-
lote, selon le score le plus faible. Si le
maitre de jeu I’autorise, un passager
peut ouvrir le feu sur I'adversaire @
condition que celuici se trouve derriére
ou sur les cotés du véhicule ou de la
monture.
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* Si la couche nuageuse le permet, il est possible de
tendre une Embuscade & son adversaire, ou méme d’as-
sister & une Surprise Réciproque (voir les points de régles
ci-aprés). Si |'attaquant est au préalable dans une posi-
tion avantageuse, un Tir Ajusté permet de viser le pilote
adverse plutét que son véhicule ou sa monture. Le pilote
visé est considéré comme une partie spécifique de la
cible. les passagers peuvent & tout moment tenter une
telle action, en tenant néanmoins compte de leurs
chances réduites d'action.

* A fout moment du combat aérien, une maladresse
implique un événement catastrophique. La sangle qui re-
tient le cavalier se rompt et il tombe, les ailes de I'ornitho-
ptére se bloquent et c’est la chute, le maladroit laisse son
adversaire se placer en position avantageuse sans espoir
d’Esquive, etc... On survit rarement & une maladresse
lorsque I'on est en I'air.

-

Combat Immergé

Seules la Lutte et les armes d’estoc telles les lances, les tridents
et les coureaux permettent d'attaquer avec efficacité sous I'eau.
Pour chacune de ces attaques, soustrayez un point aux dégirs in-
diqués par les dés afin de refléter la résistance du liquide. Il est
toujours possible d’obtenir un résultat «empalers. Doublez la
chance d’effectuer une maladresse. Les armures offrent une pro-
tection mais les sangles qui les maintiennent se détendent er per-
dent vite de leur fermeté. Les boucliers sonr inutiles sous I'eau.

Combat Monté, Charges

Exception faite des joutes et des charges, les combats montés
s'effectuent 2 une vitesse relativement faible. A cheval, les com-
pétences de combat du cavalier ne peuvent excéder sa compé-
tence en Equitation. Il en va de méme pour les parades. Réduisez
les compétences d'Esquive & un score de 50 % (3 moins que ce
dernier ne soit normalement inférieur 3 51 %). En effet, seuls la
tére, les bras, et le haut du torse ont une grande liberté de mou-
vement. La réussite d'une action visant 4 Repousser un adver-
saire monté désargonne ce dernier. Une blessure grave produit le
méme effet ainsi que d’autres facteurs jugés appropriés par le
maitre de jeu. Pour ramasser une arme perdue 2 la suite d'une
maladresse, le cavalier doit mettre pied a terre. Si vous combatrez
un adversaire & pied, utilisez les régles consacrées aux Positions
Surélevées/Inférieures. En cas de charge effectuée une arme i la
main, utilisez le Modificateur aux Dégits du cheval et non celui
de I'attaquant. En cas de charge effectuée contre une lance fixe,
ajoutez le Modificateur aux Dégits du cheval aux dégits occa-
sionnés par la lance. Les charges a la lance s'effectuent a la fin
d'un déplacement complet. Les effets d’une charge consistent en
grande partie 4 démoraliser les adversaires et a leur faire rompre
les rangs pour prendre la fuite. Un cheval reniclera plutér que de
percuter une cible. Les chevaux représentent un butin de guerre
de valeur, aussi ne sont-ils pas massacrés sans raison valable.

Combattre A Cerre

De maniére générale, 'aventurier est érendu sur le dos alors
que son adversaire est debout. Diminuez les chances de toucher
du défenseur de 20 % et augmentez celles de I'arraquant de 20
%. Tant qu'elle reste au sol, la personne ne peut ni bénéficier de
son Modificateur aux Dégits, ni utiliser d’armes a 2 mains. Par
contre, il lui est toujours possible de parer les coups qu'on lui

inflige.

La réussite d’un jet d’Esquive permet i I'aventurier de se re-
mettre debout. Consultez aussi le paragraphe Position Suré-
levée/Inférieure, ci-aprés.

Coups Retenus

Un aventurier peut choisir de rendre une attaque moins fine
ou moins puissante. Cela est également possible avec une épée en
utilisant le plat de celle-ci. Vous devez réduire le jer de dégits de
moitié, sans tenir compte des chiffres précédés de signes + ou - .
De plus, n’ajoutez pas au résultat obtenu le Modificateur aux
Dégits. S'il est inutile d’annoncer un coup retenu lors de la dé-
claration d’intention, vous devez préciser quel type d’'attaque
vous portez.

Désarmer son Adversaire

Cette action permet d’6ter une arme des mains de son adver-
saire puis, par 'usage de la force ou de menaces, de I'empécher
de sortir une deuxieme arme. Il existe deux fagons de désarmer
un ennemi sans avoir 4 le tuer :

® 1) Un attaquant qui souhaite désarmer peut tenter
de se rapprocher de sa cible pour Lutter avec elle et la
désarmer.

* 2) Au début du round, un joueur peut déclarer son
intention de désarmer son adversaire en frappant ou en
exercant une torsion sur son arme. Au cours du round, les
attaques se déroulent normalement. Un jet d’attaque dont
le résultat est inférieur ou égal & la moitié du pourcentage
de réussite de |'action parvient d désarmer la cible. Celle-
ci peut résister en réussissant un jet inférieur ou égal a
FOR x3. Une aftaque désarmante qui obtient un succés
critique désarme toujours et interdit son jet de FOR au dé-
fenseur. Si la réussite d'un jet d’Esquive permet d'annuler
une aftaque désarmante réussie, ce n'est pas le cas des
parades.

Destruction d¢s Armures

L'acide, le feu ou les effets de certains artefacts peuvent en-
dommager les armures. Une partie pourra en étre détruite 1 la
suite d'un coup critique. Si tel est le cas, le sort de I'armure pré-
sentera peu d’intérét pour l'aventurier...

Combat
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S'il est important de montrer les effets produits par la des-
truction particlle d’une armure, divisez le jer de défense de l'ar-
mure par deux en arrondissant aux valeurs supérieures. Par
exemple, 1D6-1 deviendra 1D3. Cette division représente égale-
ment le cotir de la réparation. Ainsi, la réparation d’une armure
en cuir et anneaux endommagée cotitera la moitié de son prix de
vente, soit 300 souverains.

Deux Armes =

Il est possible de livrer des combats au contact en urilisant
deux armes. Les aventuriers qui combattent ainsi comptent sur
leur armure ct leurs parades expertes pour se protéger. Les deux
armes n'appartiennent pas nécessairement a la méme catégorie.
Tous les aventuriers ont la possibilité d’opter pour ce style de
combat. La compétence de départ de la deuxieme main est
ég:lle a la moitié du score acruel dans la compétence concernée.
Notez ce pourcentage sur une ligne distincre de votre feuille
d’aventurier.

Outre les ripostes, le combat a deux armes offre 'avantage
d’avoir une deuxiéme arme en main si la premiére se brise ou est
perdue lors d’une maladresse. Il peut étre utile de posséder deux
armes dans les endroits sombres, un brandon pouvant tour i la
fois servir d’arme et fournir assez de lumiére pour guider un
combar a I'épée.

Dissimulation Particlle

Si une cible n'est pas complétement dissimulée et demeure
inerte sans se faire remarquer, divisez par deux les chances de
I'apercevoir.

cmbuscades

Comparez cette regle avec Surprise Réciproque, ci-apres. Si
les responsables d’une embuscade préparée a 'avance doivent ga-
gner leur position, ils doivent effectuer un jer en Déplacement
Silencicux ou Se Cacher pour éviter dattirer I'attention. S'ils se
dissimulent en des endroits épars, les cibles bénéficient de jers en
Chercher ou de Chance pour tenter de les remarquer. A ce sujet,
comparez cette regle avee Dissimulation partielle, ci-avant.

* Si les auteurs de I'embuscade ne se font pas remar-
quer avant de passer a |'attaque, les tireurs de projectiles
disposent d’un round de combat entier pour décocher
leurs traits. Leurs cibles ne sont pas autorisées a esquiver,
& parer ou @ se cacher.

* Si les tireurs de projectiles se font remarquer en dé-
cochant leurs traits, les cibles peuvent placer leur bou-
clier en protection ou se metire a I'abri. Elles ne peuvent
pas répliquer par un tir de projectiles au cours de ce
méme round & moins d’avoir préalablement annoncé
que leur arc était tendu, leur fléche encochée, leur lance

apprétée, etc.
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¢ Si I'embuscade se déroule avec des armes de
contact uniquement, les attaquants doivent tous réussir un
jet en Déplacement Silencieux. Si l'un d'eux rate son jet,
les défenseurs qui réussissent leur jet en Ecouter peuvent
se retourner et se défendre.

Les cibles qui ratent leur jet en Ecourer ne se retournent pas.
Doublez le pourcentage de réussite du premier coup porté ou du
premier projectile lancé par chaque attaquant. Les cibles prises
dans I'embuscade sont aussi inertes que des mannequins sur un
terrain d’exercices militaire. Refusez-leur les parades, les atraques,
et les esquives. Les armures offrent une protection normale.

* Lors des rounds suivants, les survivants peuvent se
défendre et attaquer normalement.

cnchevétrer

Pour enchevétrer, il faut déclarer son intention au débur du
round. Effectuez vos attaques d’enchevétrement a distance. La
réussite de cette action empéche la cible de bouger ou d'attaquer
jusqu’a la fin de ce round et du suivant. Cela donne le remps a
l'actaquane d’aller au contact de son adversaire. La réussite d'un
jet sous DEX x3 (ou une attaque couteau contre filer) permer a
la cible de se libérer si rien ne vient contrarier cette action.

Pour porter une attaque d’enchevétrement, utilisez des armes
souples telles que les filets, les cordes, les chaines et les fouets. Si
vous réussissez un jet de FOR:FOR sur la Table de Résistance,
I'arme enchevérrante vous permet d’arracher son arme de parade
aux mains du défenseur.

La réussite d’un jet en Esquive ou en Lutte annule le succes
d'un enchevétrement. Une parade critique annule la réussite d'un
enchevétrement critique. Une parade normale reste sans effer.

= Ctourdissement

Les attaques visant 2 Assommer ou 4 Repousser, les dé-
charges ¢lectriques, les chutes et autres peuvent accidentellement
étourdir un aventurier pendant plusieurs rounds de combat.
Effectuez un jer sous CON x5. En cas d’échec, le personnage est
étourdi. Il lui faur réussir un jer sous CON x5 lors des rounds
ultérieurs pour mettre fin aux effets de I'écourdissement. Une
fois érourdi, 'aventurier peut toujours parer, esquiver ou sc
mertre A abri en rampant ou en trébuchant, mais il est inca-
pable de se battre ou de recourir a des artefacts.

Longueur des Armes

Les Tables d’Armes indiquent la wille de toutes les armes de
contact. La longueur des armes varie et ce, pour une bonne rai-
son. Plus elles sont longues, plus leurs utilisateurs auront de
chance de porter le premier coup ou de contenir un adversaire
muni d’une arme plus courte, empéchant ainsi celui-ci de placer
sa propre attaque. D'un autre coté, plus I'arme est longue et plus
il est difficile de la manier avec efficacité.
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* 1) lorsqu’une arme longue est opposée & une autre
arme longue, utilisez la séquence habituelle des EDEX.

* 2) Un combattant pourvu d'une arme longue at-
taque le premier si sa cible est munie d’une arme courte
ou moyenne et ce, sans tenir compte des Etapes de DEX.
La taille des armes est indiquée dans les Tables d'Armes.
L'vtilisateur d’armes longues attaque lors de son EDEX si
celle-ci est plus élevée que celle de la cible. Il attaque
juste avant son adversaire si son EDEX est inférieure ou
égale & celle de sa cible.

* 3) S'il est pourvu d’une arme de contact moyenne
ou courte, 'adversaire peut parer ou esquiver. Il ne peut
pas attaquer tant qu'il n'a pas réussi d’esquive. Le joueur
devrait ensuite déclarer que son aventurier s'insinue dans
la garde de I'vtilisateur de I'arme longue. Supposons que
celleci est une lance. Une fois la garde pénétrée, |'atta-
quant ne risque plus d’gtre blessé par la pointe de la
lance et peut donc attaquer librement.

* 4) Une fois I'attaquant plus prés du lancier que de
la pointe de sa lance, ledit lancier ne peut plus utiliser
son arme pour attaquer. Pour se replacer & distance et re-
mettre |'attaquant en danger, il peut Esquiver pour se dé-
gager ou lacher sa lance et effectuer l'une des actions
suivantes : Lutte, Bagarre, Repousser a I'aide d'un bou-
clier, ou encore dégainer une arme courte ou moyenne

pour pouvoir attaquer.

* le rapport de taille esquissé ci-avant ne s'applique
pas lorsqu’une arme moyenne est opposée & une arme
courte. En effet, celles<i sont plus faciles & manier.

* les batons de combat peuvent continver d'attaquer
contre des armes de toutes tailles, méme si I'adversaire se
rapproche.

= Nager en Armure

A moins d’étre gorgées deau, les armures de cuir sont assez
Iégeres pour permettre aux nageurs de florter sans nécessiter de
jets de Natation. Cuir et anneaux, demi-plaques, cortes de
mailles et demi-plaques et anneaux nécessitent un jer réussi en
Natarion par round, sinon le nageur commence 4 se noyer. 1l est

impossible de nager en plaques ou en armure de tournoi. Le por-
teur de ces derniéres coule comme une pierre,

En réussissant un jet de Dextérité par round, il est possible
de retirer son armure a la méme vitesse (le méme nombre de
rounds) que lorsqu’on la revér. La Table des Armures comporte
une colonne traitant de ce sujet. S’il rate un de ses jers de
Dextérité, 'aventurier doit réussir un jer en Nararion ou com-
mencer a se noyer.

Pour 6ter son armure sous 'eau, il faur en trancher les SYLXX

sangles. L'armure se perd alors dans les profondeurs.
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Objets Lancés

Pour projeter un objet qui ne constitue pas une arme, utili-
sez votre compétence Lancer. Le maitre de jeu peur en estimer
la portée de base. Les dégits de ce type d'attaque excedent rare-
ment 1D6. En temps normal, on applique la moitié¢ du
Modificareur aux Dégits, i U'instar de tout autre objet lancé.
Toutefois, certains objets sont si encombrants ou si lourds qu’ils
sont plus lachés que jetés. Dans ce cas, aucun Modificateur aux
Dégits n'est applicable. Lors de situations de combat rappro-
ché, comme lorsque vous frappez d'un rocher un adversaire a
terre, la pierre est utilisée a la fagon d'un Gourdin et non
comme une arme de jet. Consultez également la compérence
Lancer.

— Pénombre, Ténebres, Invisibilité

Dans la pénombre, réduisez de moitié toutes les compé-
tences d’armes. S'il fait trés sombre, toutes les compétences dé-
pendant de la vue, compétences d’armes comprises, tombent a
CON x1 %. Dans I'obscurité totale et quand une cible est invi-
sible, I'utilisation réussie d’une arme est avant tourt le résulrar
d’une déduction ou d’un coup de chance. Effectuez donc des jets
d'INT ou de POU maodifiés par les muldiplicateurs x1, x2, ou
x3, sauf pour les cas ol la cible dégage une forte odeur (utilisez
Sentir/Godter) ou produit un bruit permetrant de s'orienter (uti-
lisez Ecourer).

——— Petites ¢t Grandes Cibles

Face i certaines bétes ou créatures mutantes de TAI 30 et
plus, I'attaquant voit ses chances de toucher avec un projectile
augmenter de 5 % par tranche de 10 points de TAI supérieurs a
30. Les modificateurs de portée sont toujours applicables. Dans
le méme ordre d'idée, réduisez ses chances de toucher un petit
objet avec un projectile : soustrayez 5 % pour chaque point de
TAI inférieur 4 5. Les modificateurs de portée sont toujours

applicables.

Portées €xtrémes

Lorsqu’un aventurier utilise une arme de jet contre une cible
située 3 une distance comprise entre une et deux fois la portée de
base de son arme, divisez ses chances de toucher par deux.

Pour une distance trois fois supérieure a la portée de base de
son arme, les chances de roucher tombent & un quart de son
pourcentage normal. Pour une distance quatre fois supérieure 2
la portée de base, les chances de toucher tombent 4 un huitieme
de son pourcentage normal.

* Au-dela d’une distance égale au double de sa por-
tée de base, réduisez les dégéts du projectile de moitié.

e les couteaux, haches, les autres armes de lancer et
les armes technologiques ne peuvent toucher au-deld
d’une distance égale au double de leur portée de base.
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Position Confinée

Un portail, un couloir et tout autre endroit confiné limitent
le nombre d’artaquants capables de manier une arme. Ils permet-
tent également aux défenseurs de protéger leurs flancs. Un unique
bretteur positionné dans un couloir étroit pourrait contenir tout
un régiment pendant quelque temps. Pour rendre ce type de dé-
fense efficace, le défenseur doit utiliser une arme dont la longueur
est supérieure ou égale i celle des armes de ses assaillants.

-

Position Ctriquée

Les espaces exigus peuvent contrarier le bon usage de cer-
taines armes en situation de combat individuel. Par «espace
exigu» nous entendons un endroit olt la place manque pour uti-
liser une arme de fagon efficace. Une grande place noire de
monde peut s’avérer aussi limirative qu'une toute petite salle
presque vide. Les armes longues seront peu utiles dans un es-
pace de deux métres a peine. Les armes moyennes, et particulie-
rement celles qui tranchent, requitrent un espace d’'un meérre,
Pour les armes courtes, 30 cm environ suffisent pour lutter effi-
cacement. Si une arme ne peut étre maniée dans un espace
exigu, la compétence effective de son utilisateur tombe a un
quart de sa valeur normale.

Position Sortifice

Réduisez de moitié les chances des attaquants de toucher
les défenseurs abrités derriere un pan de pierre, de bois ou tout
autre matériau du méme genre. Les défenseurs qui s'accroupis-
sent ou s'agenouillent ont 'avantage de ne pouvoir étre tou-
chés par un tir de projecti|es classiques. Néanmoins, ils reste-
ront toujours vulnérables devant un tir de catapulte ou de
canon-feu.

Position Surélevée/Inférieure

Cerre régle s'applique lorsque une hauteur de plus d'une
table sépare les adversaires. Si les armes des combartants ont une
longueur a peu preés identique, réduisez les chances de toucher
du guerrier en position inférieure de 10 % et augmentez celles
du guerrier en position surélevée de 10 %.

Si 'aventurier posté en position inférieure dispose d’une
arme plus longue que celle de son adversaire, la différence de
hauteur s’en trouve compensée et donc, annulée.

Repousser

En général, on utilise un bouclier pour Repousser I'adversaire
dans I'espoir de le faire tomber 2 la renverse. Tout en le poussant
en arriére, on lui donne un coup dans le menton avec le rebord
du bouclier afin de I'assommer ou de 'étourdir. Un aventurier re-
pousse son adversaire 4 raison de 1 métre par point de FOR supé-
rieur & la TAI de son ennemi, le minimum étant de 1 meétre. I
existe deux fagons de Repousser ; aucune ne peur érre parée.

Combat
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* Un aventurier dépourvu de bouclier réussit un jet de
Lutte. Exemple : Oladahn a 14 en FOR. Il réussit a I'em-
porter sur un adversaire de TAl 13 sur la Table de
Résistance et le repousse de un métre. L'ennemi doit réus-
sir un jet de Dextérité ou se retrouver étendu sur le dos.

* Réussir un jet d’affaque avec un bouclier. Utilisez le
pourcentage de vofre compétence au bouclier. Un jet
réussi sur la Table de Résistance repousse |'adversaire de
deux métres (une attaque visant & repousser peut étre an-
nulée & I'aide d'une Esquive du méme niveau de réus-
site). S'il manque son Esquive, I'ennemi doit réussir un jet
de Dextérité ou se refrouver étendu sur le dos.

Rompre le Combat

Il est fréquent qu'un des adversaires veuille rompre le com-
bat quand son opposant désire le poursuivre. Pour vous dégager,
tentez de Repousser, d'Esquiver, ou de vous retourner et de
prendre la fuite. Dans ce dernier cas, I'ennemi peut porter une

attaque pour laquelle aucune parade n'est autorisée.

Sans Armurg —————-

LL'S pi_'r.‘il][l[ll_'fi ll'l.li C()I'l'lb&l['r(_'['lr sans armure ne PCll\'L‘ﬂf hl.:['l‘.:—
ficier d’aucun type d’avantage lors d'un combart direct.
Toutefois, les maitres de jeu devront faire trés attention aux
sauts, aux bonds et aux jets d’équilibre si le combat oppose des
ild\r'L’l'SilirL'.‘i rC\'{:‘(ll.‘i (J‘&l]'"'lLlrL'S a di_'.‘; pCTS(]"I'lﬂgC.‘i (]lli en sont

dépourvus.

Diminuez les chances des porteurs d’armures. Entre ennemis
dépourvus d’'armures, ainsi qu’entre combarttants munis d’ar-
mures, ne tenez pas compte de ces régles.

=——— Sources d'€Cclairage

Les bougies, les torches et les lanternes fournissent des
sources de lumiére portables et émettent une luminosité¢ suffi-
sante pour lire ou pour Chercher. Les torches er les lanternes se
distinguent a une centaine de métres dans 'obscuricé.

A cent mérres, il faut réussir un jet de Chercher pour aperce-

voir une bougie.
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¢ Une bougie émet une flamme vacillante. Elle tombe
facilement et s'éteint par le passage d’un simple souffle.
Sa fiabilité est meilleure si elle est contenue dans une lan-
terne aux parois de verre ou de métal perforé. Une
grande bougie de cire se consume pendant prés de six
heures. Une petite bougie contenue dans une bourse se
consume pendant deux heures.

¢ Une torche émet une grande flamme éclatante. Elle
ne peut pas éire éteinte par un simple souffle (@ moins d'un
vent d’une extréme violence). Si on la laisse tomber, elle
continue de se consumer moyennant la réussite d’un jet de
Chance. Une torche se consume pendant prés d’une heure.

¢ |l existe des lampes a huile portables. La plupart
des huiles d’éclairage dégagent de fortes odeurs et
d'épaisses fumées. Elles se révélent dangereuses si elles
se répandent sur le sol. Les lampes a huile constituent le
moyen d’éclairage des artéres principales des plus
grandes cités européennes.

¢ L'amadou, un briquet & silex ou encore un petit pot
contenant des braises en train de couver sont les
meilleurs outils pour allumer un feu. Sinon, la technique
consistant a frotter deux morceaux de bois I'un contre
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I'autre a encore cours. Dans les plus grandes cités, des
employés de la voirie transportent des récipients conte-
nant des charbons ardents, destinés a allumer les lampes
a huile illuminant les grands axes des beaux quartiers.

——— Supcériorit¢ Numérique ——

Estimez le nombre d’attaquants actifs en comprabilisant les
armes qu'ils brandissent. En régle générale, seulement cing ad-
versaires peuvent encercler un avenrurier tout en conservant

assez d'espace pour se bartre.

Si I'endroir est plus érroit, ce nombre pourra tomber 3 deux
utilisateurs d’épées longues. Cependant, huit hommes armés de
lances longues seront & méme de cribler de coups un défenseur

encerclé.

——— Surfaces Glissantes ———

Un mouvement brusque d’un aventurier sur une surface lisse
peut le faire tomber. La réussite d’un jet de Dextérité évite de
chuter. Dans 'intérét du jeu, n'infligez une blessure de 1D6
points de dégats que si le résultac du jer de pourcentage est 00.
Consultez également le paragraphe Combattre  Terre, plus haut

dans ce chapitre.
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= Surprise Réciproque

Comparez cette régle a celle sur les Embuscades, ci-avant.
Une embuscade releve d'une décision délibérée, mais il est fré-
quent que des individus se surprennent 'un l'autre, en particu-
lier lors de conflits ouverts. Par exemple, deux ennemis se retrou-
vent face a face dans un virage ou se retournent er tombenr nez a
nez lors d'un combat. Selon la situartion, le jet de DEX ou en
Ecouter le plus faible pourra donner Pinitiative. Dans les té-
nebres, il semble légitime de comparer des jets d'Idée ou de
Baratin. A défaut d’autres facteurs décisifs, utilisez les Erapes de
DEX, mais il s'agit plus ici de célérité mentale que de rapidicé
physique.

———— Cir A Bout Portant

Une arme de jet ou de tir a deux fois plus de chance de rou-
cher sa cible si celle-ci se trouve 4 une distance inférieure ou
¢gale au tiers de la DEX de son udlisateur. Par exemple, la cible
est considérée & bout portant d'un archer d’'une DEX de 15 si
elle se trouve 4 5 metres ou moins. Lorsque la distance se réduit
jusqu'a celle séparant deux adversaires se batrant au conracr, cest
le corps i corps. Les armes de jer ou de tir doivent alors étre uri-

lisées comme des armes de contact ou deviennent inutilisables.

A bout portant, les cibles sans défense sont automatique-
ment touchées. Une maladresse ne leur cause que les dégats mi-

nimums occasionnables par 'arme.

— Tir Ajusté ———

En consacrant plus de temps 4 viser avec une arme de jet ou
de tir, un aventurier peut améliorer sa chance de toucher au
cours du round. Chaque fois qu'il retarde son tir de 5 EDEX,
ajourez 10 % de la compérence de tir (+7 % si le score de com-
pétence est de 70 %) i ses chances de toucher. Arrondissez au
chiffre supérieur. Le tir doit avoir lieu au cours du round.
Supposons qu'un archer possede un score de 11 en DEX ¢t de
70 % a sa compérence : §'il retarde son tir de 10 EDEX, il
pourra tirer lors de la derniére EDEX du round avec une compé-
tence dont le score sera de 84 % (70+7+7=84). Il est impossible
d’ajuster un tir au-dela du double de la portée de base de I'arme
urilisée.

Si Iaventurier vise un endroir (une porte, une fenétre...) en
attendant qu'une cible s’y présente, celle-ci devra se trouver a
une distance inféricure ou égale i la moité de la portée de base
pour que avenrurier conserve une chance de la toucher. La cible

n'a alors aucune chance de se mertre a couvert.

Il est beaucoup plus difficile de viser une partie spécifique
d'une cible (la main d’un escrimeur, par exemple) : diminuez les
chances de toucher de moitié, mais utilisez le bonus basé sur la
compérence entitre si le tireur vise pendant plusieurs EDEX.
Ainsi, 'archer de tout a 'heure aura 49 % de chance
(35+7+7=49) de roucher la main de sa cible en retardant son tir
de 10 EDEX.
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Cirer une Vol¢¢ ———

La colonne Attaques par Round donnée sur la Table des
Armes de Jet fait souvent érat d'une seule attaque par round.
Certte cadence de tr suppose que l'attaquant prend le temps de
viser et de recharger a chaque round. Les armes de tir ne peuvent
jamais étre employées pour des tirs de volée & moins qu'elles ne
soient explicitement élaborées pour. Consultez Tirs Muldiples,

ci-aprés.

Un attaquant peut tirer des volées en direction de troupes
massées ou pour immobiliser des défenseurs. Les lanceurs de
haches ou de javelots peuvent ainsi effectuer deux attaques par
round. Les frondeurs, les archers et les jeteurs de pierres peuvent
effectuer trois atraques par round. Diminuez néanmoins les
chances de toucher de deux tiers. En plus de dépenser des projec-
tiles en grand nombre, les tirs de volées consomment beaucoup
d’énergie. Le tireur de volées se fatigue au bout de CON x2
rounds : réduisez la cadence de tir pendant un nombre de rounds
égal 2 CON/2 avant de pouvoir reprendre les tirs de volées.

——— Cirer en s¢ Déplacant

Il est tout a fait possible de tirer un projectile depuis une
monture quelconque. Pour cela, le pourcentage de tir ne pourra
pas excéder le score en Equitation pour le type de monture em-
ployé. Il est possible de courir et de projeter une lance ou une
pierre droit devant en udlisant son pourcentage normal. 11 est
impossible de courir et de lancer un objet (ou de tirer un projec-
tile) sur les cotés. Un aventurier peut se déplacer pendant la pre-
micre moitié du round et lancer un objer, trer a l'are, ou tirer
avec sa lance-feu a I'éape de DEX adéquate de la seconde moirié

du round.

— Cirer vers le Haut, vers le Bas —

Si vous braquez une arme de jet ou de tir selon un angle su-
périeur a4 45 degrés pour atteindre une cible située en hauteur,
réduisez vos chances de toucher de 20 %. Si vous la braquez vers
le bas selon un angle supéricur & 45 degrés, réduisez vos chances

de toucher de 30 %.

Cirs Multiples ———

Comparez avec Tirer une Volée, ci-avant. Cerre regle ne
sapplique qu'aux armes de tir ayant un nombre d’attaques par
round supérieur a un. La premiére attaque s'effectue i la EDEX
correspondant 2 la DEX du tireur. §'il n'est pas conrraine de re-
charger son arme, il peut tirer 2 nouveau 5 EDEX plus tard, avec
une pénalité de 20 % & son score de compérence. Si son arme le
permet toujours, il peurt encore tirer 5 EDEX plus tard, avec une
nouvelle pénalicé de 20 %, et ainsi de suite, jusqu'a ce qu'il ar-
teigne le nombre d'attaques par round spécifié, que ses EDEX
soient épuisées ou qu'il nait plus de munidons. Son score de
compétence ne peut tomber pas en-dessous de 1 % et il a le droit
de tirer tant qu'il lui reste des EDEX disponibles.
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Cypes O’Avmes

| existe de nombreuses sortes d’armes. Certaines, comme

I'épée longue, la rapitre et la lance-feu, ont été créées en ré-

ponse a des conditions historiques fort différentes. Les caré-
gories d’armes sont définies plus loin dans ce chapitre.

En général, la lame ou son tranchant sont violemment ame-
nées en contact avec la cible. Ces armes railladent et incisent. On
peut citer en exemple les haches, les hachoirs et les épées,
quoique ces derniéres soient souvent pointues. Ces armes peu-
vent empaler. On peut citer dans cette catégorie |'épée longue, la
faux, la faucille et les haches.

Armes 0'Csto¢ ————

Elles peuvent atteindre quatre ou cing metres de long.
L’artaque consiste généralement en un coup (ou une feinte)
porté vers avant. Les armes d’estoc ont une pointe tres acérée
mais s averent peu commodes lorsqu'il sagit de porter des coups
normaux. Ces armes peuvent empaler. Les catégories d’armes re-
présentatives sont les lances, le trident, le harpon.

Armes d¢ Caille et O'Cstoc

Ces armes de taille moyenne sont plus maniables et servent
autant a se fendre en avant qua porter des coups avec le tran-
chant. L'épée courte et la dague longue en sont des exemples
classiques. Elles peuvent aussi bien éure utilisées pour combattre
en rang serré ou dans des espaces confinés que pour livrer ba-
taille dans de grands espaces. Ces armes peuvent empaler (les
longues armes de raille et d'estoc, tel le nagitana, ne sont em-
plovés que dans certaines régions archaiques d’Asiacommunista).

Consultez les épées, le sabre et le cimeterre.

- Armes O¢ Jot =—————

Ces armes sont lancées ou projetées er, exception faite des
arcs, des arbalétes et des frondes, ne restent pas en possession de
leur udlisateur. Leur pointe est généralement acérée afin de cau-
ser des dégarts par pénérration. Ces armes et leurs projecriles trés
pointus peuvent empaler. Dans cette catégorie d’armes on trouve
les arcs, les arbaléres, le javelot et la fronde.

Armes O¢ Civ

On retrouve dans cette catégorie diverses armes de poing ou
d’épaule. Les Armes a Energie, & Projectiles ou 4 Poudre entrent
dans cette catégorie. Par abus de langage, on les assimile presque
toujours aux armes de jet. Certaines, comme les balles de la plu-
part des armes & feu, peuvent empaler.

—— Armes ¢ Guerre ———

Les catapultes, les balistes, les grosses machines de siege (les
canons-feu), ou les armes équipant les ornithoptéres, sont toutes

des armes de guerre. Généralement, elles nécessitent plusieurs

servants, sont longues i mettre en ocuvre mais st efficaces. Le
lance-flammes fait également parti de cette catégorie. Certaines
peuvent empaler, comme l'arbaléte de siége ou la baliste, mais
clles sont rarement congues 4 cet effet.

Traditionnellement, les armes de guerre (surrout les plus
perfectionnées) appartiennent a I'armée royale. Les nobles du
royaume sollicitent auprés de la couronne I'intervention de I'ar-
mée royale lorsqu’ils ont besoin de celles-ci. Seuls les nobles fé-
lons ou sécessionnistes, que la couronne s'efforce d'éliminer rapi-
dement, possedent leurs propres armes de guerre.

—— Armes O¢ Corps A Corps

Il s’agit de divers types d'attaques parmi lesquelles la Bagarre
et la Lutte. Certaines armes griffent, d'autres fracassent, d'au-
cunes coupent et d'autres encore asphyxient. Quelques-unes
d’entre elles sont urilisées a distance er servent a enchevérrer ou a
démoraliser leur cible et non i la tuer. Cerraines peuvent empa-
ler comme les dagues. Cette catégorie contient par exemple le
filet, le garrot, le fouet, la fourche de guerre et la hache de lancer.

——— Armes O’ lmpact =———

Ces armes ont une taille longue ou moyenne afin de garantir
une bonne prise. Leur extrémité est souvent lestée pour augmen-
ter la puissance de 'impact. Ces armes ne peuvent pas empaler.
Dans cette catégorie on trouve les masses, marteaux, birtons, la
torche et la faucille.

£¢s Catégories J’Armes

Description

Les définitions suivantes correspondent aux notations des
Tables d’Armes. Les armes appartenant 4 une méme catégorie font
montre d’une foncrionnalité et d’'une conception suffisamment
proches pour permettre de toutes les utiliser avec le méme degré
d’expérience. Lorsque vous vous perfectionnez au maniement de
I'une d’entre elles, vous vous améliorez au maniement de la caté-
gorie tout entitre. Un aventurier posstéde le méme pourcentage de
compétence dans toutes les armes comprises dans une catégorie.

Cestus, Griffes de Ser

1l s"agit d’un gant de méeal. On peut en porter une paire. Ils
peuvent infliger des dégits similaires & ceux des poings améri-
cains, ou étre garnis de pointes acérés ou de griffes animales.

Combat

—A QD re




Cable des Avmes o§ Contact’

1/2Mains  Structore  Taille

Bagarre M - coure \*
Biton de combat D M toutes 5 ;15
Cestus o M courle 3 3
Cimeterre 108+1+MD L] moyenne 5 2
Dogue, Poignord 104+2+:MD courle - 100
Epée courte 1D6+1+MD moyenne ¥ 3
Epée large 108+1+MD moyenne - K
Epée longue 208+MD longue : b |
Faucheur 1D6+2+MD Rl moyenne ) 0 |
Fléau, Morningstar - 1010+1+MD m moyenne 00 |
Fourche de guerre B 10 spécial & M longue 400
Gourdin de voleur f 25 1D8+MD M __.-aemurle -
Grand marteau 25 1D10+3+MD ™ ; ovi 20
Griffes de fer g 25 104+1+MD 1M oui 45
Hache d'armes & 15 1D8+2+MD M oui 200
Hache moscovienne = 15 3D6+MD M oui ovi 13/9 400
Hache maritime B 15 2D6+2+MD M oui ovi 11/9 250
Lonce courte 15 1D6+1+MD 1ou2M oui ovi 1/8 50
Lonce de cavalerie 15 1D8+1+MD 7 1M oui oui 9/8 175
Lonce longue 15 1D10+1+MD M oui non 1/ 100
lute 8 25 special & M non non - -

; Marteau de guerre 25 1D6+24MD M oui oui 1179 200

ngﬂwh ] 106+2+MD 1 non o g /i 75
" Masse lourde 25 1D8+2+MD ™ non oui 149 200
Pique germanique 15 1D10+2+MD M oui ovi = /7 150
Raopiére 515 1D6+1+MD M oui oui & /13 400
Sabre d'abordage 15 1D6+2:+MD M oui oui 88 175
Trident 15 1D6+2+MD 10u2M 18 oui ot 10/12 100

Les Armes de Contact

occasionnés sont les mémes pour tous les humains. Les Modificateurs aux Dégats éventuels peuvent mnlotw
urcentoge d'une compelence augmente, Jo chunce de toucher augmenle aussi. 1 /2 M_'ls : cetfe colonne mdlcpe

l.ns pourcentages inifiaux el

fodeurs éfant & égalité, c’est le combattant dont I'arme est la plus longue qui attaque |e pmnnr& peut ainsi mo:nlemr
: 'arme est ossez acérée pour se glisser enire deux parties d'armure et s’enfoncer dans le ooqwilwr un jet d'affaque dei;
01). Pare : si tel estle , I'arme & éié concue de fagon @ annuler les dégats ordinaires. FOR/DEX min. : ceraines mme; mqmerenl une Force el
Dextérité minimale. Le’s:g\.el'sonnes dont le score de caracléristique est II‘_%JT a celui indiqué peuvent ufiliser ces armes au t mais avec difficulté.”
Leur pourcenlage de compétence est réduit de moitié. Prix 2 prix nominal en souverains d’argent d'un article neuf ; varie en foneﬁon des cités et artisans.

)

Légende
1) Lo portée est le conlact.
2) Si une arme n'a pas été congue pour parer mais est tout de méme Lllmsée & cet effet, refirez les dégéts aux points de structure. Cerlaines armes
parer des objels d'une nalure similaire & la leur (armes de fortune conire armes de forfune, par exemple).
3) A 100 % ou moins ; consultez le chapitre consacré aux Compélences pour en scwng{plus sur cefte compétence inhabituelle.
4) La Bagarre peut parer la Bagarre ou la Lutte ; voir ces compélences. &
5) Physiquement longue, mais utilisable aux trois portées. %
6) Si l'attaque porte el n'est ni parée ni esquivée, l'ulilisateur choisit le membre cp%empnsonne en réussissant un jet de Chance. Sinon, c'est le
maitre de jev qui le détermine. Il peut faire tomber son prisonnier s'il réussif une lu R:FOR sur la Table de Résistance. Pour s'échapper, la cible
doit briser I'arme ou réussir un jet de Dextérité (& DEX x1) pour se contorsionner ef se dégager. Ce faisant, il endure son propre Modificateur aux
Dégals comme dommages. L'armure peut intervenir. Tant qu'il n'est pas llbétﬁ il subitune pénalité de 20 % dans toutes les compétences des groupes
d'Agilité, de Manipulation ou de Perception. 3
7) Modificateur aux Dégs du cheval si vous chargez ou recevez une churge, de I'aventurier si vous éles engagé dans un combat de contact habituel.

! 8) la hl!le peut parer la luﬂe ou la Bagarre et contenir les attaques des cmlas s de col
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€pée Large, Sabre O’Abordage, Saucheur,

Rapiere, Cimeterre, €pée Courte

Elles font plus ou moins un métre de long, sont dotées d’un
ou deux tranchants, s'utilisenct le plus souvent 4 une main, et
sont dotées d'une pointe acérée permettant d’embrocher I'adver-
saire. Cette catégorie d’arme est la plus étendue. Les passionnés
d’armes souhaiteront peut-étre classer la rapiére dans une catégo-
rie séparée et unique.

Cpée Longue
Mesurant entre 1m50 et 2m de long, pourvue d'une pointe

acérée, elle se manic 2 deux mains. Elle est surtout utilisée par la

chevalerie.

Petit Couteau, Couteau de¢ Boucher, Dague,
Poignard

1l existe peu de différences entre une dague longue er une
épée courte. L'udilité de cette catégorie d’armes réside dans sa lé-
géreté et sa compacité, ce qui en fait une bonne deuxieme arme
doublée d'une bonne arme de parade, si elle est dotée d'une
garde perpendiculaire.

Cisonnier, Grand (Marteau,
Marteau de Guerre, (Nasse Lourde,
(Masse Légere, Assommoir, Gourdin

Ces armes similaires aux massues occasionnent des dégits
par écrasement. Certaines (tel le marteau de guerre) sont égale-
ment équipées de pointes d’acier afin de perforer les armures. 11
en existe de nombreuses versions.

Biton d¢ Combat, Biton/Houlette

Des perches en bois dur, longues de 2 4 3 métres, servanr a
frapper ou (en les tenant 4 deux mains disjointes) a parer. Une
des extrémités (ou les deux) peut étre dotée d'un embout métal-
lique garantissant un poids et une résistance plus élevés.

Gourdin d¢ Voleur

Tout objer contondant, lourd, et court qui permet d'immo-
biliser une personne en pleine rue ou chez soi sans faire de bruirt.
Le but est d’opérer en silence et non d'infliger la mort. Pour tuer
quelqu’un, un assassin préférera utiliser une dague.

§léau A Grain, Morningstar, Chaine

Ces objets correspondent 4 la catégorie d’armes a tére
flexible. Leurs dégars dépendent autant de la vitesse que de la
masse d'impact. Les petits fouets du type martiner entrent égale-

ment dans cette Cﬂl‘ég()ri(_‘,

Hache O'Armes, Hache Moscovienne, Hache

Maritime, Cognée

11 s'agit de lourdes lames tranchantes montées sur de longues
hampes en bois parfois serties d’embouts méralliques. Leur as-
pect est variable : certaines sont dorées d'une lame tranchante
unique et d’'une pointe de métal congue pour transpercer les ar-
mures. D’autres pourront avoir un crochet en guise de seconde
lame afin de désarconner les cavaliers.

Pigues, Avrmes d'Haste, Sourche d¢ Guerre

Ces armes a longue hampe sont essentiellement utilisées par
des soldarts entrainés afin de repousser ou de désargonner les ca-
valiers lors de mélées ouvertes. Les crochets congus pour picger
les cavaliers sont courants. La base des piques germaniques est
munie d’'un contrepoids pouvant étre abateu 2 la fagon d'une
masse.

La fourche de guerre est I'instrument idéal pour caprurer
quelqu’un sans le blesser. Elle se présente sous la forme d'une
fourche dotée de deux pointes tournées vers l'intéricur.

Cetre michoire érroite est flexible, ce qui lui permert de se
déformer pour attraper un membre ou le cou d’une cible. Sous le
choc de I'impact, la michoire s'ouvre et se ferme aussitor, les
deux pointes interdisant toute évasion.

Lance Longue, Lance Courte, Crident

Les lances longues peuvent ateeindre trois metres de long, les
plus courtes mesurant prés de deux métres. Au-dela de trois
metres, ces lances ressemblent davantage 2 des piques.

Elles sont toutes utilisées comme des armes d’estoc et trou-
vent leur plein rendement en formation serrée. Les artaquants se
retrouvent alors face & un mur hérissé de lances et de boucliers
difficilement franchissable.

Lance 0¢ Cavalerie

Lestée pour garantir un meilleur équilibre a cheval et plus
longue qu'une lance courte, cetre arme permert d’attaquer les fan-
tassins sans avoir 4 se pencher en avant, ou de viser d'aurres cava-
liers en évitant toute collision.

Harpon

Cette courte lance 4 la pointe barbelée est relativement

lourde. Elle est composée parfois uniquement de méral afin
d’augmenter sa puissance d'impact. Elle peur étre lancée a une
main ou projetée a deux.

Elle est généralement employée contre les baleines et autres
grandes créatures marines ou fluviales. On peut y attacher une
longue corde afin de ne pas perdre sa proie. Des harpons de
grande taille sont souvent utilisés avec les balistes embarquées sur
les navires.




- Taille Empale

Couteou ? ~ 1D6+MD
(ognée 5  1DB+2+MD
Faucille & 1D6+1+MD
Faux ~ 2D6+1+MD
Fléau d grain & ~ ID6+MD
Fovet 2 - ; 103-1
Gorrot 3 2 strangulation
Gourdin . 1D8+MD
Huchetie : 1D6+1+MD
Petif couteau 4 ™ s 1D4+MD
Trique . 106+MD
Tisonnier g 1D8+1+MD
Torche ollumée 3 106 flamme

e Fortune

t servir @ parer mais nont pas été congus p

.

consacré aux Enchevétrements.
un Modificateur aux Dégdts.

onsacré & la Noyade et & ]'Asph'}xie pour‘

moyenne non
longue E
longue non
courte oui
moyenne oui
courte oui
longue ovi
moyenne non
longue non
tourle non
m non
oui
oui
nen
- non

Silet
Il s’agit du filet de gladiateur, lesté- de fagon & s’ouvrir en
tournoyant avant d'envelopper sa cible. 1l est assez grand pour

enchevérrer un adversaire tout enrier. Le lanceur peut ensuite
s’avancer et capturer ou tuer la cible sans défense.

Bagarre
Cette attaque est innée chez les humains. Les bagarreurs

exercés peuvent se révéler dévastateurs. Consultez le chapitre
consacré aux Compétences pour plus de renseignements.

Lutte

Cette attaque est innée chez les humains. Consultez le cha-
pitre consacré aux Compétences pour plus de renseignements.

Corche Allumée

Un morceau de bois garni d’étoupe peut enflammer des véte-

ments. Que I'on frappe ou brile avec, les dégats infligés sont de
1D6. Quant au feu, voir le chapitre consacré au Systeme de Jeu.

Saucille

Cet outil a la courte hampe et i la lame courbe sert & couper
les tiges de plantes lorsqu’on ['utilise dans un mouvement de ba-
layage intérieur.

L’extrémité et la partie intérieure de la lame sont acérées. Elle
peut s'avérer aussi meurtriére qu'une dague, mais certaines ont
une forme qui rend son emploi difficile. Les couteaux courbes, tel
le kukri asiacommunistain, ont la faucille 2 main pour ancérre.

Saux

Elle coupe les tiges des plantes au niveau du sol a la fagon
d’une faucille 3 main. Toutefois, elle est beaucoup plus grande
que cette derniére et a été congue pour la moisson des champs de
blé, d’orge, et d'autres céréales.

Sa lame courbe est munie d'une pointe acérée et posséde un
tranchant long d’un metre ou plus. La hampe en bois dur me-
sure prés de deux métres de long. La faux est généralement utili-
sée en rragant des arcs de cercle descendants et cadencés.
Certains modeles pivotent sur une ou deux poignées encastrées
dans la hampe.
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Garrot

Certte corde mince, souple et résistante est assez fine pour
empécher la victime de placer ses doigts entre le cordon er son
cou. Elle coupe souvent les doigts et les paumes de I'attaquant
lorsqu’elle s’entortille.

Souet

Cetre laniére unique est longue de quatre metres. Sa morsure
est accrue par un manche en bois d'un métre. L'ensemble est
assez long pour atteindre les deux bétes situdes en tére d'un atte-
lage. La puissance du claquement suthit i aceirer leur attention, la
morsure du fouer ¢étant utilisée seulement si nécessaire. Les
fouets ont ¢ié congus pour causer la douleur ¢t non des dégars,
Seuls des coups répétés et portés a pleine puissance peuvent coi-
ter des points de vie. Pour occasionner des dégits, il faur vouloir
le faire.

Hache de Lancer

Cette petite hache légére est 2 lame unique. Son tranchant
est généralement situé en avant de la morraise de 'arme.

Dague O¢ Lancer

Plus courte qu’une dague ordinaire ct parfois lestée a

'avan, elle est dépourvue de garde perpendiculaire.

javelot, Lance A une Main

Ces lances courtes ont été congues pour étre lancées sur des
troupes disposées en formation de combar.

Sronde, Lance-Pierres

I s"agit d’une laniere de cuir munie d’une poche. On la fait
tournoyer pour en accroitre la vitesse avant de libérer un perit
projectile contenu dans la poche de cuir. Un lance-pierres est
complété par un long manche en bois et produit une vélocité plus
grande encore. Utilisant des galets de riviére ou des billes d'acier
de taille et de poids identiques, les frondeurs parviennent a rou-
cher des cibles situées 2 de grandes distances. Historiquement,
cette compétence érait rare car difficile 4 apprendre.

Arc Long, Avc Composite, Arc d¢ Chasse

L'arc composite posséde une double courbure. 11 est faic de
bois et de corne. L’arc de chasse est uniquement fait de bois et se
trouve dans toute I'Europe. L'arc long ressemble au traditionnel
arc gallois. 1l est aussi grand qu’un homme et présente une cour-
bure simple, 3 l'instar de I'arc de chasse. Ses fleches sont plus
longues et effilées, lui conférant une portée supérieure. Clest
I'arme urilisée par les archers professionnels en temps de guerre.
L'arc de chasse est le plus commun des trois. Lhumidité et la
pluie distendent les cordes des arcs, les rendant inutilisables.

A [ ] \] L
OURIMMOO)

Arbalete Légere, Moyenne, Lourde,
Arbalete de Siege, Baliste

Les arbalétes sont constituées d’un arc court et épais monté 4
cheval sur un manche de bois. Une gichette permet de libérer la
corde et de projeter le carreau avec une grande vélocité,

L'arbalete légére peut éure réarmée 4 la main. Elle est plus
utilisée 2 la chasse qu'a la guerre. Elle peut étre utilisée & une
seule main avec une pénalité de 20 %. Pour réarmer I'arbalére
moyenne, il faur la bloquer avec son pied, et tendre la corde qui
est maintenue avee un crochet. 11 s'agit de I'arme classique des
soldats. L'arbaléte lourde doit étre rechargée a I'aide d'un méca-

nisme assez simple, généralement une manivelle. D’un recharge-

ment plus rapide que celui de l'arbaltte de siége. sa puissance
d'impact est moindre. Elle s'est considérablement démodée a
cause de la lance-feu, mais elle est encore trés prisée des assassins
professionnels. Les capacités de perce-armure des arbaleres les

rendent trés pratiques pour la guerre.

L'arbalere de siege est le plus petit et le plus simple des en-
gins de guerre. 1l sagit, ni plus ni moins, d’une grosse arbalére
servie par un seul homme. Elle nécessite 'emploi d'un trépied et
demande plusieurs rounds pour ére chargée. Elle tire un projec-
tile de raille impressionnante, souvent barbelé.

La baliste fonctionne sur le méme principe que I'arbaléte de
sitge, mais sa taille plus importante nécessite trois personnes
pour la manipuler (un servant, un chargeur et un tireur). Clest
également un engin de guerre.

Toutes ces armes reposent sur un tir direct, cest 4 dire que le
projectile suit une ligne droite vers sa cible.

Catapulte, Onagre, Crébuchet

La catapulte est un engin de guerre d’une twille analogue a
celle de la baliste. Toutefois, la trajectoire des projectiles (des
picrres rondes) est parabolique. De ce fait, elle est appelée arme
de «tir indirect». On peut trés difficilement s’en servir pour
abartre une cible de raille humaine, mais son efficacité est remar-
quable lorsqu’il s'agit de tirer par dessus des murs ou des fortifi-
cations. Elle peur également étre utilisée  bord de bateaux.

L’onagre est trés proche de la catapulte, sa différence résidant
dans une construction plus légere. Il peut aussi bien lancer des
pierres, de la poix enflammée ou des cadavres d’animaux (afin de
répandre la maladie). Ces derniers projectiles sont tirés selon une
trajectoire directe. Par contre, les pierres sont projetées de ma-
niére indirecte.

Le trébucher, une fois installé, ne peut affecter qu'une seule
zone. Toutefois, il peut lancer une quantité impressionnante de
rocs en une seule fois. Il ne peut pas étre rechargé.

Le trébuchet permet de projeter des charges de pierres en-
core plus importantes que la catapulte, mais sa conception ne lui
permet pas d’étre redirigé une fois construit. Il affecrera donc
toujours la méme zone des fortifications.
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deBase  Tirs/Rd  Structure  Armure  Empale

Lance-billes 1 12 l 15 non non
Lance-feu 2

- Granbrefonne 50 b

- Kamarguise 05 4Db6 50 (] non non

- Spanyare 05 306 50 6 non non
Fusil d'assaut 3 05 3D6+3 (x3) 40 20 12 non
Fusil de chasse 4 05 4D6+2 60 25 12 non
Mousquet 5 05 206+2 40 18 8 oui
Pistolet automatigue & 10 206+4 30 18 10 oui
Revolver 7 10 2D6+2 20 20 8 oui
Sonique moscovite & ; 15 VIR : 3D6 10 1 ij non non

Les Armes_?e Tir

Certains moitres de jeu préféreront classer les arbalétes dans cette cufégo:ie d’
quelle on peut faire mouche avec précision. Pour toute portée supérieure @ cefte dista
péfence du tireur par deux. Jusqu'é une portée trois fois supérieure a la portée d
régles sur le Tir & Bout Porfant. Tirs/Rd : ce chiffre indique le nombre de ﬁm’i:o“ib :
et préte a faire feu. Dans le cas d’'armes automatiques, ce chiffre peut éire de vingt €
effectuer 1 fir tous les sixrounds. Consuliez le point de régle sur les Tirs Mulliples. Pe
que les. dafferenls types d'armures. Le chiffre indiqué correspond aux points darmur.
s'applique qu'aux am’lufbs artificielles, et non aux armures naturelles de certains ani
peuvent Servir d parer muis n'ont pas été congues pour éire utilisées commef des arm
des dégats. Elles ne suk sent pas de dégdls lorsqu’on les emploie pour Fmpper at
Autres colonnes : c _- pour les armes de confact. Aucun prix n'est donné, c
exclusif des nations pri ices. Les armes & feu, quant a elles, sont inestimables.

s. Portée de Base : il s'agit de la distance en méfres & la-
mais inférieure & deux fois la portée de base, divisez la com-
e, divisez la compétence par quatre. Consulfez le point de
un round de combat, en considérant que I'arme est chargée
lus. Pour les armes & coup simple les plus primitives, on peut
Armure : c'est la capacité de I'arme & percer le métal ainsi
I'arme ignore lorsqu’elle touche sa cible. Le Perce-Armure ne
x ou créatures. Généralement abrégé PA. Pare : ces armes
de contact. Elles perdent des points de structure en endurant
ntact & la maniére des massues ou des batons de combat.
lances-feu, soniques et lancesbilles sont fobriqués & I'usage
rix du marché noir sont frop variables §our donner ne seraitce

qu‘une indication.

Légende

1) Autonomie : 1 fir. Re
2) C'est une arme fragile.
structure restants. Elle a
plus, elle présente des d
tionner. En cas di
dans le chapitre sur la
3) Autonomie : 20
porte, lancez trois
4) Autonomie :

veau operclronnelle

canisme & ressorts prend 5 EDEX.
utilisée pour porter un coup ou pour parer, elle a 50 % de chance de se briser, quels que soient Ies oinis

ux minufes pour éfre mise en route avant sa premiére ufilisation, sinon elle tombe en panne lors du premier fir. D
ment dans un miliev humide. S'il pleut ou par temps de brouillard, elle a 20 % de chan ir tir de ne pas fone
ans un liquide, fout le systéme énerg; e grille, sans espoir de réparation. Autonomie : Consultez Lance

rme semi-automatique, elle peu
s de dégdts. i,

%
? g
En cas de maladresse, I’armq:ﬁgfn_ru'

6) Autonomie : 8 tug;?fn cas de maladresse, 'arme s'enraie et neoesaﬂﬁ 1D3 rounds de reporanon jet de Repurer/Concéw:lr] pour éfre & nos
opérationnelle. ¥ X

7) Autonomie : 6 firs (peut varier de 4 & 8 selon les modales).
8) Autonomie : 20 firs. La cible doit réussir un jet de CON : VIR sur Ia“i’able de R
maladresse implique la perte de 1D6 points de vie. Si la marge de reussne est inféri
elle ne peut agir. Si la rglrga est plus importante, il n'y a aucun effet, hormls une nui

sistance. En cas d'échec, elle sombre g‘.‘lans I'inconscience. Une
re a 15 %, la cible est néanmoins élourdie pour un round ob
ce sonore sans gravité. Consultez Arme Sonique dans le cha-

pilre sur la Science. ;f L Y4

Notes sur le Shrapnel : la catapulte et Fonagre sont souvent pas les constructions. Les dommages infligés sont égaux au 1/6 des
utilisés pour tirer des sacs de pierre ou des projectiles en terre glaise dégiits occasionnés par une pierre ou un solide de méme raille. Par
qui éclatent au contact de la cible, en projetant des éclats autour du contre, ces dommages seront infligés 4 tout individu se trouvant
point d'impact. Ces éclats blessent les personnes mais n’affectent dans un rayon égal au nombre de D6 de dommages en métres.
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Exemple : un trébuchet lance un projectile effectuant 12D6
points de dégits. S'il tive du shrapnel, il occasionnera 2D6 points de
dégits & toute personne située dans un rang daction de 12 métres
autonr du ]m:’m d 'imp.rff'f.

Lance-flammes, Vaporisateur

Le lance-flammes est utilisé pour créer des foyers d'incen-
dies, difficiles a juguler pendant un assaut. Il est également uri-
lisé contre des groupes compacts de défenseurs, afin de disloquer
les formations et semer la panique. Consultez le chapirre sur la
Science pour une description précise de ses effers.

D'autres armes utilisant la pulvérisation directe sur la cible
peuvent étre employées avec le méme score de compétence. Clest
le cas du vaporisateur qui permit & Flana d'aider Hawkmoon et
D’Averc a fuir Londra.

Canon-feu, Canon Réfrigérant

Ces engins de guerre modernes réduisent en ruines les forti-
fications d’un chitcau en quelques heures, contre des semaines
de siege pour des engins de guerre conventionnels, comme la ca-

tapulte ou le trébucher.

Tous nécessitent plusicurs soldats (un servant, un chargeur,
et un canonnier) pour fonctionner et doivent étre traceés sur le
champ de bataille au moven d’hommes ou de chevaux. Ces
armes demeurent U'exclusivit¢ des plus grandes nations, comme
la Granbretanne, I'Espanyia ou la Moscovie. Consultez le cha-
pitre sur la Science pour une description précise de leurs effets.
D'autres armes avancées nécessitant un équipage pour fonction-

ncr }‘FL‘H\'L‘II[ étre L']“p]l'l_\'l.“t'.\' avec ]i_' méme score dC C[)I'I]l'*t"!’i_‘IlL'L'.

Pistolet, Revolver, Susil, (Mousquet,
Lance Bille

1l s’agit d'armes archaiques de poing ou d’épaule qui propul-
sent une balle grice i la libération d'un percuteur sur le culot
d’une cartouche chargée de poudre noire. Ces armes a feu sont
rarissimes et souffrent d’une pénuric de munitions, la poudre

noire n'étant plus connue depuis longremps.

L'urilisation des armes i feu s"accompagne d'un recul et
d'une détonation violente, Les balles disposent d’une capacité de
perce-armure. Vieilles de plusicurs millénaires, elles nécessitent
un entretien soigné et journalier. Accordez des chances de blo-
cage ou d’enraiement dramatiques 3 une arme non entretenue.
Souvent, ces armes ne sont plus du rout fonctionnelles er au-dela
de toute chance de restauration. De fair, certains maitres de jeu

préféreront simplement les exclure de leurs parties.

Le lance-bille et les armes a feu sont similaires dans leur
forme et leur maniement, ce qui justifie Pappartenance i la
méme catégorie d'armes. Cependant, la propulsion du projec-
tile du lance-bille est méeanique. Elle n'offre qu'une portée et
une puissance limitée, sans capacité de perce-armure. Le lance-

bille résulte des recherches de savanes désirant simuler les an-

tiques armes 2 feu. Consultez le chapitre sur la Science pour

une description précise de ses effers. D'autres armes & main uti-
lisant le tir direct peuvent étre employées avec le méme score
de compérence.

Lance-feu, Avme Sonique

Ces deux armes contribuent 2 la désuérude croissante des
autres armes de jetr. Elles sont encore rares et réservées aux
grandes puissances comme la Granbretanne, I'Espanyia ou la
Moscovie. Elles sont prisées par les guerriers en raison de leur
puissance de feu dévastatrice. Ces armes peuvent étre utilisces
avec une main seulement avec une pénalité de 20 %. Consultez
le chapitre sur la Science pour une description précise de leurs
effets. D’autres armes sans recul et a tir direct peuvent étre em-

ployées avec le méme score de compérence.

Armures

es armures s apparentent i des vétements dont la rigidieé
sert 4 protéger des attaques. Le plus souvent, les armuriers
les fagonnent dans du cuir, du bronze et de 'acier. A I'ins-
tar des boucliers, les armures forment une barriére qui s'inter-
pose entre une attaque et le corps du défenseur, Conrrairement
aux boucliers, elles laissent les deux mains libres @ une fois revé-
tues, les armures restent en place et ne constituent pas vraiment

un sujet d'inquicrude.

Aucune armure n'est parfaite. Les armures de plaques (des
feuilles d’acier incurvées de fagon & mouler le corps) offrent une
protection maximale mais n'en présentent pas moins de nom-
breuses fentes aux endroits ol les différentes plaques se rejoi-
gnent et ot les articulations doivent jouer. Une armure dépour-
vue darticulations ne permettrait aucun mouvement.

Les armures ont divers cotés positifs et négatifs. Tous les ar-
muricrs essaient de fabriquer des armures légeres er résistantes,
mais le travail de lacier s’avere difficile er codteux. Les arrisans
de I'Empire Ténébreux sont parvenus a des résultats exception-
nels, et leurs armures de plaques, pour une protecrion identique
4 celles de leurs homologues curopéens, sont moins encom-
brantes et plus pratiques.

Dans les pays civilisés, le port de I'armure est considéré
comme un signe d’hostilité, aussi sont-elles interdites dans la
plupart des cités, grandes et petites.

Les armures se mesurent en TAL Selon le modele, une ar-
mure complite pourra parfois étre revétue par une personne
d’une wille légerement différente de celle pour qui larmure a éé
congue. La Table des Armures comporte une colonne indiquant
A quelle TAI les armures peuvent s'adaprer.

Les résultats obtenus aux jets d’armure érant variables, la
plupart des aventuriers utilisent également un bouclier pour ef-
fectuer des parades. En général, il faut réussir un coup trés puis-

sant pour traverser un bouclier et une armure.

Combat




——— Armures dans le jeu ———

€ ‘une ar e ne nécessite aucun jet de compérence.
Le port d’'une armure ne n ite aucun jet de compéren
Les valeurs de protection des armures sont indiquées sur la table
qui leur est consacrée.

Les armures ont des valeurs défensives moyennes, lesquelles
sont indiquées dans les deux colonnes Absorprion de la Table
des Armures. Lorsqu'une attaque touche une armure, soustrayez
le résultar du jet d’armure aux dégits occasionnés par I'attaque.
Le défenseur perd le nombre de points de vie ainsi réduit. Si le
résultat de I'atraque est faible et le résultatr du jer d’armure élevé,
le combacttant pourra trés bien ne perdre aucun point de vie. Le
port d'une armure n’affecte absolument pas les compérences
d’armes.

Les armures suivantes figurent dans la table page 118.

Avrmure Cissée

Cerrtains artisans maitres en mérallurgie (Artisanar : Forgeron
4 101 % ou plus) sont capables de réaliser des tissus en fils
d’acier tressés, d'une grande légéreté et d'une souplesse incompa-
rable. Les armures tissées se présentent sous la forme d'une che-
mise longue protégeant le torse, le bas ventre, le haur des cuisses
et une partie des bras.

Les rois d'Europe, ainsi que les connétables et grands conné-
tables du Ténébreux Empire, en portent sous leurs armures lors-
qu'ils vont i la bataille, a la place de I'épais vétement habirtuel. 1ls
conservent néanmoins des dessous plus fins, le contact des ar-

mures tissées sur la peau ¢rant loin d'étre agréable.

Cotte O¢ Mailles

Clest un hauberr de mailles couvrant le corps, les cuisses et
les bras de son porteur. Elle néeessite le port d'épais sous-vére-
ments, les mailles ayant rendance & mordre la chair de leur urili-
sateur. Une cotte de mailles doit étre huilée régulierement, car
elle a tendance a rouiller trés vite si elle est laissée sans entretien.
Par conséquent, il s’en dégagc une insistante odeur de graisse,
qu'un jet de Sentir/Gotrter permert de localiser aisément dans le

noir.

Cuir Souple

Le cuir animal est aussi épais qu'une grosse ceinture de cuir.
Il peut étre matelassé en certains endroits par I'ajour de couches
supplémentaires.

En général, le cuir est discontinu, recouvrant les avant-bras,
les tibias et le torse en autant de picces d’armure distinctes.

La calotte de cuir peur ére renforcée par un rebord méral-
lique. Des décorations en méral peuvent apparaitre, mais elles ne

procurent aucune valeur défensive.

Cuir ¢t Anneaux

L’armure de cuir décrite plus haur a été modifiée de fagon 2
recevoir un chevauchement d’anneaux en acier ou une cotre
d’anncaux. Ce type d'armure serait tres lourd s'il enveloppair le
corps tout entier. D'ordinaire, il ne recouvre que le torse et une
partic plus ou moins importante de chaque bras. Le heaume se

compose souvent de bronze ou d’acier capitonné.

Demi Plaques

Deux plaques de bronze ou d’acier modelées sur mesure re-
couvrent ]C toOrse, une li!_'\'ii['lr er une dcrrif:n:. I)L’.‘\' Pr[‘rl":fil‘]ﬂﬁ
supplémentaires en cuir, en bronze ou en acier couvrent les
avant-bras, les tibias, les cuisses, et autres. Le heaume se compose
toujours de bronze ou d'acier capitonné. Le port de cette armure

nécessite aussi celui d'épais sous-vétements.

Demi Plagues et Anneaux

En plus des demi-plaques décrites ci-dessus, les guerriers
peuvent recouvrir la partie inférieure de leur corps de jupes a an-
neaux s'ils sattendenc a livrer baraille. Cer assemblage est lourd

et ne convient p'.lh daux grillldt.‘t I'Jl&lrL'hL‘.‘i.

Combat
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Plagues €uropéennes

Une armure de plaques compléte recouvre la totalité du
corps de son porteur. L'armure de plaques se compose de
plaques d’acier moulées sur mesure et de ligatures. L'ensemble de
ces plaques est assemblé en différentes sections et porté comme

un C[l.‘ii_'l'l'll)li_‘.

Les jointures sont 4 charnieres. Un heaume recouvre toute la
téte, ne laissant que de minuscules ouvertures pour les yeux, la

respiration et ['ouie.

Les armures de plaques completes sont plus solides et plus
légéres que les armures & anneaux ou & demi-plaques et anneaux
du méme rype. Il s'agit de la meilleure armure réalisée dans toute
I'Europe, a I'exception de celle réalisée par les artisans de
Granbretanne.

Les armures de plaques nécessitent le port d’épais sous-vére-
ments, comme beaucoup d’armures vues précédemment. Cela
les rendent fort peu vivables au coeur de I'été. Elles sont sujettes
a la rouille et nécessitent le méme entretien que les cottes de
mailles. Elles sont donc également discernables dans le noir a

'aide d’un jet de Sentir/Gonter.

Autre TAI2  Comp.3  sans heaume
re +/-2 -

Cotte de mailles +/2 25% 10% 2

Cuir ef anneaux - +/-1 25% 10% 2

(uir souple 1061 +/2 2

Demi-plagues (torse) 108+1 +/1 25% 10% 2

108+2 +/-1 25% 5% 4

1D10+2 -1 50 % 5% 8

Plaques granbrefonnes 1D10+2 non 25% 5% 8
Plagues de fournoi 1D10+10 1010+ 90 % 80% 52

ournent ou absorbent un nombre de poinis d

ira pas le corps de facon satisfaisante ; une
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oire d'un adversaire non revétu d'ar
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Plagues granbretonnes

Les artisans de l'ordre Granbreton du Troll ont amené la
production des armures de plaques 4 son sommet. Les plaques
granbretonnes sont moins encombranres, car leurs articulations
sont sensiblement mieux érudiées.

Les artisans européens parviendraient également a ce genre
de résultat 5'ils acceptaient de rompre avec la fabrication tradi-
tionnelle. Malheureusement, la plupart étant trés conservateurs
et fiers de leur savoir-faire, il y a peu de chance qu'ils produisent
jamais en masse des armures de qualité granbretonne.

Quant aux masques animaux, réalisés par les orfevres que
sont les arrisans de 'ordre du Cyclope, ils conservent toutes leurs
fonctionnalités défensives, tout en présentant des formes plus tor-
turées. Ils évoquent les faciés grimagants d’animaux variés tout en
offrant un confort trés relatif selon les standards européens.

Enfin, les armures granbretonnes sont traitées chimiquement
er thermiquement afin de les protéger contre la corrosion. Si
elles ne nécessitent prariquement aucun entretien, le traitement
leur confere presque inévitablement une couleur sombre et lége-
rement patinée.

Combat
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Armure O¢ tournoi

Il s’agit d’'une armure de plaques aux formes gauches et
boursouflées destinée a protéger les jouteurs des blessures. Leur
poids et leur manque de maniabilité font que leur porteur ne dis-
pose que de la moitié de sa DEX a chaque round. En outre, il ne
peut pas appliquer son Modificateur aux Dégits et il éprouve le
plus grand mal & se mouvoir s'il ne posséde pas une force au
moins égale a 13.

En général, le chevalier monte sur sa monrture avec 'aide de
son écuyer et d'un escabeau, et si par malheur il tombe au sol, il
lui faut effectuer un jet avec 1D100 sous sa FOR pour se relever
seul.

Des inconscients ont liveé de vrais barailles dans de relles ar-
mures. Apres avoir été mis a terre par leurs adversaires, ils ont été
patiemment roués de coups (chacun, il est vrai, peu dangereux)
jusqu’a ce que mort s’en suive. Clest parfois long et souvent dou-
loureux.

Combinaisons O’ Armurves

Pour remplacer une ou deux parties d’armure, ajoutez ou
soustrayez un ou deux points au jet normal selon la qualité du
remplacement effectué.

L’armure tissée portée sous une autre apporte systémartique-
ment une protection de 1D6 points supplémentaires.

Boucliers

n bouclier est une pitce d'armure pouvant érre endom-

magée. Il ne protége pas le corps dans son ensemble.

Cependant, il est moins lourd et moins cher qu'une ar-
mure corporelle.

Tous les boucliers arrétent facilement un minimum de 15
points de dégits. Ainsi, un guerrier doté d'une forte compérence
au bouclier et d’une armure de plaques bénéficie d’une protec-
tion trés satisfaisante.

D’ordinaire, les boucliers ne perdent pas de points de struc-
ture lorsqu’ils regoivent des coups. De plus, ils sont difficiles a

arracher 3 'étreinte d’un défenseur. Ensemble, boucliers et ar-
mures offrent une protection souple et éprouvée.

Tous les boucliers ont la méme fonction. Un aventurier qui
améliore sa compétence dans 'un d’eux se perfectionne dans le
maniement de I'ensemble des boucliers.

Les boucliers ont 'avantage de servir a I'attaque, en permet-
tant de Repousser un adversaire. Vous pouvez consulter les
points de régles consacrés au combat. Pendant cette attaque, le
rebord mérallique dont sont pourvus la plupart des boucliers
cause des dégats additionnels, auxquels I'utilisateur ajoute son

bonus aux dégits.

ORI
g F

* les coups puissants endommagent les boucliers.
Pour ce faire, ils doivent provoquer plus de dégats que le
bouclier ne posséde de poinis de structure. Chaque fois
que cela se produit, les points de dégéts excédentaires
diminuent d'autant les points de structure du bouclier.
Lorsque ces derniers fombent @ zéro, le bouclier casse et
devient inutile.

Exempfe > une monstruosité mutante inflige un coup de 22
points & un petit bouclier de 20 points.

Celui-ci arréte 20 points mais subit les dewx ausres points sous

forme de dégits. Il possede donc a présent 18 points de structure.

Un instant plus tard, il recoit un coup de 23 points, soit un ex-
cédent de 5 points qui raméne ses points de structure & 13. Le coup
suivant occasionne 19 points de dégits, soit six point au-dessus de
13 et le bouclier tombe a sept points de structure.

Le dernier coup inflige également 19 points de dégats. Sept sont
arrétés par le bouclier en miettes et sept autres suffisent & le faire
voler en éclat. Les cing points de dégats restants sont reportés sur la

cible.

Description

Pour prendre connaissance des données correspondant aux
boucliers, consultez les Tables d’Armes.

On rtient un bouclier en agrippant la poignée fixée prés de
son centre de gravité.

La laniere de cuir fixée sur le cété gauche du bouclier se
passe par-dessus I'avant bras. Elle donne ainsi plus de force de le-
vier et plus de stabilité au porteur. La plupart des boucliers sont
en bois et renforcés par des rebords de méral.

Les guerriers sont formés de fagon a utiliser la méme main.
Ainsi, en formation de combar, leurs ennemis se retrouvent de-
vant un mur de boucliers et de lames i I'alternance réguliere.

Demi Bouclier

Il est appelé ainsi parce qu'il est deux fois plus petit que la
normale, et non coupé en deux, comme pourrait le laisser suppo-
ser son nom.

Il est porté en écharpe par les cavaliers, les archers ou toute
personne ayant besoin d’'une grande liberté de mouvement et ne
s'attendant pas  livrer des combats au contact.

D’une forme ronde ou bien encore rectangulaire, son dia-
métre ou sa longueur ne dépassent guere celle de la main et de
I'avant-bras.

Petit Bouclier

Rond, rectangle concave, ou triangle arrondi, ce bouclier est
assez grand pour protéger le torse et plus résistant qu'un demi-
bouclier. Il peut servir a cheval comme 2 pied.




Bouclier €ntier

Plus grand que le petit bouclier, il s'agit généralement d'un
long triangle ou d'un cercle assez large pour couvrir la partie in-
féricure du visage et I'aine. Clest la taille la plus urile, si vous pré-
voyez de combattre & découvert. 1l est quelque peu difficile & ma-

nier pour un cavalier.

Grand Bouclier

Le plus souvent de forme rectangulaire, sa longueur de
I'arme permet généralement de protéger la majeure partie des
t 8 I g ]
jambes er la totalité du torse. 11 peut étre soutenu par le pied ou
Iépaule si un coup puissant se fait sentir. De plus, son utilisateur
I
peut s’accroupir derriere lui en cas de tirs de projectiles.

Cette taille convient mal aux combats de conrtact individuels.
Le grand bouclier a été congu pour s'utiliser en formation serrée
avec des lances et autres armes du méme type. Les arbaléuriers en
portent un sur le dos et se retournent en s’accroupissant pour re-
cevoir la pluie de projectiles des adversaires ou recharger leurs
armes. Il est inutilisable 2 cheval.

Projectiles

outes les armes qui quittent les mains de leur urilisareur

ou doivent étre lancées pour causer des dégats sont des

armes de jer. Par abus de langage, on assimile les armes de
tir er de guerre i celles de jet. Le projectile est alors une balle,
une onde sonique ou un rayon calorifere. Parmi les véritables
armes de jet, on retrouve les pierres, les javelots, les arcs, les arba-
létes, les coutcaux de lancer, les haches de lancer ou encore les
coupes en étain.

Généralement, on appelle projectile tour objet ayant pour
but de transpercer sa cible ou bien encore de I'écraser au mo-
ment de 'impact. Parmi les armes de tir ou de guerre, le projec-
tile peut étre un rocher, un harpon, un rayon calorifere, une
onde sonique ou toute forme d'énergie destructrice que I'on ju-
gera appropriée.

Les données correspondant aux armes de jet, de tir er de

guerre sont présentées dans les Tables d’Armes correspondantes.
au combar, vous trouverez des infor-

Dans les de régles consacrés
mations intéressantes, notamment celle traitant du tir de volées.
D’ordinaire, il faut plus de temps pour utiliser une arme de jet
que pour effectuer des passes d’armes au contact. La colonne des
Artaques par Round figurant dans les Tables d’Armes est exacte.

Pour augmenter la cadence de tir avec une arme de jer, ur
les régles des tirs de volées.

Une personne dotée d’une compérence ¢levée dans une arme
de jet constitue un redoutable adversaire. Attention, le tir de vo-
lées est impossible avec une arme de tir, consultez néanmoins la
colonne Arraques par Round : les armes de tir et de guerre ont
leurs propres cadences de feu.

Sauf circonstance extraordinaire que le maitre de jeu ne
manquera pas d’indiquer, le projectile d’'une arme de jet, de rir
ou de guerre ne peut pas étre paré ou esquivé. Dans le meilleur
des cas, un guerrier pourra se cacher derriere son bouclier ou afin
de se protéger contre un projectile. Pour plus de dérails, repor-
tez-vous au point de régles intitulé Boucliers er Tirs de
Projectiles.

En cas d’urgence, certaines armes de jet ou de tir peuvent
érre urtilisées en parade. Utilisez alors le pourcentage de base.
Lorsqu’elle sert & parer un coup, 'arme de jet ou de tir accumule
les dégdts jusqu’a casser. Les armes de guerre sont trop massives

pour étre utilisées en parade, mais un guerrier peut s'abriter der-

riere elles si besoin est.

Dégts 2

g
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Cable de¢s Armes‘ O¢ Jet ’

- Deégits ! Portée  AM./Rd2  Strucdure  Empale  Pare  FOR/DEX min.  Prix
Arbaléte légére 3 1D6+2 40 1/2 6 oui non 91 30
Arbaléte moyenne 3 2D4+2 60 1/2 8 oui non n/a 400
Arbaléte lourde 3 2D6+2 80 1/3 10 oti non 13/7 500
Arc de Chosse 106+1+1/2 MD 80 1 6 oui oui 9/9 150
Arc Composite 1D8+2+1/2 MD 100 1 10 ovi non - 1m 750
Dague de Lancer 4 : 1D4+1/2 MD 10 1 12 oui non S/l 100
Filet g 05 Enchevétrement 5 5 1 6 non oui 9/12 25
Fronde & & 01 108+1/2 MD 80 1 - oui non 71 15
Grand Arc 10 206+1+1/2 MD 200 1 12 oui non 11/13 750
Hache de Lancer 10 106+1/2 MD 20 1 18 oui non 91 150
Harpon 05 208+4+1/2 MD 10 1 20 oui non 13/1 250
Javelot 15 106+1/2 MD 25 1 10 oui non 9/9 75
Lance TM ou 2M Lancee 05 1D6+1+1/2 MD 15 1 15 oui non 12/10 200
Lance-pierres & 01 1D10+1/2 MD 100 1 10 ovi non 9/1 60
Pierre Lancée % Lancer 102+1/2 MD 20 # 20 non non 5/5

Les Armes de Jet

Les pourcentages inifiaux et les dégats infligés sont de méme nature que ceux des armes de contact. Les dégats infligés par les frondes, les arbalétes
et les arcs sont ceux provoqués par les projectiles décochés. Portée : la distance moyenne & laquelle le pourcentage initial permet de toucher une
cible. La portée est indiquée en métres. Att./Rd : il s'agit du nombre d'attaques possible par round. Sauf pour les arbalétes, leur nombre peut éire aug-
menté par le recours & un tir de volées. Cette colonne présuppose un fir ajusté. Une arbaléte fire une fois tous les deux ou trois rounds, le temps écoulé

~ entre deux firs étant passé & recharger 'arme et & retendre la corde. Structure : il s'agit des points de siructure de I'arme. Cetfe colonne implique que

I'arme est utilisée comme une massue ou un baton de combat. Autres colonnes : comme pour les armes de contact.

>
Légende
1) Pour calculer la moitié du Modificateur aux Dégdts, lancez le Modificateur aux Dégéts normal puis divisez le résultat obtenu par deux. Arrondissez
au nombre entier supérieur.
2) Consultez également le Tir de Volées, dans les régles optionnelles consacrées au combat, pour déterminer une cadence plus rapide.

3) les arbalétes ont une capacité de perce-armure égale au minimum des dégats qu'elles peuvent infliger : 3 pour les arbalétes légéres, 4 pour les
moyennes et les lourdes. Consultez la description de la colonne Perce-Armure sur la Table des Armes de Tir pour plus de renseignements.

4) Equilibrée pour le lancer, souvent dépourvue de garde perpendiculaire et donc inutilisable pour les parades.

5) Un jet réussi permet & |'attaquant d'aller au contact et d’engager automatiquement la Lutte, ou autre.

6) Les portées de base données pour la fronde et le lance-pierres concernent des projectiles de plomb. Si vous utilisez des galels de riviére, ou aulre,
réduisez la portée de base de 20 méires.




Les frondes et les cordes d’arc doivent étre protégées contre
I'eau qui les détend et les affaiblit. La précision des armes de jet
est également affectée par le vent. La lance-feu est parriculigre-
ment sensible & 'humidité et peut étre dérruite par une immer-
sion dans |'eau.

La nuit, le brouillard ou un temps orageux peuvent dissi-
muler les cibles. Un aventurier archer a done généralement be-
soin d’une arme de contact pour assurer sa protection. En com-
pensation, un archer pourra massacrer une compagnie de
guerriers entiére s'il se poste au sommet d'un mur, hors de leur
portée. Par contre, il suffira a ladite compagnie de I'atteindre
pour le réduire en charpie en 'espace de quelques secondes .

S’en Sortir Vivant

Un Exemple Sommaive

Ce qui va suivre illustre comment certaines régles agissent de
concert. Ameth le Sombre s’est introduit dans le palace d'un
cheikh persan, et y a dérobé I'étrange Pierre qui Accorde les
Esprits. Il espére utiliser pour séduire la douce courtisane, Aisha.
Sa complice, Krystel, qu'il a sauvé des griffes d’'un odieux chef de
meute granbreton, I'attend dans une proche ruelle, avec leurs
montures.

Premier Round d¢ Combat

Ayant coincé la pierre rose dans sa ceinture de soie , Ameth
se faufile hors de la vodre aux merveilles du cheikh.
Silencieusement, il se glisse au bas du passage menant i la piece
oi1 il a préparé sa fuite. Le maitre de jeu lui demande alors de
tenter un jet en Ecouter. Avec un jet a 85, cest I'échec. Ainsi, il
n’a pas la possibilité d’entendre un archer perse sortir d'un cou-
loir latéral.

Alors qu’il atteint la porte, Ameth est pris pour cible par I'ar-
cher. Le maitre de jeu lance le dé, réussit son attaque et annonce
qu'Ameth a été touché dans le dos, précisément au niveau de
I'épaule gauche.

Le M] lance 1D6+1+1D2, c'est-a-dire les dégats occasionnés
par l'arc de chasse plus la moiti¢ du modificateur aux dégars de
Pattaquant. Par chance pour Ameth, le maitre de jeu n’obtient
que 4, un résultat assez faible. Un score supérieur eu éré nerre-
ment plus invalidant.

Malheureusement pour lui, Ameth n’a qu'une protection re-
lative contre cette atraque. Il porte un gilet de cuir souple pour
toute armure. Pour refléter cette protection, le joueur d’Ameth
lance 1D6-1 et obtient un résultar de 2-1=1. Par conséquent,
aventurier perd 3 points de vie au lieu de 4. 1l tombe 4 12
points de vie et son joueur prend soin de rayer les nombres 15,
14 et 13 sur la feuille d’aventurier d’Ameth, en utilisant un

simple crayon i papier.
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Deuxieme Round de¢ Combat

Maudissant sa mauvaise fortune, Ameth se précipite dans la
chambre et verrouille la mince porte derriére lui. Il retire la
fleche ensanglantée de son épaule en jurant, et tente de traiter la
plaie en recourant 3 «Médecine Rudimentaires. Son score de
compétence est de 47 % : son joueur obtient 99 aux dés, une
maladresse !

Cruellement, le maitre de jeu se réjouit ouvertement de cette
mésaventure. Il n'est pas nécessaire de faire un jet sur la Table
des Maladresses : invariablement, le prix d’'une maladresse en
Médecine Rudimenraire est toujours de 1D3 points de dégits.
Le joueur obtient 1 aux dés. Le maitre de jeu annonce qu’Ameth
s’est infligé un point de dégits supplémentaire en retirant la

fleche.

La plaie s’est agrandie, du sang s’en échappe pour goutter au
sol. Le joueur d’Ameth pousse un soupir et barre un autre point
de vie d’'un coup de crayon. Ameth dispose maintenant de 11
points de vie.

Croisieme Round d¢ Combat

Des coups violents résonnent & présent contre la porte ver-
rouillée. Plusieurs gardes se servent d’un lourd banc de marbre
comme bélier afin de la défoncer. Peu importe le mobilier, car si
le cheikh venait i apprendre la disparition de la pierre, tous se-
raient empalés aux aurores. Grimagant, Amerth gagne la fenétre
par laquelle il est entré. Il saisit la corde pendante et se prépare 2
descendre.

Le maitre de jeu léve la main pour interrompre la descrip-
tion du joueur et annonce : «Ameth remarque que la corde a I'air
trés légere. Veux-tu savoir pourquoi 2». La réponse du joueur est
affirmative, aussi Ameth remonte-t-il sa ligne. En fait, sa corde
d’évasion prend fin un métre sous le rebord de la fenétre : elle a
été coupée !

Les solutions d’Ameth sont peu nombreuses. A moins de
sauter dans la rue, il est véritablement pris au piége. Le joueur
s'appréte 4 parler quand le maitre de jeu sourit, dans une attitude
purement sadique et léve une nouvelle fois sa main pour dire :
«Un des sbires du cheikh se tient sur le toit d’en face. Il se pré-
pare A tirer une fleche. Fais-moi un jet d'Idée pour voir si Ameth
le remarques.

Le joueur lance un D100 et rate son jet par malchance.
Comme Ameth ne remarque pas 'archer, le maitre de jeu ne dé-
pare pas du sourire de circonstance, lance le dé et touche en ob-
tenant 32 4 son jet. Ensuite, il lance 1D6+1+1D2 pour détermi-
ner les dégits.

Pendanrt ce temps, le joueur d’Ameth obtient zéro au jer
d’armure de son personnage. Toujours aussi heureux ! Le MJ a
obtenu 8 points de dégits. «Cela provoque-t-il une blessure

p g
grave ?» demande-t-il sur un ton innocent. Le joueur acquiesce
d’un air sombre. Il raye 8 points de vie, ramenant le toral
d’Ameth 2 4.
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Il effectue un jet sur la Table des Blessures Graves : 27. Le
maitre de jeu lui indique que la fleche a touché Ameth a la
cuisse. Pour changer, le jet de Chance de ce dernier est réussi,
aussi la plaie ne donnera-t-elle pas lieu 4 une blessure perma-
nente. «Ameth sent qu'il s’affaiblits déclare le MJ. 1l perdra
connaissance dans 4 rounds de combar : un round pour chaque
point de vie qui lui reste.

A lextrémité de la pigce, la porte menant au hall commence
a voler en éclats. Ameth pourrait consacrer le prochain round
aux soins de sa nouvelle blessure par 'application de Médecine
Rudimentaire, mais il ne peut plus se permettre de perdre du
temps.

Quatrieme Round d¢ Combat

Si Ameth reste dans la chambre, il aura tor fair d'étre a la
merci du cheikh, ce qui n’est en rien réjouissant. Le sol se trouve
i six metres en contrebas. Le joueur d’Ameth comprend que, vu
Iétar de santé de son personnage, la chute risque de lui érre fa-
tale. Cependant, il sait qu’Ameth n’hésiterait pas. «Je saute» dit-
il. L’archer décoche une deuxieme fleche. Comme il est impos-
sible d’éviter un tir de projectile, Ameth croise les doigts. 1 est
en veine : la fleche le rate.

«Fais ton jet en Sauter, s'il te plait.» Le résultat est un 48, le
jet est donc réussi. «Bien, dit le maitre de jeu, maintenant lance-
moi 1D6 pour ta réception.» Il obtient un 5, résultar qu'il sous-
trait aux dégits occasionnés par la chute. «Et maintenant, lance-
moi 2D6 pour les dégits infligés par la chute.» Le total des dés
est de 7. Ameth avait 4 points de vie, il en perd 7, mais sa bonne
réception lui permet d’en épargner 5 : il ne lui reste plus que 2
points de vie.

A 2 points de vie, Ameth sombre automatiquement dans
I'inconscience. Ces dégits n'excédant pas la moirtié de ses points
de vie, Ameth ne subit pas de blessure grave supplémentaire.

Cinguieme Round d¢ Combat

Dans I'allée oti régne un noir d’encre, Krystel, qui soupire en
secret auprés d’Ameth, trouve ce dernier inconscient et allongé
dans la poussi¢re. Entendant des cris se rapprocher, la joueuse de
Krystel décide de placer Ameth en travers de la selle d’'un cheval,
de faire monter son personnage sur un autre et de fuir sans at-
tendre les sbires du Cheikh.

Krystel semble satisfaite de constater en palpant la ceinture
d’Ameth qu'il a réussi & subtiliser la pierre au cheikh. Elle sourit
en silence.

Sixieme et Septieme Rounds d¢ Combat

Quelques rues plus loin, Krystel se sent assez en sécuriré
pour s'arréter pendant deux rounds. Elle commence par subrili-
ser la pierre 3 Ameth et la glisse dans sa propre bourse. Puis elle
retire prestement la fleche et panse tout aussi rapidement la plaie
béante.
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Réussissant son jet de Médecine Rudimentaire et obtenant 3
au jet de 1D3, elle porte le nombre de points de vie d’Ameth a
5. Le maitre de jeu, qui ne sourit plus, décide que ce dernier re-
prend conscience et qu'il peut mener son cheval, bien qu'il soit
fort affaibli.

Quelgues Round d¢ Combat Plus Tard

Le maitre de jeu déclare que les aventuriers ne distinguent
plus aucun signe de poursuite. I décide qu'ils atteignent leur ca-
chette sans autre contrariété. A l'intérieur, momentanément i
I'abri, Krystel utilise un Cataplasme Miraculeux que lui a donné
en récompense un mystique syrien lors d'une trés récente aven-
ture orientale.

Elle I'applique sur la blessure d’Ameth et éléve son total de
points de vie 4 7. La joueuse de Krystel barre le Caraplasme
Miraculeux de sa feuille d’aventurier.

Round d¢ Combat Suivant

Ameth a également subi des dégats lors de sa chute. La
Médecine Rudimentaire de Krystel ne parvient pas a les soigner,
mais celle d’Ameth s'avere plus efficace. Les deux points de dé-
gits dus 1 la chute sont effacés. La blessure est toujours la, mais
elle n’entraine plus aucune conséquence d’ordre pratique. Ameth
a maintenant 9 points de vie.

Round d¢ Combat Suivant

A Tinstar de la Médecine Rudimentaire d’Ameth, celle de
Krystel ne parvient pas i soigner la blessure infligée par la pre-
miere fleche.

Un Round de Combat Plus Tard

Il n’est plus possible de continuer a pratiquer la Médecine
Rudimentaire, les trois blessures (fleche, churte, nouvelle fleche)
ayant été pansées. La blessure infligée par la premiere fleche gué-
rira naturellement en une semaine et celle infligée par la seconde
fleche en deux.

Dernier Round d¢ Combat

Ses blessures soignées, Ameth passe la main dans sa ceinture
pour en retirer la pierre. «Elle n'y est plus, lui dit le maitre de jeu
dans un sourire renouvelé. 11 semblerait qu"Ameth I'ait perdu
durant sa fuite.» Pas assez remis de ses blessures pour aller explo-
rer les alentours du palace du Cheikh, Ameth lance un regard
mauvais.

Le soir méme, pendant son sommeil, Krystel s'approche de
lui et applique la Pierre qui Accorde les Esprits sur son front.
Réveillé par la fraicheur de la gemme, il apercoit Krystel comme
dans un réve. Dés lors, il ne lui importe plus du rout de séduire
la belle courtisane, puisque son coeur ne bat plus que pour

Krystel...
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Les vestiges d'une science autrefois gloricuse sont omnipré-
sents dans les aventures de Dorian Hawkmoon. Nombreuses
sont les personnes qu'il rencontre qui sont dotées de connais-
sances parfois parcellaires de ces arcanes, souvent considérées par
les contemporains comme de la sorcellerie. Ce chapitre propose
de découvrir la science maladive er dénarurée qui a survécu au

Tragique Millénaire, pour finir entre les mains de sorciers-sa-

vants déments, comme ceux de 'Empire Ténébreux.

La Science issue du Tragique Millénaire est erts différente de

celle du 20eme siecle. Basée sur des principes encore non décou-
verts 4 notre époque ou au contraire leurs balbutiements, la
Science est un délicar équilibre entre une avance technologique
sophistiquée et un archaisme médiéval. Comme, nous avons
perdu les seerets de la taille du silex, le Sixieme Millénaire ignore
tour de la poudre, du béron er du plastique, mais voir la création
Ll‘ﬂrll]!_'.‘i b;lsl:'f_'.‘; sur JL' I'}FiﬂCiPC dll [ﬂﬁL'T ou PL‘rnTL‘I 1(:5 d(.:plact-

ments dimensionnels ou temporels.

Généralités

ous les aventuriers commencent avec 2D6+6 points
d’Intelligence. Cette caractéristique détermine un quota
de points, appelé INT Libre, qui permer de mesurer le
nombre de Secrets Technologiques et de Savoirs Scientifiques
que l'aventurier peut avoir en mémoire a un instant donné.
Lorsque 'INT Libre atteint zéro, aventurier ne peut plus rien
mémoriser. Un Secret Technologique permet de concevoir un
appareil ou de le réparer. Un Savoir Scientifique permer d'amé-

]i()rcr ]L‘S I'IL‘I'E—UI'[IIAI!CCS (i‘Ll]'J{_‘ I‘J‘J&lCI’]i!lL‘ ll)l'!i (.1{_’ 5d C]'L:;ll'i()l'l.

Un aventurier ne peut pas entreprendre la réalisation d’une
machine dont il n’a pas le secrer de fabrication en mémoire. §'il ne
le connait pas, il devra procéder 2 un apprentissage avec un maitre,
ou cffectuer des recherches académiques 4 partir d’une biblio-
théque ou des notes d'un autre savant. Une fois qu'il aura norma-

lement appris le Secret Technologique, il pourra suivre la procé-
dure de création habituelle. Les compétences Réparer/Concevoir
et Potions lui seront indispensables tour au long de cette procé-
dure. Un aventurier peut utiliser un appareil qu'il n'a pas congu
ou dont le Secret Technologique lui est inconnu aprés une érude
plus ou moins longue a I'aide de la compérence Maitrise
Technologique. Reportez-vous a la description de cette compé-
tence dans le chapitre Création du Personnage. Chaque Secret
Technologique est chiffré en points de Complexité (COMP). Un
savant ne peut concevoir un appareil dont la complexit¢ dépasse
ses facultés intellectuelles. Reportez-vous a la table suivante pour

connaitre les limites pratiques d’un personnage.

Limitation O¢s Sciences

COMP max. des
INT du savant Secrets Technologiques
13 1
14 2
15 3
16 4
17 5
18 6
20 7
25 8
30 9
40 10

Exemple : Neymar de Rouen a une INT de 17, 1] ne peut donc
entreprendre la création d'un artefact qu'en employant une COMP
maximale de 5, si la COMP du Secret Technologique gu il envisage
dutiliser est variable. 5i la COMP du Secret Technologique est in-
variable et strictement supérienre it 5, Neymar ne pourra pas méme

Lapprendre.

Science et Sorcellerie




Cimites O¢ la (Némoive,
Usage des Bibliotheques

omme nous 'avons déja écrit, 'INT Libre du savant dé-
C termine le nombre de Secrets Technologiques et de

Savoirs Scientifiques qu’il peut avoir en mémoire. Les
points de COMP (des Secrets Technologiques) comme les
Niveaux de Maitrise (des Savoirs Scientifiques) sont retranchés a
I'INT Libre de I'aventurier.

Les connaissances acquises par un aventurier sont consignées
4 deux endroits sur feuille daventurier. Sur le recto, il note celles
qu’il a en mémoire (leur total de points de COMP et de Niveaux
de Maitrise ne peut excéder son INT). Le verso est réservé a
celles qu'il a consignées dans des notes, cahiers, grimoires ou bi-
bliothtques. Pour apprendre de nouveaux Secrets et Savoirs
lorsque son INT Libre est nulle, 'aventurier doit en bannir un
ou plusicurs de sa mémoire. Il a toujours la possibilité de se les
remémorer lorsqu'il le souhaite & raison de un point de COMP
ou de un Niveau de Maitrise par jour d’étude 4 partir du support
éerit olt les sciences ont été consignées.

* Les joueurs doivent noter les Secrets et Savoirs mé-
morisés, ainsi que les points de COMP et les Niveaux de
Maitrise associés, sur le recto de leur feville d'aventurier.
Les emplacements situés au verso sont réservés au contenu
des notes, cahiers, grimoires ou bibliothéques du savant.

Augmenter soﬁ ]

¢ Sj les documents du savant sont volés, détruits ou
perdus, il peut encore se souvenir des sciences qu'ils
contenaient. Il a son INT x1 % de chance par semaine de
se souvenir d’un des Secrefs ou Savoirs (avec la fotalité
des points de COMP ou des Niveaux de Maitrise) conte-
nus dans les écrits perdus. Il a le droit & un jet par se-
maine et il choisit I'élément (savoir ou secret) dont il dé
sire se remémorer en priorité.

* Certains Secrets Technologiques ont une COMP va-
riable. Ceux-i ne codtent que le minimum possible d'INT
Libre. Ainsi, le secret de la lance-feu, défini par 2-5
points de COMP, ne nécessite que 2 points d’INT Libre &
mémoriser. Un Savoir Scientifique coitfe ftoujours autant
de point d’INT Libre que le Niveau de Maitrise mémorisé.

Apprendre la Science

—— Recherches Académiques =———

Certte solurion requiert les notes, cahiers, grimoires ou bi-
bliothéques d’un autre savant. En outre, I'aventurier doir érre a
méme de lire la ou les langues employées.

Le maitre de jeu choisit un coefficient compris entre 1 et 3
qu’il applique ensuite au document. Plus le nombre est élevé, plus
les sources sont de qualité. L’aventurier essaie alors de com-
prendre ou de recréer un Secret Technologique contenu dans le

elligence

L

Il existe trois moyens naturels d’améliorer son score d IN

premier consiste a remporter une lutte INT:

Caractéristique sur%p Table de Résistance, face & un adversaire présentant un danger réel. Lu%umcierlshque ad-

verse doit étre supérieure a | INT du savant.

demandé par le maitre:
efc...) donne exactemen

Ces trois méthodes
jev, le savant a led
D100, la cqrcclenshque augmente de 1 point:

Une autre solution consiste & absorber des drogues '
des effets secondaires désagréables, comme la paranoia

sur la feuille d'aventurier. Aprés un
parvient & obtenir un résultat inférieur

ui augmentent provisoirement I'INT.
le désespoir ou I"accoutumance, qu p%uvenr contrarier |

avantages gagnés par I'absorption de la drogue. Enfin, il est possible de recourir & une infervention chirurgical

(voir Injection Neuronale, plus loin dans ce chapitre), mais il faut
vention. Et comme l'occasmn est trop belle de se debarrasﬁbr d'un rival ..

ver un autre savant désireux de pratiquer 'inter-

Science et Sorcellerie
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document. Le maitre lance secrétement un D10 qu'il multiplie
par la COMP du sujet. Le résultat obtenu correspond au nombre
de semaines nécessaires A I'aventurier pour tenter de comprendre
le sujet. Retirez une semaine par tranche de 50 % de compétence
détenue par I'aventurier dans la langue d’étude. Les recherches ne
peuvent jamais prendre moins d’une semaine.

Une fois les semaines d’érude écoulées, lancez un D100. Le
jet est réussi sur un résultat inférieur ou égal A 'INT de I'aventu-
rier multiplié par le coefficient de la bibliothéque. Si le jet est
réussi, I'aventurier a appris le secret ou le savoir recherché et
I'inscrit dans ses documents personnels (ne pas oublier de la
consigner sur le recto et le verso de la feuille d’aventurier). Si le
jet est manqué, il doit passer 1D10 fois la COMP semaines de
plus a des recherches et expérimentations complémentaires avant
de pouvoir tenter un nouveau jet d'INT.

® Si le but des recherches est la création d’un nou-
veau Secret Technologique, il faut également réussir un
jet en Monde Ancien pour aboutir. Les Savoirs Scienti-
fiques ne s’inventent pas.

* Si le but de la recherche est de comprendre le fonc-
tionnement détaillé ou de copier un objet déja existant
que le savant a entre les mains, le temps d’étude et d'ex-
périmentation est égal & la COMP de |'objet en se-
maines. La recherche se déroule alors dans un atelier ou
un laboratoire d’essai, plutét que dans une bibliothéque.
Au terme de cefte durée, le savant peut tenter un jet sous
son INT pour ajouter le secret permettant la construction
de I'objet sur sa feuille de personnage.

* Si I'INT de I'aventurier ne lui permet pas d’appréhen-
der la COMP minimale du Secret Technologique recher-
ché, le jet d’apprentissage est automatiquement manqué.

Ctude dO¢s Documents
O'un Rival ou d'un Confreve

Les notes, cahiers, grimoires et bibliotheques des savants
sont des recueils de connaissances, de formules, de récits d’expé-
rience. Ils sont souvent volumineux, la connaissance qu'ils ren-
ferment étant plus intuitive que descriptive. Tous les aventuriers
ayant connaissance d’un Secret Technologique ou d'un Savoir
Scientifique sont invités 4 rédiger un document renfermant ces
connaissances. Par convention, un tel document est implicite-
ment mis i jour au fur et & mesure de I'érude ou de I'apprentis-
sage de I'aventurier.

Ces documents permettent aux savants de bénéficier d’une
connaissance de la science bien supérieure a celle que leur ac-
corde leur INT Libre. Les bibliotheques ne sont sujettes  au-
cune taille maximale. Rien ne peut restreindre leur contenance.
Les langues employées pour I'écriture des grimoires sont celles de
leur auteur, bien que ceux-ci préferent parfois employer des
langues archaiques, plus précises dans leur description ou plus
aptes i les rendre indéchiffrables par les non iniriés.

t o"' o)

* En supposant que la lecture du document ne lui
pose aucun probléme, le joueur de I"aventurier doit, pour
apprendre un Secret Technologique contenu dans un gri-
moire ne lui appartenant pas, réussir un jet inférieur ou
égal @ son INT x1 sur 1D100 et ce, & raison d'un jet par
période de trois semaines d'étude. En cas de succes, le
procédé est mémorisé et prét a 'emploi. Pour apprendre
un Niveau de Maitrise dans un Savoir Scientifique dé-
taillé dans un tel document, la procédure est la méme
mais la durée d’étude friplée.

¢ Si I'INT de I'aventurier ne lui permet pas d’appré-
hender la COMP minimale du Secret Technologique dé-
taillé, le jet d'étude est automatiquement manqué.

e || est possible de commencer & écrire ou d recopier
un document & tout moment.

Recevoir un €nseignement Scientifique

Dans I'Europe de Dorian Hawkmoon, seuls les sages et les
philosophes enseignent la science pour ce qu’elle peur apporter
de bénéfique aux hommes. Malheureusement, ces gens sont ex-
trémement rares. La plupart des détenteurs de la connaissance
sont ambitieux et désirent ardemment le pouvoir. Ils se riennent
a I'écart, complotent et visent la domination mondiale. L’époque
de Hawkmoon a vu naitre de nombreuses vocations de savants
fous, ceux de Granbretanne n’érant pas les moindres.

Avare de son savoir, il est rare gu'un savant accepre de
prendre un apprent. S'il y consent, le prix 4 payer est toujours
supérieur a la valeur réelle de I'enseignement. De plus, & moins
d’étre altruiste ou obligé (dans ce cas les chances d’apprentissage
sont d’'INTx2 plutér que x1), il n’explique que rarement dans
son intégralité la procédure i suivre pour la mise en oeuvre d’un
des Secrets Technologiques ou Savoirs Scientifiques enseignés.

Pour limiter la concurrence, un savant essaie de ne pas ensei-
gner les Savoirs Scienriﬁques. De plus, il confie rarement des in-
formations touchant au Monde Ancien, car un apprenti bien do-
cumenté peut apprendre tout seul.

¢ |l peut s'avérer plus rapide d'apprendre un Secret
Technologique auprés d'un professeur que de le créer ou
de le déchiffrer & partir d'un grimoire ou d’une biblio-
théque. Pour ce faire, le professeur en question doit
connaitre le secret enseigné. Un apprenti ne peut ap-
prendre qu‘un secret @ la fois. Son joueur lance un D100
une fois par semaine de temps de jeu. En cas de résultat
inférieur ou égal & son INT x1, la technique est mémorisée
et préte a I'emploi. Pour apprendre un Niveau de Maitrise
dans un Savoir Scientifique auprés d'un maitre, la procé-
dure est la méme mais la durée d’étude est triplée.

® Si I'INT de I'étudiant ne lui permet pas d’appréhen-
der la COMP minimale du Secret Technologique ensei-
gné, le jet d’apprentissage est automatiquement manqué.
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* En échange de son enseignement, un professeur peut
demander le secret d’une technique qui lui est inconnue, se
servir de |'apprenti comme homme a tout faire pendant une
période généralement trés longue, ou I'envoyer en quéte
d'un composant ou d'un ingrédient frés rare.

* La concurrence est telle dans ce milieu, qu'il arrive ré-
gulierement qu’un apprenti tue son maitre aprés avoir firé
de lui tout son savoir. Aprés avoir pillé ou s'étre approprié
son anire, il part parfois en quéte d'un nouveau maitre.

Science ou V& (Millénaire

o d n aventurier n’aura pratiquement jamais l'occasion de se
spécialiser dans un type unique de science. Chaque sa-
vant garde si précicusement ses connaissances que, lors-

qu'il rencontrera un rival, laventurier cherchera siirement a ap-
prendre ses plus fines astuces, quelles qu'elles soient. Ce n'est
qu'avec I'accumulation de toutes les recettes, combines, expé-
riences et hypothéses de travail que le savant peut prétendre
avoir approché la Connaissance.

Dans rour ce qui suit, on va patler de la fabrication de ma-
chines, quelle que soit la science impliquée : mécanique, énergé-
tique, alchimie ou biologic. Par exemple, lors d’une expérience
de greffe biologique, la «machine» sera le bénéficiaire de la grefte,
la «création» sera I'intervention chirurgicale, etc. La terminologie

est done tres générale.

—— [ ¢s Laboratoires

La recherche, I'apprentissage d'un Secret Technologique ou
d’un Savoir Scientifique, se déroulent habituellement dans une bi-
bliothéque ou une salle de classe. Par contre, la construction de
machine ou les expériences nécessaires a la compréhension de la
technique érudiée, nécessite un laboratoire (ou atelier) approprié.
1l existe quatre sciences principales et donc quartre types d'ateliers :
mécanique, énergétique, alchimique et opératoire.

Cable des Prix O’Acquisition d'un Laboratoire

Les secrets découverts par le savant font appel a4 un martériel

spécifique. Celui-ci est indispensable i la parfaite mise en oeuvre
du secrer technologique appris. Plus la technique & employer est
complexe, plus le laboratoire doit étre approvisionné. De la
méme maniére qu'un Secret Technologique est défini par des
points de COMP, un laboratoire (pour un type de science) est
décrit par une Qualité (Qual) correspondant a la COMP maxi-
male dont il permet la réalisation.

Ainsi, la réalisation d'un ornithoptére (COMP 7 en méca-
nique) nécessitera un laboratoire de Qual égale & 7 au minimum.
La table qui suit résume le matériel contenu par I'atelier a une

Qual donnée.

* Méme |'Empire Ténébreux n’a pas la science néces-
saire pour produire des laboratoires de Qual supérieure
a 8. les Qual supérieures sont des vestiges du passé, que
I'on ne trouve que dans des ruines irradiées ou des sites
archéologiques similaires. N'autorisez jamais un aventu-
rier @ acheter ou & construire des ateliers d'une telle
Qual.

* Un laboratoire d'une Qual donnée dispose égale-
ment du matériel apparaissant aux Qual inférieures.

* Tous les outils et machines oufils cités sont des équi-
valents grossiers de ceux d‘avant le Tragique Millénaire.
Leurs précisions sont toujours inférieures et leurs failles
plus imposantes.

e |'obtention d’'une Qual supérieure fera souvent I'ob-
jet d'une aventure indépendante.

— Acquisition O'un Laboratoire =

La plupart du temps, "aventurier aura a construire son
propre atelier. 1l peut néanmoins I'acheter 2 un rival désireux de
prendre sa retraite. Il appartient alors au maitre de jeu de déter-
miner si une telle opportunité survient. L'ultime solution

consiste a le voler, ce qui risque de poser des problemes de trans
fert, les labos érant difficilement transportables. Le mieux & faire
consiste encore i annexer un laboratoire existant.

Qual & acquérir

Prix en souverains

Science et Sorcellerie
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Energétique

Testeurs da charge, I
pinces coupantes, cor
non isolés.

or et o fraiser. Capable
une cerfaine
 mécanique. Pompe

laborés {équivalents d
imprimés et des diodes

autonome, composants
(puces, microprocesseurs,

Qual 1-6 sauf le géé
ne(assutunlme charr

En cas d'achat, les prix conseillés sont résumés sur la table
page précédente. Pour posséder un atelier 2 une Qual donnée, il

faut d’abord avoir ou acquérir les Qual inféricures.

* Partant de rien, un savant devra donc réunir 7 000 souve-
rains pour acquérir un atelier de Qual 4. Plus tard, il devra verser
3000 souverains supplémentaires pour acquérir la Qual 5.

« Ces investissements sont 2 effectuer pour chacun des
quatre types de laboratoires : mécanique, énergétique, alchi-
mique et biologique. I devient vite évident que seuls de grandes
nations ou des empires, comme celui de Granbretanne, pourront
acquérir des ateliers de Qual 8.

* Si I'aventurier désire construire lui méme son laboratoire, il
ne lui en colite que la moitié des sommes indiquées pour une
Qual donnée, mais il doit passer un temps considérable a sa réa-
lisation, sanctionnée par une utilisation réussie de Répa-
rer/Concevoir. Le niveau de Qual i acquérir est multiplié par un
mois pour savoir le temps nécessaire & sa réalisation. La Qual 2
nécessite deux mois de travail, et la Qual 5 cing mois de travail.
Comme pour l'achat, il faut posséder les niveaux de qualités in-
férieures avant de se lancer dans la construction du suivant.

T&w universel, composg

Oscilloscope, générateur =

Quelgues acides et bnses,
équivalent d'n bec benzéne.

es, alambics frés
s ef en verre Irés
tants, ﬁhm a_fﬁcu_m

* Hypothése a été faite que 'argent est une denrée relative-
ment rare. Multdipliez les prix indiqués par deux ou trois si I'ar-
gent coule 2 flots dans vos campagnes.

= Création O'un Objet Cechnologique =

Procédure Générale

I fauc au préalable connaitre le Secret Technologique régis-
sant la création de I'objet, ainsi que tous les secrets pré-requis qui
s'v rapportent. S'ils ne sont pas connus, il faudra procéder 4 des
recherches académiques, a I'étude du grimoire d'un savant, ou
encore a I'apprentissage auprés d’un maitre. Une fois le secret ac-
quis, la production peut commencer.

* Le Secret Technologique mis en oeuvre ne devra en aucun
cas avoir une COMP supéricure a celle autorisée par le score
d’'INT du savant. Consultez la Table de Limitation des Sciences.

» Certains Secrets sont caractérisés par une COMP variable.
Avant de commencer la procédure de création, 'aventurier dé-
cide du niveau de COMP qu'il désire appliquer, a concurrence
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du maximum autorisé par la Table de Limitation des Sciences.
Son choix est fonction de I'efficacité qu'il veut obeenir, de ses li-
mitations lmdg&t:lircs ou de son temps libre.

* La fabrication est divisée en aurant d’étapes que la machine

a de points de COMP.

* Une utilisation réussie de la compétence
Réparer/Concevoir (pour les sciences relevant de la Mécanique,
de 'Energétique, ou de la Biologie) ou Potions (pour celle rele-
vant de I"Alchimie), détermine le succeés de la réalisation de
I'étape. Un échec implique que I'étape entiére doir étre recom-
mencée et qu'un jet sur la Table des Défauts est effectué. Une
maladresse cause la destruction totale de 'appareil, qui devra érre
reconstruit & partir de rien.

* La qualité du laboratoire influe sur les jets des compérences
Réparer/Concevoir et Potions. Chaque point de Qual supérieur
i la COMP de la machine apporte un bonus de + 10 % aux jets

de compétences. Plus sévire, chaque point de Qual inféricur au
COMP du procédé induit une pénalité de - 20 % aux jets de
compétences.

Défauts O¢ Sabrication

La maitrise de la technologie est une chose toute relarive,
méme pour de grands savants comme le baron Kalan de Virall.
Les créations rechnologiques sont rarement parfaites et présen-
tent souvent des effers secondaires compensant leurs propriciés
quasi miraculeuses.

* lors de la réalisation d'une étape, un échec dans
I'utilisation des compétences Réparer/Concevoir ou Po-
tions implique que I'étape devra éire recommencée dans
son intégralité et qu'un jet sur la Table des Défauts devra
étre effectué.

Science et Sovcellevie
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* Au cours de la méme étape, seul le premier échec
génére un défaut. Les éventuels échecs ultérieurs renfor-
cent le défaut initial. Si les effets du défaut ne sont pas cu-
mulables, seul le défaut initial de |'étape est pris en
compte. Il n’existe donc au maximum qu’un seul type de
défaut pour une étape donnée.

¢ Construire un objet d'une certaine COMP sans
avoir un laboratoire de qualité suffisante induit automati-
quement des défauts. A la fin de la production, effectuez
un jet sur la Table des Défauts par point de différence :
COMP-Qual. Les défauts ainsi déterminés peuvent se cu-
muler avec d’autres.

* Si I'objet doit éire produit en série (grace au
Savoir «Production facilitée» comme les lancesfeu ou les
ornithoptéres du Ténébreux Empire), chacun des articles
présentera les mémes défauts que le prototype, en plus
de ceux éventuellement obtenus en cours de production
des répliques.

Création Relevant d¢ Différentes Sciences

Par exemple, pour un Secret Technologique basé sur
Energérique et Alchimie, la premitre érape sera considérée
Energérique, la deuxitme Alchimique, la troisieme a nouveau

Energétique, etc.

Chacune des éapes sera réalisée avec la compétence corres-
pondante : Réparer/Concevoir pour les sciences mécaniques,
énergétiques ou biologiques, et Potions pour les sciences alchi-
miques. Un échec entraine immédiatement un jet sur la Table
des Défauts en employant la colonne appropriée a I'étape de
réalisation.

Tous les laboratoires doivent avoir la qualité nécessaire pour
réaliser la COMP totale de I'objer. Pénalités er bonus sont cu-
mulatifs. Ainsi, une COMP 5 a réaliser avec des laboratoires de
Qual 3 et 6 respectivement induisent un modificateur de -
40+10=-30 % et deux tirages automatiques dans la colonne ap-
propriée de la Table des Défauts.

Cncombrement

Une fois réalisée, chaque machine se voir dotée d’'une TAI
permettant de lui ateribuer un poids. Cette TAI est basée sur le
temps absolu (en semaines, sans tenir compte des échecs de pro-
duction) pass¢ 4 sa réalisation, multiplié par un nombre dépen-
dant du type de procédé : 3 pour la méeanique ; 1 pour I'énergé-
tique ; 0,25 pour I'alchimie et 0 pour la biologie, les changements
ayant le plus souvent lieu a I'intérieur d’un corps possédant déja

une TAL

Néanmoins, pour des greffes d’ailes ou de bras supplémen-
taires, n’hésitez pas 2 augmenter la TAT du sujet de I'expérience
selon votre appréciation. En tant que mairtre de jeu, n’hésitez pas
4 décréter une TAI supéricure ou inférieure selon la narure de

I'objet. En effet, ces valeurs ne sont qu'indicarives er condui-
raient a des lances-feu de TAI 15, ce qui est peu réaliste mais
plus crédible pour des canons-feu, si elles éraient appliquées avec

rigueur.

Durée d¢ Réalisation

La durée de fabrication croit avec la COMP de I'appareil.
Multipliez la COMP de I'étape par une semaine pour connaitre
le temps de travail effectif pour en venir 4 bout. Ainsi, la qua-
trieme étape de la fabrication d’un objet nécessite quatre se-
maines de travail et la cinqui¢me, cing semaines. Le temps total
passé a la réalisation de I'objet correspond donc a la somme du
temps passé a celle de chaque érape.

Pour les disciplines biologiques, I'intervention chirurgicale
dure la COMP de I'étape en heures, le reste du temps en se-
maines ¢tant considéré comme de la convalescence.

* Si aucun probléme n’intervient pendant I'interven-
tion, Chirurgie Faciale ([COMP 2] nécessite 3 heures
d’opération au biologiste et 3 semaines de convales-
cence a |'opéré.

* Pendant sa convalescence, un individu ne peut pas
exercer d'efforts importants. Toutes ses compétences sont
divisées par 2.

Le temps de travail peur étre réparti entre plusieurs savants.
Néanmoins, I'échec de I'un dans l'utilisation des compérences
Réparer/Concevoir et Potions implique également I'échec de ses
collaborateurs pour I'étape en cours (un seul jet est effectué sur la
Table des Défauts). Un savant ne peut pas procéder 2 la réalisa-
tion d'une érape supérieure tant que ses collégues n'ont pas ter-
miné leur partie de I'érape précédente.

Cotit d¢ Production

Le prix de revient d'un objet est de 500 souverains par se-
maine passée au travail pour les procédés mécaniques et énergé-
tiques. Les procédés alchimiques et biologiques ne coflitent res-
pectivement que 300 et 200 souverains par semaine, mais
peuvent nécessiter 'acquisition d'ingrédients rares ou difficiles
d’acces.

* A nouveau, hypothése a été faite que I'argent est
une denrée rare. Mulfipliez les prix indiqués par deux ou
frois, & voire convenance.

® les étapes renouvelées suite a des jets manqués en
Réparer/Concevoir ou Potions ne coitent que le quart de
la somme normale par semaine.

¢ Ces prix correspondent & la réalisation de proto-
types (ce qu'ils restent & jamais la plupart du temps). Les
objets reproduits en série grace a Production Facilité peu-
vent voir leurs colts chuter de moitié (les prix peuvent
baisser davantage dans certains cas).
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Modifier un Objet DEjA Cxistant

Le sorcier qui veut entreprendre la modification doit
connaitre le Secret Technologique (ainsi que tous les pré-requis)
approprié a l'objet. Si celui-ci est basé sur une COMP variable
qui n'a pas ¢été exploitée a son maximum (par exemple, Lance-
Bille utilisé a 3 quand le max. est 4), il est alors possible de
I'améliorer. 1l suffit de reprendre la réalisation la ot elle a éeé
abandonnée, aprés une étude égale en semaines a la COMP déja
atteinte (qui ne sera pas comptabilisée pour la détermination du
poids).

Le sorcier peut également souhaiter faire profiter sa créarion
technologique d’un Savoir Scientifique nouvellement acquis.
Apres la période d’étude de rigueur, il doit réussir un jer en
Réparer/Concevoir ou en Potions, selon ce qui est approprié.

Option : le maitre de Jett est libre de déterminer un coiit en
temps et en argent approprié & ce genve de modification majesnre.
Un échec dans lutilisation de la compétence peut ruiner lappareil.

Cxemple de Création O'un Artefact

Griace au Secret Technologique Lance-Bille (1-4), Janus I'au-
tomaricien construit pour un duc spanyar une arme destinée a la
guerre. La science impliquée est la Mécanique. Pour des raisons
de discrétion, il est contraint de travailler dans le laboratoire per-
sonnel du duc. Il ne dispose donc que d'un Laborartoire
Meécanique de Qualité 3.

Avec sont INT de 17, Janus aurait pu fabriquer un objet de
COMP 5. Mais comme le duc ne lui alloue que des fonds limi-
tés, il se contentera d’'une COMP 3 qui ne nécessite qu'une INT
de 15.

La réalisation est donc segmentée en trois érapes. Avec sa DEX
de 15, Janus a une compétence Réparer/Concevoir de 60 %. 1l
commence la production.

e Etapel : au bout d'une semaine de travail et de
500 souverains, Janus obtient un 22 sur son jet de com-
pétence. L'étape a donc été réalisée sans incident.

* Etape 2 : au bout de deux semaines de travail et
1 000 souverains, les choses ne se déroulent pas aussi
bien, car il manque son jet de compétence. le tirage
dans la colonne Mécanique de la Table des Défauts
donne 24 : Coincement 10 %. Il passe donc deux se-
maines de travail supplémentaires et investit & nouveau
250 (le quart de 1 000 piéces d'argent) souverains.
Cette fois, il réussit son jet. S'il I'avait @ nouveau raté, le
défaut aurait empiré et serait devenu Coincement 20 % et
il aurait été obligé d'investir @ nouveau temps et argent
pour tenter de réaliser cette étape.

¢ Etape 3 : trois semaines plus tard et 1 500 souve-
rains ayant été a nouveau ponctionnés dans le frésor
ducal, Janus réussit son jet de compétence.

: - —
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L’objer a donc bien été réalisé. 1l s'agit d’un Lance-Bille,
baptisé le Briseur de Vie. Il a nécessité huit semaines de 50
heures de travail et 3 250 souverains. La portée est de 35 métres,
mais les dégits de 2D6 seulement. Le maitre de jeu accorde a
I'arme une taille correspondant i celle d’un fusil.

Aprés un conltlit meurtrier de plusieurs semaines contre un
baron rebelle, le duc juge que le Briseur de Vie n'est pas asser
puissant, éprouvant des difficultés a traverser les armures de
plaques des chevaliers spanyars. 11 ordonne a Janus de I'amélio-
rer. Celui-ci se plaint bien sar du laboratoire trop pauvre dans le-
quel il est obligé de travailler, mais aussi des ressources finan-
cieres insuffisantes. Le duc ayant pillé le manoir du baron félon,
il consent une rallonge budgéraire.

¢ Etape 4 : la modification de certains organes in-
ternes pour permettre |'évolution du Briseur de Vie d'une
COMP 3 a la COMP 4 demande a Janus 3 semaines de
labeur. Enfin prét, il procéde & la modification des ca-
ractéristiques de |'appareil, ce qui lui prend encore 4
semaines et 2 000 souverains. Son jet en Répa-
rer/Concevoir est 41, ce qui aurait été suffisant dans
des conditions normales. Malheureusement, il cherche a
obtenir une COMP 4 avec un Laboratoire de Qual 3. I
subit donc une pénalité de 20 % & sa compétence qui
tombe a 40 %. C'est donc un échec et il effectue un nou-
veau jet sur la Table des Défauts, obtenant 68 :
Environnement Hostile 10 %. Le maitre de jeu décide
que le systéme de propulsion de la bille nest pas assez
puissant. Lorsque le vent souffle, I'utilisateur subit une pé
nalité de 10 % & sa chance d'attaque. Recommencant
I'étape, Janus travaille 4 semaines de plus, dépensant &
nouveau 500 souverains. Heureusement pour lui, il ob-
tient cette fois 04 & son jet de compétence. Son fravail
est terminé.

Comme le Briseur de Vie a écé réalisé avec un Laboratoire de
Qualité 3 alors que sa COMP est de 4, il en résulte un tirage
supplémentaire sur la Table des Défauts. A nouveau, Janus ob-
tient Coincement, portant les chances de blocage 4 20 %.

En résumé, le Briseur de Vie a nécessit¢ 19 semaines de tra-
vail et 5 750 souverains. Il a une portée de 35 mérres pour 3D6
points de dégits. Une arme respectable. Cependant, il a 20 % de
chance a chaque tir de se bloquer et, lorsqu'il y a du vent, son
propri¢taire perd 10 % a ses chances d’attaque. Heureusement,
le duc est actuellement en paix et il n’utilisera donc pas le Briscur
de Vie avant longtemps.

Le Secret Technologique de la machine ne doit pas ¢éere obli-
gatoirement en mémoire lorsque ['utilisation de la compérence
Réparer/Concevoir est appelée. Les défauts comportant des ré-
sultats entre crochers [ ] sont cumularifs et peuvent écre tirés plu-
sieurs fois. Par exemple, si le Défaut Energétique Surchauffe est
tiré trois fois, il v a 05 % de chance cumulatif par utilisation
d’exploser en infligeant 6D6 points de dégirs dans un rayon de
3 meérres.
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Cable des Défauts &

D100 Mécanique Energétique Alchimigue Biologique 'f;'

01-10 Spédial. Le u choisit Spédial. Le mailre de jeu choisit Spédial. Le maitre de jeu choisil Spécial. Le mailre de jeu dnﬁ
un défaut ou en 1 un défaut ou en invente un un défaut ou en invente un un défout oueniinventeun
nouveau. Dans 20 % des cas, le nouveau. Dans 20 % des cas, le nouveau. Dans 20 % des cas, le nouveaU. Dmill % des cas, 5
défaut est mineur et n'influe pos défaut est mineur et n'influe pos défaut est mineur et n'influe pas
sur les pﬂbrmes de Fobjet. sur les performances de Fobjer. sur les performances de F'objet.

11-20 Comrlnn les : Effervescent : pétille en
consommations énergétiques permanence, méme une fois
sont mem.ees de[10 %]. ingére (froubles gostriques

génants : [-5 %] dans foutes les
compétences pendant [1D6] jours). 3

21-30 Coincement = [10 %] de chance Environnement hostile (au Environnement hostile (au choix
d chaque utilisation de se bloquer | choix du maitre) : pem choix du maitre) : perte de du maitre) ; perte de performance
ef de cosser un mécanisme vital performance une fois dans le performance une fois dans le une fois dans le milieu hostile :
{Réparer/Concevoir pour remettre | milieu hostile : perd [10 %]hm m hush!e perd [10 %] deses | [-10 %] dans foutes les compétences
en éfat). capacités ou diminue de [10 %] apacités ou diminue de [10 %] du sujet.

le score de compétence nerm score de compétence nécessaire
a son utilisation. 3  uilisation. s

31-40 Délicat : fouf choc risque de E lors de la plemnére = Effet confraire : une fare vient
fousser le mécanisme. 10 % de isation (dégdts [106] Ww compenser la propriété gagnée por le
chonce cumulofive @ chague coup mynn de 6 mélres autourde sujet de 'expérience (perte de [10 %]
qu'il cesse de fonctionner lo machine). 7-,5.' dans une compétence ou de [103-1]

(Réparer/Concevoir pour v dans une caractéristique).
: g remetire en marche). -
41-50 g, Effet retardé : le déclenchement | Fragile : fout choc détruit Effets secondaires : un cancer de lo
- de I'effet a lieu [103-1] rounds peau, une décolorafion des yeux ou des

51-60

6170

aprés activation.

tompatante nécessaire
afion. -

definitivement le mécanisme

Mal isolé : & moins de porfer des
gants protecleurs, l'vlilisoteur
endure [1D2] points de dégdts
d chaque utilisation.

Panne : il y o 05 % de chance
cumulatif par utilisation
panne survienne,

Surchauffe : 05 % de ch
cumulatif por utilisation
([2D6] points de dégis d
rayon de 3 méfres). Deux o
de repos diminuent de 05 %!
chances d‘explosion. :

Temps de chauffe : l'appa
doit chauffer [1D6-1] rounds
d'étre utilisé, sinon explosi

Hle dosage : il faut [20 %] de
produi en plus pour obtenir les
effets escomptés.

Fumée : produil une fumée colorée
ei/ou odorante lors de I'ufilisation.

Instable : explosif si secoué.
[206] points de dégts dans un

‘effet contraire  celui attendy

 importante perte de poids
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Secrets Technologiques

es machines et réalisations technologiques de 'aprés

Tragique Millénaire suivent les impératifs d'une mode sin-

gulii'rc, Tous les ;1pparcils, des p|us utiles aux plus dévasta-
teurs, sont décorés et ornés d'une fagon trés recherchée. Les maré-
riaux sont presque toujours nobles : le cuivre, largent, lor, le
platine, le bronze se mélangent au plomb et au fer ; des rubis, des
diamants, des émeraudes, des opales, de I'onyx, du lapis-lazuli le
disputent aux gravures, ciselures, entrelacs et bas-reliefs recher-
chés. Les formes des machines elles-mémes 'empruntent invaria-
blement a des animaux exotiques comme les lions, les éléphants,
les chameaux, ou encore 4 des créatures mythiques comme les
dragons, griffons, phénix, manticores, minotaures et satyres.

Les savants du Ténébreux Empire sont assistés par des arti-
sans dont les talents incommensurables ont faconné leurs orni-
thopteres jusqu'a leur donner la forme de griffons ou de vau-
tours, ciselé des appareils torturés rappelant des tigres ou des
n'l:ll‘Jri(_'()n_‘.';, rran.‘iﬂ)rmé IL’S ja(lul_'mﬂl'f.‘i (]CS h()rl(lgus ¢n auto-
mates obscénes et excentriques, déformé des cornues et des
alambics en leur prétant des courbes sinueuses et improbables.
La richesse de I'Empire, fruit du pillage de I'Europe, est telle
qu'aucun effort d’économie n'est jamais envisagé quant i la dé-
coration de ses machines. L'esthérisme baroque le dispute au
fonctionnel, dans une véritable redécouverte de la L‘onccptu:}li-
sation méme de la science.

* Cerfaines des machines décrites ci-dessous sont di-
rectement inspirées des romans de Michael Moorcock.

* La liste n'est pas exhaustive, I'age d'or ayant pré-
cédé le Tragique Millénaire ayant vu l'invention de nom-
breuses merveilles. Le maiire de jeu doit au préalable va-
lider tout Secret Technologique non apparu durant sa
campagne ou venant de publications diverses.

¢ Une méme élaboration ne peut éire dotée que d'un
seul et unique secret technologique & moins que le savant
ne dispose du Savoir Scientifique «Combinaison
d'Effets». Il n'y a pas de limitations au nombre de Savoirs
Scientifiques participant a I'élaboration d'un objet.

¢ Une machine peut étre équipée d’autant de sources
d'énergie que son concepteur le désire. N'oubliez pas de
prendre en compte I'encombrement et la masse des
sources d'énergies, si c'est approprié.

e Au mieux, une machine ne peut éire actionnée
qu'une fois par round. Cerfaines nécessitent |'utilisation
réussie d'une compétence parficuliére.

* Un Secret Technologique donne toutes les connais-
sances nécessaires a son utilisateur pour sa mise en
oeuvre et la réparation de la machine. Si la panne est cri-

tique (a I'appréciation du maitre de jeu), la réparation
dure autant d'heures que de points de COMP initialement
investis dans la machine. De plus, elle est sanctionnée par
la réussite d'un jet en Réparer/Concevoir.

Accumulateur (3) =———

Discipline : Alchimigue.
Pré-requis : Acide.

Des produits chimiques cohabitent dans un récepracle en
métal. La réaction de ces substances est 4 lorigine d’une diffé-
rence de charge et, de fait, un courant électrique est transmis a
l'aide de conducteurs & un autre appareil. Les accumulateurs sont
rechargés 4 I'aide d’un générateur. Ils sont assez souvent de faible
encombrement.

Les piles fonctionnent sur le méme principe général, mais
transforment de fagon irréversible I'énergie chimique en électri-
cité. Elles sont d’autonomie réduite, de puissance moindre et
non rechargeables. D’une COMP de 2 sculement, elles reléevent
du méme Secret Technologique.

Acide (1-3)

Discipline : Alchimique.
Pré-requis : Aucun.

Il existe trois types d’acides : peu corrosifs (COMP 1),
moyennement corrosifs (COMP 2), et extrémement corrosifs
(COMP 3). Consultez les régles concernant les acides page 86
pour connaitre la protection apportée par les armures. La com-
pétence Lancer peut savérer utile.

——— Ailes Mécaniques (5) ———

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Mécanisme d Ressorts.

1l s’agit d’une paire d’ailes (simulant celles d'un oiseau, d'un
papillon ou d’une chauve-souris) actionnées par la force muscu-
laire. Le systéme de démultiplication de la force est insuffisant
pour propulser I'appareil par temps calme. Les vents ascendants
sont nécessaires pour tout déplacement prolongé. Sans vent,
I'utilisateur se pose tres rapidement. Des jets de Dextérité (multi-
plicateur de x1 4 x5 sclon les conditions ; 4 la diserétion du
maitre de jeu) peuvent s'avérer uriles.

Arme Sonigue (2-5)

Discipline : Energétique.
Pré-requis : Aucun.

C’est une longue rige métallique dotée d’une crosse de bois a
un bout, et d’un miroir parabolique a lNautre extrémité. La ver-
sion de base a une portée de 10 métres et une VIR de 2D6. La
cible doirt réussir un jet de CON:VIR sur la Table de Résistance.
En cas d'échec, elle sombre dans I'inconscience. Une maladresse
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implique la perte de 1D6 points de vie. Si la marge de réussite
est inférieure ou égale 2 15 %, la cible est érourdie et n'a plus la
possibilit¢ d'agir durant un round. Si la marge est supérieure, le
seul effer est une nuisance sonore sans conséquence. Une arme
sonique fait automatiquement fuir les animaux percevant les ul-
trasons. Chaque point de COMP au-dela du minimum double
la portée, ajoute 1D6 points de VIR ou augmente la marge pro-
voquant I'étourdissement de 5 %. Nécessite un Accumula-teur
pour une autonomie de 20 tirs. Une compétence d’armes est né-
cessaire.

Automate (4)

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Mécanisme @ Ressorts.

Ce Secret Technologique permet la fabrication d’une ma-
chine, le plupart du temps en bois et en bronze, imitant les mou-
vements d'un étre vivant, L'automate se déplace sur un parcours
immuable et accomplit toujours les mémes gestes. Un rail, des
cames et de nombreux rouages permettent de réaliser cet éron-
nant miracle. L’automate n’a aucune forme de volonté propre et
ne peut en aucun cas accomplir un geste non prédéfini lors de la
conceprion.

La plupart du temps, les automates font office de jaque-
marts, frappant les heures avec un marteau sur la cloche d'une
horloge. Des sorciers inventifs leur ont donné d’aurres fonctions,
et certains auromates se sont mués en pieges redoutés par les vo-
leurs ou les pilleurs de tombes.

Bouée (1)

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Aucun.

Des petits flotteurs constitués par du liége et des outres d’air
empéchent 'utilisateur de couler. Selon les circonstances, les
flotreurs apportent un bonus en Natation atteignant +25 %.

Calculateur (3)

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Aucun.

Le savant est en mesure de créer un calculateur mécanique.
Celui-ci est capable d’effectuer des calculs simples (les quatre
opérations) avec une rapidité éronnante. Des calculs plus com-
plexes (notamment de trigonométrie) prennent plus de temps.
Un systéme de cartes perforées (utilisable pour toutes les tiches
automartisables, comme le pilotage des métiers i tisser, des orgues
de barbarie...) permer de programmer certaines tiches arrisa-
nales. Ces séquences et leur exécution sont parfaitement prédéfi-
nies, avec un score de compétence limité au score méme du pro-
grammeur. Ainsi, un automaticien qui programme un orgue de
barbarie avec un score de 40 % en Art [Musique], verra son ins-
trument jouer seul comme un musicien doté d’un score de com-
pétence de 40 %. Les calculateurs ont souvent une TAI de 1D6.

AR
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Canon-Seu (3-7)

Discipline : Energétique.
Pré-requis : Lance-Feu.

Ces gigantesques fiits de céramique doivent étre tractés jus-
qu'au champ de bataille. Fonctionnant sur le méme principe que
les lances-feu, leur puissance en fait des armes de guerre parmi les
plus destructrices de I'époque de Dorian Hawkmoon. La version
de base a une portée de 200 métres et effectue 5D6 points de dé-
gits dans un rayon de deux métres. Une cible touchée s'embrase
automatiquement si elle peut briler (consultez le chapitre sur le
Systeme de Jeu au sujet du feu). Chaque point de COMP au-dela
du minimum ajoute 50 métres 2 la portée, accroit le rayon d’effet
d’un métre, ou augmente les dégits de 1D6 points. Une capacité
de perce-armure de 5 (voir le chapitre Combat) par point de
COMP tortal investi est attribuée i cette arme.

La température autour d’'un canon-feu en activité est prati-
quement suffoquante et les artilleurs sont vétus le plus légere-
ment possible. De tous les royaumes d’Europe, le Ténébreux
Empire est celui qui a porté Iefficacité des canons-feu a son pa-
roxysme. Cependant, les autres royaumes capables de les déve-
lopper ne les ont jamais boudés. Nécessite un Accumulateur
pour une autonomie de 5 tirs. Une compétence d’armes est né-
cessaire pour toucher une cible particuliere.

Canon Réfrigéfaut 4)

Discipline : Energétique.
Pré-requis : Aucun.

Cer assemblage étrange de globes en verre, verts et pourpres,
est doté d'un bec en forme de cloche 3 une extrémité. Une fois
actionné, 'objet génére une sphere blanche qui tombe et rebondit
au hasard une dizaine de meétres devant I'appareil. Un froid in-
tense émane de ces sphéres dans un rayon de quatre metres.
Toute créature dans le rayon d’action est instantanément trans-
formée en statue de givre. Un jet de Chance réussi indique pour
la cible que la sphere a rebondi dans une autre direction. Si elle
est consciente du danger, elle peur tenter un jer de Dextérité diffi-
cile (DEX x3) pour sortir de la zone d’effet de la sphere. Nécessite
un Accumulateur pour une autonomie de 5 rtirs. Une compétence
d’armes est nécessaire pour toucher une cible particuliere.

— Cataplasme Mivaculeux (1)

Discipline : Alchimie.
Pré-requis : Drogues Médicinales.

Lapplication de ce cataplasme sur une blessure fraiche (datant
de moins d'une semaine, non-imputable au feu, 4 I'acide, au poi-
son ou i la maladie) rérablic 1D3 points de vie supplémentaires.
Le cataplasme sassocie & I'utilisation de la compérence Médecine
Rudimentaire, des drogues médicinales, des unités de soins ou a la
muration Régénération. Un seul cataplasme peur érre appliqué par
jour 4 la méme blessure. On ne peut pas récupérer plus de points
de vie que la blessure n’a occasionner de points de dégacs.
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— Cercueil d¢ Restauration (10) —

Discipline : Biologique, Alchimigue, Energétigue.
Pré-requis : Drogues Médicinales, Narcotiques et Stimulantes, Cataplosme
Miraculeux, Emplétre Régénérant, Mutation [Régénération].

Ce savoir permet |'élaboration d'un cercueil de méral et de
verre dans lequel les maux d’un sujer sont patiemment traités.
Le convalescent est placé en animation suspendue le temps de
la guérison. Il baigne intégralement dans une sorte de liquide
pré-natal respirable sans assistance par n’importe quelle créa-

turc terrestre.

Le patient regagne 1D6 points de vie par jour, 1D3 points
de caractéristique par semaine, 10 % des tissus perdus en trois
semaines. Les blessures graves peuvent étre traitées si elles ne re-
montent pas i plus d’une semaine. Le patient peut méme étre ra-
mené a la vie si son déces ne remonte pas 4 plus de sa CON en
minutes. Le mort ne reprendra conscience qu'au terme de la res-
tauration totale et inconditionnelle de son corps physique. Si elle
savere impossible, la résurrection I'est également.

Cette technologic miraculeuse n’est maitrisée que par les
scientifiques amarekhains des Kampps. L'Asiacommunista ou
I'Australia disposent peut-étre d’équivalents moins performants,
pour une COMP identique. Néeessite cinq Accumulateurs par
jour de traitement.

——— Chirurgic Saciale ) ———

Discipline : Biologique.
Pré-requis : Drogues Médicinales, Cataplasme Miraculeux.

Le visage du sujet est remodelé. Lors de opération, le chi-
rurgicn peut augmenter ou diminuer 'APP du patient de 1D6
points. Qutre la possibilité de le rendre méconnaissable, il peut
le vieillir ou le rajeunir, voire le faire paraitre d’une nationalité
différente. Aprés la premitre intervendon, il y a 25 % de chance
a chacune des suivantes que le modelage «sauten, faisant perdre
les points gagnés par ce procédé, plus 1D3 points supplémen-
taires. Toute nouvelle intervention est automatiquement vouée a
I'échec, causant la perte définitive de 1D3 points d’APP 4
chaque tentative. Les chances de réussir un jet de Charisme doi-

vent érre recalculées.

= Dé¢phasage Dimensionnel (8-12) =

Discipline : Energétique.
Pré-requis : Aucun.

Développée avant le Tragique Millénaire, cette technologie
permet de projeter des objets dans d'autres dimensions. L'objer
soumis 2 ses effets se met a luire d'une couleur pile et laiteuse,
devient transparent et disparait dans un vacillement pour réappa-
raitre dans une dimension voisine, dans un courant d'air propor-

tionnel au volume déplacé.

Ce Secret Technologique permer de déphaser un volume dé-
pendant de la COMP investie.

cOMP Volume déphasé
B e o neinie S S IR T R SRR une personne
O un cavalier ou un attelage
| une habitation modeste ou une tour
| R un hameau ou un petit village
e une cité ou une petite ville

Pour étre manipulée, la machine permettant de réaliser ce
prodige exige soit une bonne connaissance du Million de Spheres,
soit des explications détaillées. Elle est bate autour d’'un morceau
de cristal synthétique, fruit de I'ige d’or de I'Europe, impossible a
recréer. Le cristal puise lui-méme I'énergie nécessaire dans le
Million de Sphéres pour s'activer et maintenir le volume déphasé.

Les entrées des anciens complexes scientifiques sont souvent
munies de portes capables de se projeter ailleurs. Des machines
capables de déphaser des villes entitres, avec leur population et
une bonne portion des terres avoisinantes, existent également. Par
ce movyen, le peuple des ombres et plus tard les Kamargais, mirent
respectivement hors de portée du Ténébreux Empire, Soryandum
et Aigues Mortes. Les anncaux de Mygan de Llandar fonction-
nent également suivant ce principe, ce qui permet au guerrier d'or
et de jais de se déplacer 4 sa convenance sur Terre ou dans le
Million de Sphéres, au gré des besoins du Baton Runique.

—— Déphasage Temporel (8-12)

Discipline : Energétigue.
Pré-requis : Déphasage Dimensionnel.

Ce procédé permet a un véhicule (construic indépendam-
ment) de «naviguer» dans un sens ou dans 'autre sur le Fleuve
du Temps. Le baron Kalan de Vitall et Taragorm réalisérent une
pyramide volante qui leur permit de recruter avant leur ren-
contre avec Hawkmoon le comte Airain, Huillam [D’Averce, le
potte Noblegent et Oladahn des Montagnes, dans une tentative
de vengeance contre lui. Dans sa version de base, ce procédé¢ per-
met un déplacement de cing ans vers le passé ou le furur.
Chaque point de COMP au-dela du minimum permet de dou-
bler la «portée navigables. A DPinstar de Déphasage
Dimensionnel, I'utilisation de ce procédé engendre de violents
courants d’air. Nécessite un Accumulateur (rechargé par un
Générateur 4 Fusion) pour une autonomie de 5 ans n;u'ig:ihi-.-s,
Peur nécessiter |'utilisation de la compétence Million de Sphéres.

— Dirigeable (3) ——

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Goz.

Un ou plusieurs ballons (en soie trés résistante) remplis d'air
chaud font décoller une nacelle ou une structure plus imposante,
dont la réalisation est indépendante. Pour se déplacer, le diri-
geable est triburaire des vents, & moins de disposer d’'un moyen
de propulsion horizonral (de réalisation indépendante). Le
controle de Ialtitude se fait au moyen de lests et d’un systeme de
chauffage. Nécessite la compérence Piloter [Dirigeable].
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Drogues (variable)

Discipline : Alchimique.
Pré-requis : Aucun.

11 existe quatre types de drogues élaborées a partir de com-
posants naturels (plantes ou minéraux pouvant nécessiter un jet
de Monde Naturel et/ou une aventure pour érre réunis), ou ar-
tificiels. Il existe un Secrer Technologique propre & chacun des
types de drogues développées sur la Terre du Tragique
Millénaire : médicinales, narcotiques, psychotoniques, stimu-
lantes. Certaines, 2 la discrétion du maitre de jeu, peuvent pro-
voquer une accoutumance physique. Les probabilités pour que
cela se produise sont de 10 % par point de COMP utilisé dans
la réalisation de la drogue. L’absorption simultanée de plu-
sicurs doses augmentent la chance d’accoutumance : doublez
ou triplez la probabilité d’accoutumance pour une double ou
triple-dose.

Les signes de I'état de manque sont la transpiration, des
tremblements musculaires, des douleurs et une angoisse mentale
dus aux frissons de souffrance que la carence en drogue dé-
clenche dans tout le corps de I'usager.

1l peurt étre dangereux d’absorber plusieurs doses de drogue
en méme temps ou dans un intervalle court (moins de deux
heures). Le maitre de jeu est libre de décider du seuil au-dela du-
quel il y a risque d’overdose mortelle pour I'usager d’une drogue.
Une dose simple devrait étre sans danger, une triple 4 coup sir
fatale. Mélanger I'usage de drogues différentes peut également
érre mortel.

Drogues (Médicinales (variable)

Les drogues entrant dans cette carégorie affectent le corps.
Cerraines augmentent ou diminuent les scores de Force ou de
Constitution. Elles permettent d’accélérer le processus de guéri-
son en cas de blessure.

Chaque point de COMP peut exclusivement :

e Diminuer le femps de guérison d'une unité ('échelle
étant mois, semaine, jour, demi-journée, heure, demi-
heure, minute, round). Un aventurier récupére habituelle-
ment 1D3 points de vie par semaine. Avec une drogue
médicinale de COMP 3, il récupérera 1D3 points de vie
en seulement une heure.

¢ Augmenter la FOR ou la CON de 1D3 points
pour 1D3 heures au total. Les points de vie et le
Modificateur aux Dégats peuvent étre modifiés. Tous
les points de vie perdus au cours d’un combat le sont
réellement. Si l'usager a perdu plus de points de vie
qu'il n'en avait avant I'absorption de la drogue et qu'il
ne s'est pas soigné entre femps, il peut s'écrouler mort
une fois les effets de la drogue arrivés & leur terme. Par
ailleurs, I'vtilisation des drogues médicinales peut pro-
voquer |'accoutumance.

e Permetire d’ignorer les effets d'une blessure grave
pendant 1D10 mn par point de COMP.

e Permettre de ramener a la conscience un individu
vivant, méme si ses points de vie sont de deux ou moins.
Un seul point de COMP suffit & I'obtention de cet effet.

Drogues Narcotiques (variable)

Ces drogues font montre de qualités relaxantes et anti-dé-
pressives. Elles provoquent la somnolence ou un manque de co-
ordination, et peuvent créer des interférences au niveau de la mé-
moire et de I'élocution. Les drogues narcotiques engendrent une
dépendance physique. Les aliments dont se nourrissént les es-
claves européens sont souvent imprégnés d'un narcotique destiné
a les rendre passifs et dociles.

Les narcotiques ont une VIR de 1D6 par point de COMP.
IIs affectent quiconque perd sa lutte CON:VIR sur la Table de
Résistance. Méme dans le cas d’une vicroire, chaque point de
COMP supplémentaire diminue de 5 % les scores de compé-
tences dans trois groupe (Communication, Connaissance, plus
un autre groupe au choix de I'alchimiste), afin de simuler les ef-
fets secondaires de I'absorption de la drogue. L'effet principal de
la drogue peut étre la docilité, le sommeil, etc. ou méme la dimi-
nution de 10 % par point de COMP investi dans la réalisation
du narcotique dans les scores de trois groupes de compétences,
laissés totalement au choix de I'alchimiste (outre I'acquisition des

points de VIR de la drogue).

Drogues Psychotoniques (1-4)

Ces drogues stimulent ['esprit ou altérent les pensées, 'hu-
meur, les émotions et la perception des couleurs, du temps et des
sensations. Les drogues les plus faibles de cette carégorie produi-
sent I'euphorie, un rire incontrélable, des sourires figés, des
conversations sans suite et un sentiment d’empathie. Les sub-
stances psychotoniques fortes entrainent des hallucinations et alté-
rent l'esprit.

Les savants utilisent ces drogues pour contréler et, dans cer-
tains cas, dérruire 'esprit des esclaves ou des cobayes. lls les em-
ploient tout autant pour leur propre plaisir. Les drogues psycho-
toniques entrainent rarement une dépendance physique, mais de
nombreux usagers trouvent si attrayante la facilité d’acceés a I'état
procuré par la drogue qu'ils négligent ou refusent tout autre
moyen d’atteindre ces plaisirs. Un usage fréquent et prolongé
peut se traduire par une perte de mémoire, une dépression ou un
effacement émotionnel, puis par un vague état de manque. La
prise répétée de fortes doses de cerains psychotoniques peut pro-
voquer la psychose.

Parmi les effets principaux de la drogue, chaque point de

COMP peut exclusivement :

* Donner 1D6 points de VIR & la drogue. Si la per-
sonne a qui elle est administrée perd la lutte CON:VIR sur
la Table de Résistance, elle succombe alors aux états émo-
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tionnels induits par la drogue psychotonique. Leffet princi-
pal est déterminé par l'alchimiste. La drogue peut engen-
drer des effets secondaires, comme une perte ou un gain
dans les scores de certains, voire fous les groupes de com-
péfences. Si l'usager réussit son jet de résistance, il subit
des effets secondaires trés mineurs, sans conséquence sur
les scores de caractéristique ou de compétence.

e Augmenter/diminuer de 1D3 points les scores des
caractéristiques INT ou POU, pour une durée de 1D3
heures. Les chances d'apprendre une nouvelle connais-
sance sont augmentées, ainsi que le nombre de poinis de
magie disponibles de |'usager. Les points de magie sont
réellement dépensés. Si I'usager utilise plus de points de
magie qu'il n’en avait avant de prendre la drogue, il
sombre dans l'inconscience dés la fin des effets de celle<i.

Drogues Stimulantes (variable)

Les stimulants éveillent, excitent et donnent a l'utilisateur
une impression d'énergie torrentielle, de joie et de controle de soi
absolu. §'il est possible de compenser I'épuisement par I'absorp-
tion de stimulancs, la plupart ne donnent qu’une vigueur tempo-
raire ou illusoire. Ils peuvent également affecter les émorions, la
coordination, le contréle musculaire et les pulsions sexuelles. Les
stimulants ébranlent parfois lappétit, supprimant les affres de la
faim jusqu'a ce que la drogue cesse de faire effer, moment ol
l'usager risque de s'évanouir d'inanition. Les stimulants provo-
quent un phénoméne de dépendance, aussi des doses fortes ou ré-
guligres peuvent engendrer la folie des grandeurs ou une méfiance
craintive. Les gros consommateurs de stimulants peuvent devenir
agressifs ou nerveux et perdre le contréle de certains petits
muscles du visage ou de leurs membres.

Parmi les effets principaux de la drogue, chaque point de
COMP peur exclusivement :

* Augmenter/diminuer de 1D3 points les scores des
caractéristiques FOR, CON ou DEX, pour une durée fo-
tale de 1D3 heures. Consultez les drogues médicinales
pour les effets sur la FOR ou la CON. Les chances de
réussir un jet de Dextérité sont augmentées. Pendant les
combaits, I'usager ayant assimilé cette drogue dispose
d'un nouveau nombre d’EDEX et frappe plus tot ou plus
tard.

® Repousser la fatigue physique d'une nuit de som-
meil. La nuit suivante, |'usager doit dormir normalement
ou absorber une nouvelle dose de stimulant. S'il se prive
quatre nuits d’affilée de sommeil, I'usager perd définitive-
ment 1 point de CON, POU ou DEX pour chaque nuit
blanche suivante. Ces pertes représentent des dégats phy-
siques ou nerveux consécutifs au manque de sommeil. Les
points perdus peuvent étre récupérés par expérience ou
entrainement. La premiére nuit de sommeil aprés I'ab-
sorption de ce stimulant I'usager dort huit heures, plus
quaire heures par nuit de sommeil en retard.

* Repousser d'une journée les besoins nutritifs de son
corps. Le lendemain, |'usager doit manger normalement
ou absorber une nouvelle dose de stimulant. S'il se prive
quatre jours d’affilé d'aliments, I'usager perd définitive-
ment 1 point de TAl par journée de jeun suivante. Les
points perdus peuvent &ire regagnés avec le temps, au
rythme de 1 point tous les six mois d’alimentation cor-
recte. le premier repas aprés 'absorption de ce stimu-
lant, I'usager doit manger jusqu’d étre parfaitement repu.
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== Cmplatre Régénérant (1)

Discipline : Alchimigue et Biologigue.
Pré-requis : Drogues Médicinales, Cataplosme Miraculeux.

L'application d'un emplatre sur une bralure fraiche (moins
d’une semaine) causée par du feu ou de l'acide accélere sa guéri-
son (3D3 points de vie récupérés par semaine). Il restaure ou re-
hydrate les tissus perdus. Elle permet également de récupérer la
moitié¢ des points de caractéristique perdus suite & ce type de
blessure. Passé le délai d'une semaine, les points de caraciéris-
tique sont définitivement perdus et les blessures cicatrisent au
rythme normal de 1D3 points de vie par semaine.

Soudre (3)

Discipline : Energéfique.
Pré-requis : Acumulateur.

Une micro-pile d’énergie est enchissée dans le pommeau
d’une épée ou dans la cavité creusée d'un bouclier, d'une partie
du sol, d’'une porte... n'importe quoi tant que I'objet est réalisé
dans un matériau mérallique. La pile est congue pour décharger
de toute son énergie en un seul coup, dés qu'un contact non
isolé se produit avec I'objet. Si une arme de contact bénéficie de
Foudre, son utilisateur doit porter des gants isolants ou des se-
melles appropriées, ou subir les mémes effets que sa victime. Les
dégats causés par la décharge de la pile sont de 3D6 points de
dégats, les armures n’offrant pas de protection. Consultez le
point de regles sur 'Etourdissement. Nécessite une Pile pour une
autonomie d'une décharge. Une compérence d’armes appropriée
peut s’avérer utile.

Souisseur (3)

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Aucun.

1l s’agit d’une téte conique creusant un tunnel et évacuant la
terre derriére et sur les cotés du véhicule. La vitesse de déplace-
ment sous terre n'excéde pas 5 km/h. En surface, la vitesse dé-
pend du mode de propulsion du véhicule, dont la réalisation est
indépendante. Nécessite un Moteur a Vapeur ou & Combustion
Interne dont le carburant est renouvelé tous les 5 km creusés. La
compétence Piloter [Fouisseur| est nécessaire.

Gaz (D

Discipline : Alchimigue.
Preé-requis : Aucun.

Une fois produit, le gaz est stocké dans un container. Il peut
étre roxique ou bénin, selon les effets désirés par le savant. Ses ef-
fets sont élaborés indépendamment, au moyen des Secrets
Technologiques Drogues, Poison, Transmurtation, Virus. Sa
seule propriété peut simplement étre plus léger/lourd que lair.
La compétence Lancer peut savérer utile, ainsi que le Secret
Technologique Vaporisareur.
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Générateur (3)

Discipline : Energétique.
Pré-requis : Aucun.

Le générateur doit étre couplé i une source d'énergie méca-
nique pour étre utile. Par I'intermédiaire de bobines de cuivre
produisant un champ magnétique tournant, le geénérateur trans-
forme I'énergie mécanique en électricité. Le générateur peut, 2 la
discrétion du maitre de jeu, alimenter plusieurs appareils en,
méme temps.

= G¢énérateur A Susion (10)

Discipline : Energétique.
Pré-requis : Générateur.

1l s"agit du type de générateur le plus évolué. Deux isotopes,
mis en contact sous atmosphere pressurisée, provoquent la fusion
des noyaux moléculaires, dégageant d'énormes quantités d’éner-
gie. Un isotope d’hydrogéne est nécessaire au phénomene de fu-
sion, ainsi que l'alimentation continue en eau du générateur a
fusion. Celui-ci ne produit pas de déchet toxique, 4 moins que
'enceinte de fusion ne soit ouverte ou déeériorée. En ce cas,
consultez le chapitre sur le Systéme de Jeu et consultez les effets
d'une radioactivité mortelle. Plusieurs appareils peuvent étre
branchés en méme temps sans souci des consommations spéci-
fiques de chacun.

——— Greffe Musculaive ) ———

Discipline : Biologique.
Pré-requis : Drogues Médicinales, Stimulantes, Cataplasme Miraculeux.

La puissance musculaire du sujet est sensiblement améliorée
au moyen de I'injection d’un produit de synthése ou par la greffe
de muscles d’'une provenance discutable. Chaque intervention
donne au patient 1D6 points de FOR supplémentaires. Il ne
peut pas gagner un nombre de points de FOR supéricur 4 son
score originel de CON. Au deli, son coeur et ses poumons sont
incapables d’irriguer ses muscles en sang et en oxygéne. Le pa-
tient meurt, tous ses muscles tétanisés, au prochain gros effort.
En prélevant des tissus musculaires sur le sujet (peut écre pour les
greffer sur un autre), le savant peut lui soustraire 1D6 points de
FOR par intervention. Le Modificateur aux Dégits doirt ére re-
caleulé systématiquement.

Héliographe 2) =————

Discipline : Mécanique et Energétique.
Pré-requis : Aucun.

Cet appareil délivre des signaux lumineux sur de longues dis-
tances grace a un langage codé de type morse. La lampe a la aille
d'une lanterne et est tenue avec une seule main. Son systtme de
volets méralliques est activé par une gichette placée sur le pom-
meau. Ainsi, un utlisateur expérimenté peutr émettre des mes-
sages lumineux complexes & une viresse extraordinaire.
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L'intensité lumineuse de la lampe est visible jusqua huit kilo-
métres de distance. Nécessite un Accumulateur pour une auto-
nomie d'une centaine d’heures. Le maitre de jeu peur exiger
I'utilisation d'une Langue Etrangére pour la mise en ocuvre de
I'héliographe. Les gardians kamargais se servent de ces instru-

ments pour C()Illl'llll]li(]'l]{.’r dL’ tour 51 rour.

Horloge (2)

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Mécanisme a Ressoris

Il s'agit d'une machine mesurant le temps écoulé et indi-
quant I'heure grice i un cadran numéroté. Le rouage motorisant
le systéme est entrainé par un balancier, rythmant les secondes.
Lorsqu'il est immobile, 'horloge est arrétée. Du fait de son
Mécanisme & Ressorts, le balancier doit étre relancé que tous les
jours. Taragorm posséde 4 Londra des milliers d’horloges de
taille, de forme, de précision différentes. 11 a également construit
des astrolabes simulant la course des corps stellaires. Son casque
méme est une Horloge en parfait érar de marche ! Le beau-frére
de Taragorm, le baron Meliadus, est également un amateur
d’horloges.

—— Pormone d¢ Croissance (2)

Discipline : Biologique.
Pré-requis : Drogues Médicinales, Cataplasme Miraculeux.

Clest un sérum mis au point pour faciliter la croissance du
sujet, méme & 'age adulte. Chaque injection fait gagner au pa-
tient 1D6 points de TAI en autant de semaines que le chiffre in-
diqué par le dé. Le sujet ne peut gagner ainsi un nombre de
points de TAI supérieur a son score ()rigind de CON. Au dela,
son coeur n'est plus assez fort pour irriguer le cerveau et il meurt
au bourt de quelques jours. Les points de vie et le Modificateur
aux Dégats doivent étre recalculés systématiquement.

Injection Neuronale (2)

Discipline : Biologique.
Pré-requis : Drogues Médicinales, Psychotoniques, Cataplasme Miraculeux.

Le cerveau du patient double de taille, gonflant de méme sa
cup;tci[é de mémoire et de raisonnement, grice a I'injection
d'un produit de synthese a base de liquide céphalo-rachidien ou
a la greffe d’une fraction de cerveau dont lorigine est discu-
table. Il augmente son INT de 1D6 points. Le sujet ne peut ga-
gner ainsi un nombre de points I'INT supérieur 4 la moitié¢ de
son score originel I'INT. Au-dela, son cerveau est si gigan-
tesque qu'il n'est plus assez oxygéné. A moins d'ére artificielle-
ment maintenu en vie, le patient meurt au bout de quelques
heures. La diminution des facultés mentales est également pos-
sible et rend alors le sujer plus malléable ou docile. Chaque in-
tervention fait perdre 1D6 points d'INT au patient. Les chances
de réussir un jer d’ldée, d'apprendre un Secret Technologique
ou un Savoir Scientifique, ou d’augmenter une compétence doi-
vent étre recalculées en conséquence.

= Jusensibilit¢ Q) =

Discipline : Biologigue.
Pré-requis : Drogues Stimulantes, Cataplasme Miraculeux.

Le sujet est pratiquement lobotomisé. Il devient insensible a la
douleur, 4 la fatigue, aux émotions et aux pulsions instinctives. Par
contre sa CON augmente de 1D6 points par intervention. Le sujet
ne peut pas gagner ainsi un nombre de points de CON supérieur a
son score originel de POU. Au-dela, il est totalement lobotomisé et
ne vaut pas micux qu'un zombie. Sans assistance, il meurt en
quelques jours. Le savant peut aussi «siphonners la vitalité du sujet,
lui faisant perdre 1D6 points de CON i chaque intervention. Les
points de vie doivent érre recalculés systémartiquement.

—— Intelligence Artificielle (6)

Discipline : Energefique.
Pré-requis : Calculateur.

l.ll savant st cn moesure l.l(_' LTL"L'T un C'.llﬂ,'lll'.lfl:llr L:ECL'“'!!I'JitIuC
(encore appelé ordinateur) dont les performances sont trés supé-
rieures, en termes de r;lpi({ilé, a celles d'un calculateur méca-
nique. Il possede un faux score d'INT égal & 1D6, qui n'est pas
iteur

comparable avec I'INT des personnages. L'INT d'un ordi
permet de définir trois choses. La premiére est sa capacité de
stockage : un point d'INT représente une Unité de Mémoire,
soit I'équivalent d’un livre de 200 pages environ. La seconde
chose est sa capacité de raisonnement, qui représente les diffé-
rents types de programmes mémorisés. Er enfin, l'INT d'un or-
dinateur représente son niveau de sophistication et de rapidité.
Cela permert de connaitre le temps qu'il met pour arriver a bout
d'un calcul ou d’un algorithme. Pratiquement, le temps mis par
un ordinateur pour exéeuter un travail est égal a celui qu'il fau-
drait & un humain pour effectuer le méme calcul, mais divisé par
PINT de Pordinateur. Le savant peut associer en série plusieurs
ordinateurs de sa conception. Le score d'INT est alors égal a la
somme de 'INT de chaque caleulateur. Les défauts sont cumu-
lables. Ainsi, deux ordinateurs associés présentant, 'un 20 % de
chance de tomber en panne, l'autre 10 %, ont 30 % de chance
de tomber en panne 4 chaque urilisation.

Le Secret Technologique inclue la réalisadon d’un écran ca-
thodique rustique ainsi que celle d’'un périphérique de saisie
comme un clavier. Nécessite un Accumulateur pour une autono-
mie de 10 heures divisées par 'INT du caleulateur, ou un généra-
teur de courant. La TAI de 'ordinateur est égale 3 son INT,

Une variante prisée par les savants les plus déments, et rele-
e a utiliser des cer-

vant du méme Secret Technologique, consi
veaux prélevés sur des humains ou des animaux. La COMP
d’une telle manipulation est fixée a 4, er faic appel tant a
I'Energérique qu'a la Biologie. Le score I'INT du donareur de-
vient eelui du cerveau électronique [3D6 pour un humain, entre
3 et 5 pour un animal] dont la TAI excéde rarement 3 points.
En contrepartie, I'association de plusicurs ordinateurs «orga-
niques» n'est pas possible. Les autres limitations propres aux cal-

culateurs électroniques restent valables.
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= fance-Billes (1-4) ———

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Mécanisme @ Ressorts.

Le lance-billes est composé d'un tube de bronze ornementé et
muni d'un pommeau. Une culasse permet de charger la muni-
tion, dans le cas présent une bille de plomb. La gichette libére les
ressorts qui propulse la bille. Le systéme se réarme & la fermeture
de la culasse lors de l'introduction d'un nouveau projectile. La
portée de base de cette arme est de 20 metres. La bille de plomb
occasionne 1D6 points de dégars. Chaque point de COMP au-

dela du minimum ajoute 15 métres a la portée ou augmente les

dégits de 1D6 points. Une compérence d’armes est nécess:

————— fance-§eu (2-5) ———

Discipline : Energétique.
Pré-requis : Aucun.

Cerre courte lance est munie d’un joyau (qui commande le
tir) & l'une de ses extrémités et d'une couverture torsadée de céra-
mique ou de rubis i autre. Des flammes dansent au bout de la
lance. Elles se transforment en un rayon calorifere une fois proje-
tées par ce mécanisme délicat. La portée de base est de 50
t de COMP

au-dela du minimum augmente la portée de 50 métres ou ajoute

metres, pour des dégars de 2DD6 points. Chaque poi

1D6 points de dégars. Si elle porte des vétements inflammables,
la cible d'une lance-feu doit réussir un jet de Chance, ou s'em-

braser, endurant 1D6 points de dégits par round jusqu’a ce que

le feu soit éreint. Une armure de métal protege normalement
d'une telle attaque, mais une fois touchée, sa température aug-

mente presque jusqu’a fusion. La cible endure 13 points de dé-

gits par round jusqu'h ce quielle parvienne i retirer son armure
brilante. Nécessite un Accumulateur pour une autonomie de 20
tirs. Une compérence d’armes est néeessaire. L'arme a besoin
d'un Accumulateur pour une autonomie de 40 tirs 3 216 points
de dégats. L'utilisateur peut modeler les dégacs en réglant I'inten-

sité de sa lance-feu avant le tir. L'arme peut causer jusqu'a 5D6

points de dégits, le tireur choisissant l'importance des dégars in-

fligés : 1DG (soit I'équivalent de 1/2 tir par rapport a l'autono-

mie), 2D6, 3D6 (1,5 tirs), ete. Enfin, au-deli de la portée ma

male de la lance-feu, 10 mérres parcourus par le rayon
diminuent son intensité d'un dé. Par exmple, une lance-feu
granbretonne (dégars SD6, porede SO mérres) tirant au maximun
de son intensité n'effectuera que 3D6 points de dégits & une

cible située a 70 mertres.

——— fLance-Slammes (2-5) ———

Discipline : Alchimigue.
Pré-requis : Vaporisateur, Goz.

Il s'agit d'un réservoir contenant un liquide trés léger (autono-
mie 10 tirs). Un tuyau flexible part du bas de la réserve d'alcool. 11
est terminé par un corps métallique doté d'une gachette. A son ex-
trémité, un vaporisateur crache en permanence une petite flamme
bleutée. Une pression sur la gichette fait jaillir un jer d’alcool en-
flammée. La portée de base est de 5 métres, pour des dégars de
2D6 points. Chaque point de COMP au-dela du minimum
ajoure 5 métres i la portée ou augmente les dégits de 1D6 points.
Si elle porte des vétements inflammables, la cible d'un lance-
flammes doit réussir un jet de Chance, ou s'embraser, endurant
1D6+2 points de dégits a chaque round jusqu'a ce que le feu soit
éreint. Les matériaux inflammables de environnement s'embra-

sent automatiquement. Une compétence d'armes est néeessaire.
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= (Mécanisme A Ressorts (1) =——

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Aucun.

Cet assemblage de ressorts, de biellettes et d'engrenages ne
peut délivrer son énergie mécanique que pendant un temps relati-
vement court. Une molette permet de remonter le syst&mc et de le
maintenir sous tension. En libérant le mécanisme, celui-ci produit
translations et/ou rotations. Il doit étre remonté avant chaque

nouvelle utilisation lorsque la tension est relachée.

——— (Mégaphone (2)

Discipline : Energétique.
Pré-requis : Aucun.

Grice a cer appareil, la voix de l'orateur est amplifiée plu-
sicurs fois. Elle peut ainsi porter sur plusicurs centaines de
métres tout en restant compréhensible. Les mégaphones sont
utiles & la guerre pour relayer les ordres ou lors des allocutions
publiques des souverains. Nécessite un accumulateur ou une pile
pour une autonomic de deux heures de discours. Les ornitho-
ptéres granbretons sont tous ¢quipés d'un mégaphone. Le porte-
voix (COMP 1) reléve d’'un Secret Technologique analogue,
basé sur une discipline mécanique relevant du méme secret tech-
nologique. Il permet d’amplifier la voix de Porateur jusqu'a écre
audible a plusicurs dizaines de métres. Les héraues er les annon-
ceurs publics utilisent parfois de tels instruments.

(Metier A CTisser (3)

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Aucun.

Cette machine en bois entrelace des fils de trame et de chaine
jusqua obtention d’un textile. Des pédales actionnent les lisses
qui, & 'aide de peignes, permettent de réaliser le tissu final. Sa ca-

dence est améliorée par des artisans inventifs, rapprochant
I'Europe du Tragique Millénaire de I'ere industrielle. Partant de
ce procédé, de rares sorciers, maitres en méraﬂurgie (Artisanat :
Forgeron 101 %), ont réussi & tisser des fils méralliques consti-
tuant des armures presque aussi efficaces que des cottes de maille,
en leur conservant une souplesse et une légéreté éronnantes. Ces
armures sont d’autant plus prisées qu'elles sont rares et cheres.

—— (Modeleur d¢ Souvenirs (5) ——

Discipline : Energéfique.
Pré-requis : Sondeur Mental.

Cette machine imposante est dotée d'un heaume en forme
de cloche i appliquer sur le crine du sujet. Elle permet de modi-
fier des souvenirs, d'en implanter de nouveaux ou de modifier
subtilement ceux existant déja. Une visionneuse permet de voir
défiler les images lides & ces souvenirs, et de les altérer grice aux
commandes cristallines de la machine en réussissant un jet de
Sagacité (une maladresse détruit lesprit du sujet).

Le sujet peut résister aux effets de la machine en réussissant
un jet 'INT x3. En cas d’échec, ses souvenirs sont retouchés a la
convenance du savant. En cas de maladresse, l'esprit du sujet est
détruit. La personne continuera i vivre a I'érat de légume. Le
processus de retouche de la mémoire nécessite une heure par
point de POU que le sujet posséde. Nécessite cing
Accumulateurs pour une autonomie d'un modelage.

= (Noteur A Combustion Interne (4) =

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Aucun.

Un carburant est enflammé dans un compartiment clos, son
explosion mettant en mouvement un ou plusicurs pistons dont
I'énergic mécanique est récupérée aux moyens d'engrenages, de
crémailleres et de pistons. Bruyant, polluant, mais efficace. Son
autonomie en carburant dépend de la taille de son réservoir.

Moteur A Propulsion
Animale Ou Naturelle (2)

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Aucun.

La force animale, celle des rivieres ou du vent actionnent un
systeme d’engrenages et de crémailleres. Les moulins & eau ou a
vent sont congus sur ce principe. Clest une des sources d'énergie

ément étre cou-

mécanique les plus faciles & créer et elle peut ai
plée a un générateur pour l'obtention d’un courant électrique. Sa
régularité dépend de la vitesse du vent, du débit du cours d'eau
ou de 'érar de santé des animaux employés. Son encombrement
et le type de propulsion rendent ce moteur inamovible.

Moteur A Vapeur (3)

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Aucun.

De 'eau est portée i ébullition et le dégagement de vapeur
entraine pistons et engrenages. L'autonomie du Moteur 4
Vapeur est limitée par ses besoins en eau et en charbon.

— (Dutation [vaviable] (variable) —

Discipline : Biologique.
Pré-requis : Drogues Médicinales, Cataplasme Miraculeux.

Le savant décide de doter son cobaye d’une Mutation qu'il
a érudiée (recherches académiques, expériences, apprentis-
sages...). Les faculeés disponibles sont consignées dans le cha-
pitre sur les Mutations. Il existe un Secret Technologique dis-
tinct par Mutation. Leur COMP est égale aux poings de
Mutations de la faculté. Le biologiste ne peut conférer a une
créature vivante un nombre de points de Mutation infini. La li-
mite naturelle est fixée au tiers du score de CON maximum que
le cobaye pourraitt obtenir lors de sa création. Par exemple, un

Science et Sovcellerie




- L A

=

.ﬂ B
A [ v v
BURMNOD
AT

cobaye humain qui détermine son score de CON a l'aide de
3D6 au moment de sa eréation ne pourra pas recevoir plus de 6

points de Mutarion.

Si les points de Mutation atteignent la moitié¢ du score de
CON de la eréature, celle-ci ne reconnait plus son corps et doit
réussir un jet de Chance difficile (POU x3) & chaque nouvelle
utilisation de ce Secret Technologique ou sombrer dans la folie.

Elle devient alors dangereuse et furicuse. Elle cherche & s’échap-

per et a tuer le biologiste qu'elle sait instinctivement responsable
de son érar.

Si le biologiste s'obstine & implanter & son cobaye plus de
points de Mutation que ne le permet la limite naturelle du Secret
Technologique, le sujet d'expérience meurt immédiatement.

Chaque fraction acquise de trois points de Mutations en-
traine automatiquement un tirage sur la Table des Tares et des
Malformations, & moins que le savant ne parvienne i réussir un

jet de Chance.

Exemple : un biologiste de POU 15 (jet de Chance & 75 %)
implante pour 10 points de Mutation sur un cobaye non-humain.
Cela nécessite donc quatre jets sur la Table des Tares et des
Malformations. Il ré
maitre de jeu Iui demande, réduisant i deux le nombre de tirages

ssit denx jets de Chance sur les guatre que le
7 /| /

sur la rable.

—————— Ornithoptere (7)) ———

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Ailes Mécaniques, Moteur @ Combustion Inferne.
Ce véhicule aérien en méral imite le vol des oiscaux. 1l em-

prunte sa forme aux vautours, corbeaux, cygnes ou hérons, ou

CNCore aux 3:riﬂim.~, phé 1% et dr-.tgun.-. m‘\'tlmlugiths, Lourds et

peu gracicux, les ornithoptéeres sont difficiles & manier par vents
violents. Ils peuvent atteindre des vitesses de pointe de plus de

50 km/h. Les ornithoptéres nécessitent une motorisation i com-

bustion interne et leur réservoir de carburant leur assure une au-

tonomie d’au moins 400 km.

Ce carburant a pour particularité d’exploser avee un étrange
bruit sec lorsque les ornithopréres s'écrasent ou sont déeruirs.
Armure : 4 pour les engins de plaisance, 12 pour les engins de
guerre. Points de vie : 150. Les ornithopteres granbretons peuvent
¢tre ¢quipés d'une soute a3 bombardements et armés de deux
lances-feu frontales activées par le pilote. La compéience Piloter

[Ornithoptére] est indispensable.

— Panneaux Solaires (5) =

Discipline : Energefique.
Pré-requis : Aucun,

De larges surfaces couvertes de cellules caprent la lumigre du
soleil et créent un courant électrique. La puissance fournie aug-
mente avee la taille des panneaux solaires, mais dépend de la
quantit¢ de lumitre disponible. En cas de luminosité faible ou

absente, cette source d'énergic est inutilisable.
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Les panneaux solaires sont fragiles et trés encombrants. Ils
délivrent un courant électrique tant que les conditions d’exposi-
tion 4 la lumitre sont sarisfaisantes. A l'intérieur d'un édifice,
méme bien illuminé, leur rendement est médiocre. La plupart
des sorciers optant pour ce type d’énergie en tapissent générale-
ment le toit de leurs chaumiéres. Reste a protéger les panneaux
des intempéries chaotiques du Tragique Millénaire.

= Paralyseur (4-6)

Discipline : Energéfique.
Pré-requis : Foudre.

Cette cloche d'argent, de platine et de cuivre pend générale-
ment au plafond d’une pitee. Un cible de cuivre la relie a un le-
vier qui, lorsqu’il est activé, envoie une décharge suffisante pour
tétaniser les muscles du corps humain. Les cibles, qui doivent
étre dans un rayon d’action de 3 metres de la cloche, doivent
réussir un jer CON:VIR sur la Table de Résistance. En cas
d’¢chec, elles s'effondre, le corps téranisé, incapables de mouve-
ment pour une durée en minutes égale i la marge d’échec lors du
jet. Chaque point de COMP au-deld du minimum augmente le
rayon d’action de 3 metres ou ajoute 1D6 points & la VIR du
Paralyseur. Dans sa version de base, celui-ci a une VIR de 2D6
points. Nécessite une Pile ou un Accumulateur pour une auto-
nomie d'une décharge. Le maitre de jeu peut autoriser une ver-
sion portable de la tille d’un fusil, nécessitant une compérence
d’armes appropriée.

Phonographe (3) =————

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Mécanisme d Ressorts.

Des sillons creusés dans un cylindre de cire en rotation peu-
vent étre lus analogiquement 4 T'aide d’une aiguille er d'un am-
plificateur rudimentaire, restituanc des sons ainsi enregistrés. La
qualité sonore est trés médiocre, mais elle reste la plupart du
temps intelligible. La compétence Ecouter peut s'avérer utile lors
de laudition de certains passages. La motorisation du cylindre
est assurée par un mécanisme i ressorts permettant une rotation
i peu pres réguliere. La connaissance de ce secret permet bien sir
de graver les cylindres de cire. Les sons enregistrés peuvent étre
des paroles, de la musique ou n’importe quel bruit, dont la durée
n'excéde pas deux minures. L'ancétre de votre tourne-disque res-
semblait certainement A cette machine, qui est encombrante et
fragile. Nécessite un Mécanisme & Ressort pour une utilisation
de deux minutes au maximum.

—_— Poison (1-6) ————

Discipline : Alchimique.
Pré-requis : Aucun.

La substance produite est toxique ou nocive. Elle posséde
une VIR de 1D6. Chaque point de COMP au-dela du mini-
mum augmente la VIR de 1D6 points, ou diminue de 10 % les

scores d’un groupe de compérences au choix de 'empoisonneur,

Propagé par gaz, il suffit que la cible respire le poison pour
en ressentir les effets. Une faible quantité suffit si le poison est
servi avec de la nourriture. Appliqué sur une lame, celle-ci doir
pénétrer I'armure de la cible et lui infliger au moins un point de
dégar pour que le poison soit inoculé.

Consultez le ch:lpitrc présentant le Systeme de Jeu pour
connaitre les effets d’un poison. En théorie, chaque poison créé
grace a ce Secret Technologique doir allonger la Table des Poisons,
mais 'Europe du Tragique Millénaire compte tellement d'empoi-
sonneurs que nous avons personnellement renoncé a le faire.

Ce Savoir Technologique permet aussi de ﬁlhl'iqucr I'anti-
dote du produit. Absorbé moins de deux heures avant I'inocula-
tion ou dans les 10 rounds qui suivent, lantidote retranche sa
VIR aux dégirs subis par empoisonnement. Il n’existe pas d'anti-
dote universel. Cependant, le maitre de jeu peut accorder une

demi-efficacité aux antidortes basés sur des poisons voisins.

Robot (4 et plus)

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Automate, Accumulateur.

Une créarure artificielle élaborée a partir de ce Secret
Technologique dispose d'une liberté de mouvement supéricure a
celle des automares classiques. Une télécommande a fil permer a
un opérateur de la diriger et de lui faire accomplir des actions.
[’automate est rotalement dépendant des décisions, des sens et
des réflexes de son opérateur. Il n’a aucun libre-arbitre, ni au-
cune intelligence propre. Les robots ne disposent d’aucune forme
de communication et trés peu ont une forme humanoide.
Nécessite un Accumulateur pour une autonomie de deux heures.

Le maitre de jeu désirera peut-étre assigner des caractéris-
tiques aux automates. La FOR et la TAI sont généralement iden-
tiques, mais chaque point de COMP supplémentaire investi
améliore la FOR de 10 points par rapport a la TAL La CON dé-
pend du matériau employé (comptez une CON de 12 pour un
automate de bois, et de 25 s'il est en acier). Un robot n'a ni
POU, ni APP. Sa DEX est égale a la moitié de celle de I'opéra-
teur qui le télécommande ou a son INT, s'il bénéficie du Secret
Technologique Intelligence Artificielle. Le modificateur aux dé-
gits et les points de vie se déterminent normalement, mais les
points d'armure sont toujours ¢gaux aux points de vie. Ainsi, un
automate possédant 15 points de vie a également 15 points d'ar-
mure. Si un coup unique lui inﬂigc 18 points de dég;i[h‘, ses

points de vie tombenc a 12.

Le DEP du robot dépend de son mode de déplacement. S'il
marche 4 la maniére d'un humain, son DEP est égal & la moitié
de son score de DEX. §'il se déplace en roulant, son DEP maxi-
mal est déterminé par un jer de 3D4.

Les robots créés lors de I'age d'or éraient beaucoup plus per-
fectionnés que ceux du Tragique Millénaire. La plupart n'avaient
pas besoin d’érre télécommandés et éraient dotés d'une ineelli-
gence artificielle redoutable. De plus, ils ¢raient pourvus de sen-
seurs visuels, audirifs, etc... leur accordant une autonomie

presque totale. A I'époque de Dorian Hawkmoon, la s grande
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majorité des créatures artificielles sont créées a 'aide du Secret
Technologique Automate. Une trés faible part fait appel au se-
cret présenté ici. Encore moins disposent des Secrerts

elle et Senseurs [Sens].

Technologiques Intelligence Ard
Néanmoins, ces derniers sont certainement les plus efficaces, les
p]u.'. libres, et les seuls .\'uﬁccplihlt’x de participer a un combart de
contact, Le Palais du Temps de Taragorm, & Londra, est gardé

par quelques uns de ces automates.

—— Senseur [Sens] () ———

Discipline : Energétique.
Pré-requis : Aucun.

Un senseur est un '.1pp:1|‘n"l”'.1gc permettant d'émuler un sens
humain. Il peut s'agir d'une caméra vidéo (vue), de micros (ouie),
de plaques sensitives (toucher), etc. Chaque sens fait l'objet d'un
Secret Technologique indépendant et apporte un score de 25 %
dans la compétence ;lppl'opriéc. Une variante prisée par les sa-
vants les plus déments, et relevant du méme Secret Technolo-
gique, consiste a prélcvcr des organes appropriés sur des humains
ou des animaux. La COMP de tels Senseurs tombe a 3, er faic
appel tant a I'Energétique qua la Biologie. Le score de compé-
tence net est égal a celui du donareur de 'organe sensoriel.

Sondeur Mental (5)

Discipline : Energétique.
Pré-requis : Aucun.

Cette machine imposante est dotée d’'un heaume en forme
de cloche a appliquer sur le erine du sujet. Une visionneuse per-

met de voir défiler les images lides i ses pensées et d'instiller dans
son esprit des hallucinations. En fonction de la réponse émotion-
nelle du sujet, il est alors possible de tester la loyauté, la sincéricé
ou I'état mental du sujet. Tant Dorian Hawkmoon que le baron
Meliadus ont ét¢ soumis i cette machine & Londra sur I'ordre du
roi-empereur Huon. Le sujet peut résister aux effets de la ma-
chine en réussissant un jet d'INT x3. En cas de maladresse, 'es-
prit du sujet est détruit. Il continuera A vivre a I'érat de légume.
Le processus d’analyse mentale néeessite une heure par point de
POU que le sujet posséde. Nécessite trois accumulateurs pour

une autonomie d'une analyse.

Stimulation Nerveuse (2)

Discipline : Biologique.
Pré-requis : Drogues Médicinales, Stimulantes, Cataplosme Miraculeux.

En altérant la qualité des nerfs du sujet, le savant développe
ses réflexes et son agilité, le faisant bénéficier d'une augmenta-
tion de 1D6 points de DEX. Cependant, le sujet ne peut pas ga-
gner par ce procédé un nombre de points supérieur A son score
originel de CON. Au-dela, le patient vieillit trés rapidement et
décede au bour de quelques jours. Le savant peut désirer dimi-
nuer les facultés motrices du sujet. Chaque intervention lui fait
alors perdre 1D6 points de DEX. La chance de réussir un jer de
Dextérité doit étre recalculée systématiquement.

— Submersibl¢ (4) ———

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Aucun.

Ce procédé permet la réalisation d’un caisson de bronze

étanche et résistant 4 des pressions moyennement importantes.

‘montée sont controlées par un systeme de bal-

La plongée et la
lasts 4 flanc du caisson cylindrique. Le véhicule doté de ce pro-
cédé doir érre réalisé indépendamment et posséder son propre
systeme de propulsion horizontal. Armure : 30 Points de Vie :
250. La compétence Piloter [Submersible] est indispensable.

————— Cransmutation (3)

Discipline : Alchimigue.
Pré-requis : Goz.

La transmutation du plomb en or, tout le monde en a révé,
mais peu y sont parvenus. Par contre, ce procédé permer de mo-
un solide devient liquide et un li-

difier I'état d'un objet. Ainsi,

quide devient gazeux ou inversement en utilisant un produir lé-

gerement différent, obtenu avee le méme Secret Technologique.
transformer.

Le produit doit étre pulvérisé ou jeté sur l'objer a
Seules les parties touchées sont affectées (le maitre de jeu peut
traduire une Transmurarion particlle d’un objet en lui faisant
perdre 2D6 points de structure par dose employée). Pour des
changements en profondeur, de plus grandes quantités du pro-
duit doivent étre prévues. Transmutation est absolument sans
effet sur la matiére organique, méme morte. La compétence
Lancer peut s'avérer utile,

Cypographeuse (3)

Discipline : Mécanigue.
Pré-requis : Aucun.

Cette presse a vis trés rustique permet, aprés composition
d'un texte 4 'aide de caracteres mobiles en relief, d'imprimer une
feuille de papier, un tissu, un parchemin ou toute autre surface
approprice. Des gravures peuvent étre insérées au texte 4 impri-
mer, mais leur réalisation nécessite la collaboration d’un artisan
ou d'un arriste. La qualité d’'impression est pauvre, 'encre ayant
du mal a se fixer. De plus, les cadences sont relativement lentes,
toutes les étapes de 'impression étant réalisées & la main. Les ou-
vrages imprimés sont trés recherchés, car leur fidélité d'un exem-
plaire 3 I'autre est totale, contrairement au travail des copistes,

parfois subjectif.

———— Unité d¢ Soins (3) =——

Discipline : Biologique ef Alchimigue.
Pré-requis : Drogues Médicinales, Stimulantes, Cataplasme Miraculeux.

Cer appareil qui tient dans la main est a appliquer sur ou a
proximité d’'une plaie. Une aiguille hypodermique injecte alors
un sérum régénérant qui permet au sujet traité de récupérer
1D6 points de vie en autant d’heures que le résultar indiqué par
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le d¢. Son utilisation reste compatible avec la Médecine
Rudimentaire, les cataplasmes, les emplitres, les vaccins et les
antidotes, ainsi qu'avec les drogues et mutations permettant
d’accélérer la guérison. A Pinstar du cercueil de restauration,
l'unité de soins est une technologie détenue par les scientifiques

amarekhains des Kampps, mais des médecins européens en
connaissent ¢galement le secret de réalisation. Le sérum régéné-
rant est a renouveler entre chaque utilisation de cet appareil.
Une unité de soins peut contenir jusqu'a 1D6 doses de sérum

regenerant.,

= Vaporisateur (J) =———

Discipline : Mécanique.
Pré-requis : Aucun.

Ce réservoir contient une substance liquide, que 'on vapo-
rise en pressant une petite poire & travers un bec éeroit et courbe.
De petite taille, il peut contenir les essences parfumées des

grandes dames de la cour de Londra (20 utilisations). Plus grand,
ce sont des effluves mortelles qu'il peut vaporiser, frappant
toutes les personnes occupant un espace confiné (1-2 utilisa-
tions). Flana utilise un vaporisateur i poison pour éliminer des
gardes lors de la fuite de Hawkmoon et D'Averc hors de Londra.
Le produit chimique contenu dans le réservoir doit éure réalisé

indépendamment. Une compétence d'armes peut étre utile.

Vlt’lls (2—6) e

Discipline : Biologique.
Preé-requis : Poison.

Le Tragique Millénaire a vu la naissance de nombreux can-
cers, virus, maladies hénigncs ou mortelles. Certains découlent
des radiations, d'autres furent fabriquées par 'homme et utilisées
dans leurs guerres. Méme apres trois millénaires, le souvenir de la
Pluie de Mort est resté vivace dans Uesprit des gens. Le virus eréé
en laboratoire a une VIR de 1D6. Chaque point de COMP au-
dela du minimum augmente sa VIR de 1D6. Les maladies d'une
VIR inféricure ou égale & 2D6 sont rarement mortelles, mais ont
des effets désagréables et plutot longs dans le temps. Elles peuvent
cependant ére soignées. Celles d’une VIR supérieure ou égale a

3D6 peuvent étre moreelles. Consultez le chapitre sur le Systeme
de Jeu pour une explication du fonctionnement des maladies. Les
médecins peuvent utiliser ce procédé pour essayer de soigner un
malade. La VIR de leur « antidoter est & opposer i celle du virus

sur la Table de Rési

tance. Le vainqueur de la lutte regle le sort

du malade. La période de rérablissement érant relativement
longue, si Mantidote a échoué, la maladie aura emporté le patient
n'autori-

avant que l'on ne puisse entreprendre autre chose. Aussi,
SCZ ql.l‘ll[ll_' [L'ntl”.i\"(_' Lli_' S(]in p;lr ce Il'l()'\'i_'l']. l.l_‘ ll.'lu}).‘t (11.' prt."p‘.ll';l—
tion de 'antidote lui-méme se compte en heures. Le temps en se-

maines correspond i la convalescence du malade.
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Savoirs Scientifiques

ette partie rassemble les fragments de connaissance les plus
C &sotériques qui puissent étre découverts apres le Tragique

Millénaire. La vie de la plupart des savants est axée sur la
recherche de ces axiomes et principes fondamentaux égarés. Il y a
autant d’écart entre deux savants dont 'un maitrise tout ou par-
tie de ces Savoirs qu'entre un liévre et une tortue, quoiqu’en dise
la fable.

De toutes les connaissances scientifiques, les Savoirs qui sui-
vent sont les plus jalousés. Vous pouvez en créer de nouveaux,
mais ils devront demeurer extrémement rares et bien cachés.
Seuls les plus grands sorciers, de 'envergure du baron Kalan de

Vitall, les manipulent couramment.

¢ Aucun aventurier débutant ne doit avoir accés a un
Savoir Scientifique. Son acquisition est généralement le
fruit de plusieurs parties de labeur. En outre, pour étre
mémorisé, un Savoir Scientifique nécessite un score d'INT
d'au moins 16.

e Un Savoir Scientifique est caractérisé par son
Niveau de Maitrise. Il peut éire variable (exemple : 1-4),
ou fixe (exemple : 2). S'il est variable, le Savoir ne peut
étre ufilisé qu’au Niveau de Maitrise connu. S'il est fixe,
tous les niveaux doivent éfre acquis avant de pouvoir bé-
néficier des propriétés du Savoir. Chaque Niveau de
Maitrise mémorisé se retranche a I'INT Libre de I'aventu-
rier, a l'instar de la COMP des Secrets Technologiques.

¢ Un Savoir Scientifique s'acquiére point par point.
Chaque point doit faire I'objet d'un apprentissage auprés
d’un maitre ou de I'étude des documents d’un rival ou
d’un confrére.

e Lors de la création d'un objet technologique, I'aven-
turier choisit le ou les Savoirs Scientifiques qu'il désire ap-
pliquer a sa réalisation, & concurrence du niveau maxi-
mum qu'il maitrise. Ledit niveau (ou la somme des niveaux
si plusieurs Savoirs sont connus et employés) est ajouté a
la COMP de la rédlisation pour déterminer le temps et le
coit de |'élaboration de I'objet technologique, sauf si les
descriptions des Savoirs employés précisent le contraire
ou fournissent des directives différentes.

—— Combinaison O'Cffets (1-4) —

Domaines d’Application : Mécanigue, Alchimique, Energétique.

Grace 2 cette connaissance, le savant peut incorporer a un
méme objet les fonctions affilides 4 plusieurs Secrets
Technologiques. Chaque Niveau de Maitrise dans ce Savoir per-

met d'associer 4 I'objer un Secret Technologique supplémentaire.
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Considérez que chaque fonction supplémentaire est réalisée
indépendamment. Le temps passé i son élaboration, I'argent in-
vesti et la masse ajoutée sont basés sur la COMP de la nouvelle
fonction. Celle-ci est augmentée de 1 pour la premitre fonction
supplémentaire, de 2 pour la deuxieme, etc...

Les différentes fonctions de P'objet peuvent étre activées in-
dépendamment ou en méme temps, mais elles disposent d'une
ou plusieurs sources d'énergic communes, qui doivent satisfaire

les consommations de tous les Secrets Technologiques employés.

Cconomie O'€nergic (1-4)

Domaine d*Application : Energétique.

Chaque Niveau de Maitrise dans ce Savoir permet d’aug-
menter 'autonomie des machines nécessitant une source d'éner-
gie de 10 % (arrondissez les fractions au nombre entier le plus
favorable). Cela peut se traduire par une augmentation du
nombre de tirs sans recharger 'appareil, une diminution du
nombre de sources d'énergie pour produire une utilisation, ou
une augmentation du kilométrage parcouru sans réalimenter le

véhicule.

= £01s O¢ 1a Miniatuvisation (1-4)

Domaines d’Application : Energétique, Mécanique.

Ce Savoir Scientifique donne accts & un des secrets les plus
prisés, celui de la miniaturisation. Chaque Niveau de Maitrise
dans ce Savoir permet de diminuer la masse et 'encombrement
d’une machine de 20 %. Le maitre de jeu doirt avertir 'avenrurier
de la taille quaura sa création avant qu'il n’entreprenne sa réalisa-

tion. Il pourra ainsi décider du Niveau de Maitrise a employer.

Maitrise Spatiale (1-3)

Domaines d’Application : Energétique, Mécanique.

Chaque Niveau de Maitrise dans ce Savoir permet d’amélio-
rer la portée d’une machine de 10 %. Les régles sur les Portées
Extrémes s'appliquent normalement une fois que la machine a
bénéfici¢ de ce Savoir Scientifique. Consultez le point de regle
approprié dans le chapitre Combat.

Perce-Armure (2)

Domaine d’Application : Mécanique, Biologique.

Toute arme bénéficiant de ce Savoir Scientifique ignore les
premiers points de protection apportés par une armure. Un
nombre de points égal au minimum des dégirs occasionnables
par I'arme bénéficiant de ce Savoir est systématiquement ignoré.
Il ne sagit pas de dégats supplémentaires. Ainsi une armure de
Demi-Plaques sans Heaume protégera 1D8-2 (minimum 0) face
4 un Lance-billes causant 2D6 points de dégirs. Les armes éner-
gétiques ne peuvent bénéficier de cer avantage. Les armes biolo-
giques grcf&"cs (comme des serres) le peuvent si elles sont renfor-

cées de méral.

—— Production Sacilitée (1-3) —

Domaines dApplication : Energétique, Mécanique, Alchimique.

Ce Savoir Scientifique donne acces aux techniques de fabri-
cation employées avant le Tragique Millénaire. Le Niveau de
Maitrise dans ce Savoir est a ajouter a la COMP du prototype au
moment de son élaboration. Une fois celui-ci réalisé, le méme
atelier de montage dispose d’'un bonus de 10 % par niveau de
maitrise dans ce Savoir aux jers de Réparer/Concevoir (ou
Potions) pour la réalisation de machines basées sur le prototype.

Les défauts inhérents au prototype apparaissent également sur les

copies, en plus de ceux provenant d’échecs dans I'udilisation de la
compétence Réparer/Concevoir (ou Potions) ou d'un atelier de
Qual inféricure & la COMP de la copie. Ce Savoir n‘augmente
que la COMP du prototype, pas celle des copies.

Domaines d’Application : Energétique, Mécanique.

Chaque Niveau de Maitrise dans ce Savoir permet d'utiliser
les facultés de la machine une fois supplémentaire par round.
Chaque utilisation diminue I'autonomie de la source d’énergie.
Les risques de malfonction, d'explosion ete, sont a traiter norma-
lement. Ainsi, si une machine a 10 % de chance par utilisation
de tomber en panne et qu'elle est utilisée deux fois dans le méme
round, le jet doit érre effectué pour chacune des deux tentative,
Bien sar, si la panne intervient avant la deuxieme utilisacion,

celle-ci n'est plus possible.

Science Oes Métabolismes (1-5) =

Domaine d’Application : Biologique.

Ce savoir permet a 'aventurier de dépasser la barriere natu-
relle limitant le nombre de points de Mutation qu'il peut oc-
troyer 4 son sujet d’expérience. La nouvelle limite autorisée par
ce Savoir Scientifique correspond au double de la normale si le
niveau 1 de ce Savoir est employé, au triple si cest le niveau 2,
etc. A chaque nouvelle udilisation du Secret Technologique
Mutation, le sujet doit réussir un jet de robustesse égal a son
score de CON x5 si la limite classique en points de Mutation a
été violée. En cas d’échee, il meurt au bout de quelques heures. 11
en va de méme si I'aventurier manque son jet en Répa-
rer/Concevoir.

Voies O¢ la Perfection (1-3) —

Domaines d*Application : fous.

Chaque Niveau de Maitrise dans ce Savoir donne la permet
d'ignorer les effets d'un défaur déterminé sur la Table des Défauts.
Avant de commencer la réalisation de sa machine, aventurier doit
préalablement préciser le Niveau de Maitrise qu'il désire employer.
Les défaurs sont ignorés dans l'ordre ot ils apparaissent. Ce Savoir
n'a aucun effer sur les défauts consécurifs & une Qual de labora-
toire inféricure a la COMP de la machine réalisée.

Science et Sovcellevie

QO =
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(Mutations
ou Cragique Millénaire

Ce chapitre vous propose d'incarner des créarures difformes
nées des douleurs du Tragique Millénaire. Si vous étes maitre de
jeu, il vous expliquera la procédure a suivre pour créer des es-
peces (animales ou végérales) murtantes afin de peupler de ma-
nitre intéressante votre monde. En effet, certains érudits esti-
ment que chaque jour il apparait ou disparait une race murtante

différente. Aussi les quelques monstruosités déerites dans le cha-

pil’l'c «Créatures» vous Pﬂ[';ﬁl’l'{jll[ peut étre il!SI.IiHS'.lI'I'II‘I'It‘I![ nom-

breuses pour peupler I'Europe, voire le monde entier.

Causes Oes Dutations

es armes de guerre employées lors du Tragique Millénaire

furent les plus destructrices jamais crédes. Leur puissance

fut telle qu'elles démembrerent les nations, défigurant les
continents et ravageant toutes les formes de vie, végétalcs ou ani-
males. Les conséquences de ces destruction furent tout aussi
graves. Des étendues vitrifiées, des mers invisibles de radiation,
un air pollué transportant les miasmes de virus artificiels et une
seconde ére de glaciation poussérent la vie & s'adapter 4 ces nou-
velles conditions dramatiques, produisant en réponse I'appari-
tion de nouvelles formes de vie.

La plupart des races mutantes qui se sont développées des-
cendent directement de la faune et de la flore originelles. En fai,
nos propres biologistes seraient certainement capables de recon-
naitre et de répertorier toutes ces nouvelles espéces.
Historiquement, c'est lors du Grand Hiver, périudc couvrant
I'tre de glaciation post-apocalyptique, que les premiers mutants
commenceérent i apparaitre, alors que I'espece humaine survivair
til'l'llldl—’rﬂcl'lt dﬂIlS dL'S cavernes.,

A I'époque, cela cut des répercussions catastrophiques. Les
choses difformes qui naissaient ne survivaient guére plus de
stématiquement

quelques heures et les méres succombaient s
cCs :]CC()UCI'IL'I“L'I]['S (Irﬂ['ﬂ[lli[ll]l_'s. Pllr Sllpl_‘l'.‘irlrl()ﬂ‘ IL'S Cflﬁ'ln{;()".‘i

monstrueux éraient éliminés par le pere ou la famille effrayés.
Mais méme en dépit des craintes suscitées dans de nombreuses
communautés humaines, le temps joua en faveur des murants
qui devinrent lentement familiers.

Une Nouvelle €re

Tant la nature que la société humaine avaient été perturbées.
S'il érait possible 3 'homme d'éliminer ses rejetons déformés au
fur et & mesure qu'ils naissaient (bien que plus d'une commu-
nauté s'y refusait), il érait impuissant devant la Nature devenue
folle. Luttant déja désespérément pour sa survie, il dut par la
suite affronter de nouveaux prédateurs revétant souvent des
formes peu menagantes. Le «mal» s’étendait, sans grand espoir de
guérison. Pourtant, des individus 4 'ame forte déciderent de
mener une croisade destructrice contre tout ce qui sortait de la
«normalité». Mais & mesure que les sitcles s'écoulaient, l'idée
exacte de cette notion s'estompait. Ces fanatiques furent respon-
sables de la création de plusicurs sectes, certaines préchant la
Rédemption, d'autres plus martiales invitant a détruire tour ce
qui ressemblait & un murant.

£a Cuerie Grotesque

La xénophobie et la tératophobie (respectivement les haines
des érrangers et du monstrueux) transformérent vite les mentali-
tés des communautés humaines. Ne comprenant pas l'origine
exacte du Mal, elles suspectaient les étrangers de la propager a la
manié¢re d’un virus. La Tuerie Grotesque tient son nom de I'évé-
nement qui conduisit lhumanité pendant plusicurs décennies, a
s'autodétruire et a massacrer frénétiquement tout ce qui présen-
tait une apparence «défectucusenr. Les crittres, tres subjectifs, fu-
rent a l'origine du dépeuplement d'une immense partie de la
faune animale, mais aussi de la disparition de nombreuses com-

munautés humaines dont les pratiques et coutumes, jugdes deé-

viantes, les condamnaient tout aussi siirement que si elles avaient
Cu une EiPPlIrL‘IlCL' MONsSrucuse.

Mutations du Tragique Millénaire
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= Redéfinition du Régne Animal =

Avec les sitcles, les dégats chromosomiques causés aux mu-
tants se stabilisérent et devinrent des traits raciaux & part entiére.
Les petits des mutants mouraient souvent a la naissance, mais les
1‘111}1’05. d‘.'\"t'ﬂllt'.\' ITIUS r(lhllstt.'s, .‘;llT\'[\'ZliL‘Ilr daux llCCl)LJ.CI'IL'I"CntS er
pouvaicnt & nouveau enfanter, avec parfois plus de succes.
Progressivement, seuls les mutants & méme d’occuper un réle ou
de survivre dans le régne animal parvinrent a s'imposer bien qu'il
subsiste encore 4 I'époque de Dorian Hawkmoon des monstruo-
sités uniques et meurtrieres. Dés lors, la plupart des mutations
revétaient un aspect pratique permettant a 'espéce de survivre
dans un nouveau milieu plus clément que celui du Tragique

Millénaire.

= Mutations au VI illénaire —

A Texception de quelques savants et érudits, les contempo-
r;Iil'lS d‘.’ ] l;l\\'l{m()(m ne savent Pi'l.‘i g!’;llld Ch{]SC (IL'S CAUsCs rt_:c“t_‘s
des mutations. Les veillées au coin du feu et les discussions de ta-
vernes les attribuent trés largement au monde surnaturel.
Malédiction, punition divine et maladie ne sont que quelques
unes des causes les plus communément avancées. De méme, on
dit des sites irradiés qu'ils sont maudits, hantés ou abandonnés
de Dieu. Malgré I'éveil de cultures sophistiquées comme celles
de la Mystérieuse Moscovie ou de |’l"ﬁsp:111}-'i:|, on dénote encore
chez 'homme du commun la superstition et la peur des té-
I'IE.’hT(“;. (1?k1x Trairs (1{’ (‘:Ir:l{'ri‘rt‘ qui ne S‘CS(’(‘I“FCF{!I'IT IT:{H avant

plusicurs générations.

Cette méconnaissance des murtations a trés nettement influé
la terminologic régionale pour désigner un mutant. Le nom mu-
rant ['I‘i.'ﬁl L'I'.I‘.II‘J](II\'LJ' (Illt' l'l:'l]' lCS savants ot IL'N hlil_"‘L'S. I,L'.'\' gCTL‘" Inlj"
diocres, parmi lesquels ont compte la plupart des nobles de
I'Europe du Tragique Millénaire, emploient des termes plus ima-
gés, plus représentarifs. Ainsi, un original, un grotesque, un
monstre ou un déviant désignent tous le mutant. Ces termes
sont parfois employés dans un esprit péjoratif ou insultant dans
certaines régions d'Europe, alors qu'ailleurs ils constituent la dé-

signation officielle des mutants.

Creer des Cspeces (Dutantes

n peut discerner trois grandes familles de mutants. La

premitre comprend les animaux desquels, technique-

ment, les hommes ne sont pas dissociés, et les végéraux

qui ont également muté en conséquence des irradiations du

Tragique Millénaire. Ce sont les seuls & bénéficier de la notion

d’espece. Plus des trois-quarts sont simplement affligés de tares ou

de malformations et rejoignent les rangs des monstres de foire.
Seul le quart restant a développé des facultés exceptionnelles.

La deuxieme regroupe toutes les monstruosités si dégénérées

qu'il semble impossible qu'elles puissent vivre. Elles apparaissent

de temps a autre au sein d’espéces elles-mémes murantes.

La troisieme inclut les victimes de toutes les manipulations
génétiques et greffes improbables dont des biologistes pervers ont
affligé diverses especes, humaines ou non.

La procédure de création de mutants de cette dernitre fa-
mille dépend du chapitre sur la Science, bien que le sorcier ait
besoin de se référer régulierement i ce chapitre pour le choix des
mutations. La procédure de création d'une créature mutante ap-
p'.lrlll: «n:ttllrc”cmcut» st IEi Sl.lll\'ﬂnll_' :

* Choisissez la race dont est issu le mutant et notez
ses caractéristiques.

* les aventuriers choisissent automatiquement I'es-
péce humaine et ne peuvent incarner de monstruosités.
On considére que les monstres de foire ne constituent que
le quart de la population des aventuriers mutants. Lancer
1D100. Si le jet est compris entre 01 et 75, ils suivent la
procédure de création décrite ci-dessous. Entre 76 et 00,
les aventuriers ne sont affligés que de 1Dé Tares et
Malformations et ne disposent d’aucun point de
Mutation.

* Notez (sans encore effectuer aucun jet) les caracté-
ristiques, le déplacement, les compétences et éventuelle-
ment |'armure du mutant, selon la race dont il est issu.
Divisez I'INT des monstruosités par 2 (par exemple, 3D6
en INT deviennent 1D6+1D3).

¢ Déterminez, & I'aide de 2D6 pour les mutants clas-
siques, et de 4D6 pour les monsiruosités, le nombre de
points de Mutation dont ils disposent. Le joueur n'est pas
obligé de les dépenser tous, mais ceux qui ne le sont pas
sont définitivement perdus.

® Pour acquérir des points de Mutation supplémen-
taires, le joueur peut décider de diminuer ses caractéris-
tiques. Chaque Dé retiré dans une caractéristique donne
2 points de Mutation supplémentaires.

® Le joueur choisit ensuite dans la liste des mutations
disponibles autant de facultés que son quota de points de
Mutation le lui permet.

* Pour chaque fraction entamée de trois points de
Mutation, le mutant doit effectuer un jet sur la Table des
Tares et des Malformations. Le maitre de jeu peut laisser
I'aventurier choisir ses défauts génétiques ou les lui assi-
gner. L'objectif est de produire un ensemble cohérent et
d’éviter les «assemblages» hétéroclites.

e Enfin, les caractéristiques sont firées et les compé-
tences attribuées. Lle mutant soustrait le quart des points
de Mutation employés & son APP, ainsi que un point par
Tare et Malformation. Une APP nulle indique une appa-
rence bestiale et asociale. Du fait de sa laideur, toutes les
compétences de Communication sont alors limités & 25 %
au maximum.

Mutations du Tragique Millénaive




® les mutants appartenant @ une espéce ou G une
race ont tous les mémes mutations, tares et malforma-
tions. On peut cependant admetire que 5 % d'entre eux
ont continué d'évoluer, gagnant 1D3 points de mutations
supplémentaires.

L£es (Putations

elon le point de vue non-Darwinien de ['auteur, les muta-

tions sont la réponse d'un organisme & un nouvel envi-

ronnement auquel il doit résister ou s’adapter. Aussi les
changements physiologiques survenus peuvent handicaper le
mutant unc fois celui-ci sorti du milieu pour lequel il s'était
adapté, rendant difficile son évolution dans d’autres environne-
ments. Cette spécialisation s'accompagne souvent de contre-
parties spectaculaires. Ainsi, un mutant issu d'un milicu polaire
sera certainement recouvert d'un épais duvet et connaitra de
trés graves problemes d'acclimatation dans des régions plus

L'Il.'lleL'S,

En tant que maitre de jeu, lorsque vous déciderez de eréer de
nouvelles mutations, vous devrez toujours penser au milieu dans
lequel s'est développée la mutation et imaginer les environne-
ments qui peuvent nuire i la créature. Si les causes du Tragique
Millénaire sont loin d’étre naturelles, les mutations représentent
une réaction logique de la Nature pour permetere amélioration
d'une espéce en termes de survie, 1l ne s'agit pas de faire n'im-

porte quoi.

® Lorsque vous créez de nouvelles mutations, restez
logique. Ne cherchez pas @ établir systématiquement une
contreparfie & une mutation quand elle ne s'impose pas
d'elle-méme.

Cable O’ cfficacité des (Dutations

* Les mutations entrainent toujours de profonds chan-
gements physiologiques. Si ce chien est capable de par-
ler, c’est que ses cordes vocales se sont altérées et qu'il
n’'aboie plus. S'il est devenu imberbe, s’est sans doute
parce qu'il s'est adapté & un miliev aquatique. En consé-
quence, sa peau devient plus vulnérable a la morsure du
soleil, etc.

e || n'existe pas de mutations conférant a la créature
de «super pouvoirs». Les mutants sont simplement des ou-
tils naturels particuliérement bien adaptés & une tache
souvent unique.

* La table qui suit met en corrélation les dégats et les
pourcentages initiaux des attaques avec le nombre de
points de Mutation investis. Référez-vous-y @ chaque fois
que la description d’une mutation I'exige. Pour calculer
les dégéts occasionnés par des mutations d’une valeur su-
périeure a 10 points, utilisez 2D10 qui correspondent &
100 % et ajoutez la partie complémentaire trouvée sur la
Table d'Efficacité des Mutations. Ainsi une monstruosité
avec 14 points de Mutation en Griffes Acérées pourra
causer 2D10+1D8 points de dégdts en une seule attaque
avec un pourcentage de 140 %.

Les mutarions décrites un peu plus loin sont particuliére-
ment adaptées A la eréation d’aventuriers mutants. Il peut égale-
ment s'agir de nouvelles créatures que vous pourriez vouloir in-
venter ou susceptibles d’étre transposées dans 'une de vos
campagnes.

Chaque mutation est dotée d'un «cotit» en points de
Mutation, d’une indication de groupe (animal, végém] ou indif-
férent), et enfin d’'une dcscriprinn qui se conclue |1;11'ﬁ)i.~; par des

contreparties.

Points de Mutation investis

% Initial

Mutations du Cragique Millénaire
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Adaptation (3) =———

Indifférent
Le mutant est parfaitement adapté a des conditions particu-

licres ou extrémes. Ce qui suit est une liste d’exemples accompa-

gnds des contreparties les plus couramment assocides.

Immunité aux radiations
(2xCON:VIR sur la
Table de Résistance)

Légére phosphorescence
dans le noir

Machoires massives et
garnies exclusivement de
molaires. Incapacité a
ingérer d'autres aliments.

Digestion du métal
et/ou de la pierre

Branchies externes sur le
cou ou orifice nasal.
Dépérit en milieu sec.

Adaptation a la vie
terrestre ou aquatique

Peau toujours en sudation.
Sensible au froid (DEX/4
si longuement exposé).

Tolérance a la chaleur

Fin duvet. Sensible a la
chaleur (DEX/4 si
longuement exposé).

Tolérance au froid

Vecteur d’'une maladie [au
choix du MJ) dont la VIR
est égale @ la CON.

Immunité aux maladies
(2x CON:VIR sur la
Table de Résistance)

Résistance a la pression
et a la profondeur
(armes contondantes
font demi-dégats)

Corps épais et lourd -2
en TAl mais poids initial
inchangé)

——— Ailes (variable) =——

Animal

Le mutant est doté d'une grande paire d'ailes qu'il urilise
pour se déplacer & un Déplacement Vol-12. 1l ne peut pas porter
de charge dont la TAI excede sa propre FOR. Son score de com-
pétence en Voler est de DEX x5 %, et peut s'améliorer par expé-
rience. Une armure peut diminuer ce score, comme expliqué
dans le chapitre Combat. Le cas échéant, le score de compérence
tombe au quart de sa valeur plutdt qu'a sa moitié. La nature des
ailes est au choix du mutant. S'il choisit des ailes de cuir (1 point
de Mutation), il ne peut que planer sur les courants et doit obli-
gatoirement décoller d’une haurteur. Des ailes d’oiseau (2 points
de Mutation) autorisent un décollage & partir du sol, ainsi que
des ailes d'insectes (3 points de Murtation) qui permettent en

plus de faire du vol stationnaire.

Am¢élioration Oe¢s
Cavactéristiques (varviable)

Indifférent

Le montant de 'augmentation est déduit du nombre de
points investis dans la Table d’Efficacité des Mutations. Le
joucur est libre d’augmenter n’importe laquelle de ses caractéris-
tiques. Les contreparties dépendent de son choix. Par exemple,

- A -
\ P v v
OISO

F___

ses muscles seront disproportionnés (FOR), son corps dense et
massif (CON), son allure longiligne (TAl), son crine surdéve-
loppé (INT) ou ses doigts fins et fragiles (DEX). Si la mutation
Gigantisme est sélectionnée en méme temps que Amélioration
de FOR ou de TAI chaque point investi dans cette muration
augmente la caractéristique de 1D6 au licu de la valeur indigquée
par la Table d'Efficacicé.

Androgyne () =—

Animal

Les traits du mutant tiennent des deux sexes, de sorte qu'un
jet de Sagacité est nécessaire pour deviner son sexe réel. Il en ré-
sulte généralement une aura troublante et séduisante. Le mutant
gagne 1D3 poines d’APP.

Caméléon (3)

Indifférent

Le murant peut se fondre dans le décor situé en arriére plan
en changeant la couleur et le motif de son corps. Le change-
ment prend un round er divise par deux la compérence Cher-
cher emplovée contre lui. De plus, sa compétence en Se Cacher
est doublée.

Il y a 50 % de chance que le mutant soit obligé de muer 4
chaque changement de saison, ou a toute autre époque de I'an-
née que le maitre de jeu est libre d'imposer.

—— Caractéristique (3) =———

Indifferent

Cette mutation confere a la eréature une caractéristique ha-
bituellement impropre i sa race. La FOR et la DEX sont indis-
pensables aux déplacements et & la manipulation, L'INT confere
au murtant des capacités de raisonnement supérieures au simple
instinct animal. Enfin, L’APP donnera généralement IMaspect
d‘Uﬂ \'isi]!_’".' \'{]gll(.‘n'll.'ﬂt hul“i]ll]'l oL dL’.‘i 1"()|'|'|'|L'.‘i Illl['l'l'.ll'l()llh({l_'ﬁ.

La valeur de la caractéristique est déterminée i I'aide de
1D6. Pour l'améliorer au deld de ce niveau, reportez-vous i la
mutation Amélioration des Caractéristiques. Il n’est pas possible
d'investir de points dans cette faculté si la caractéristique désirée
existe déja chez la créature. Considérez que méme les plantes dé-
butent avec un score en CON, TAI et POU. Seules la FOR,
I'INT, la DEX et 'APP sont donc généralement susceptibles
d’étre choisies.

Dans le cas ot la Caractéristique FOR serait sélectionnée, le
jet de FOR serait égal au jet de TAI du végéral. Si ce jet est stric-
tement inférieur & 1D6, cette mutation ne coite qu'un point i
acquérir.

Exemple : les jeebies ont une TAI 1. Caractéristiqgue FOR ne
leur codite donc que 1 point de Mutation. Il en awrait été de méme
st les jeebies avait 102, 1D3, 1D4 points de TAL o un score inva-
riable compris entre I et 5.

Mutations du Tragique Millénaire




Indifférent
La peau, les écailles, les plumes, I'écorce, la fourrure, les

yeus, la queue, le sang ou la robe d’un mutant peuvent étre de
couleur(s) différente(s) de celle naturelle a espéce. La différence
est toujours évidente, le mutant pouvant scintller comme l'or,

étre rayé, de couleur vive ou fluorescente.

- Cornes (variable) ————

Animal

Le mutant dispose d’au moins une paire de cornes, dont I'al-
lure est laissée & votre libre appréciation. Le nombre de points de
Mutation investi est 4 mettre en corrélation avec la Table
d’Efficacité des Mutations pour déterminer les dégits effectuds
et le score de compérence, ce dernier pouvant érre amélioré par
expérience.

Animal

Cette mutation peut étre prise en association avec Projection,
Sang Acide, Sécrérion Paralysante ou Irritante, ou Venin, pour
avoir des effets nocifs. Reportez-vous i ces mutations pour des in-
formations complétes. Le score de compérence en Cracher est de
60 %. 1l peut étre amélioré par expérience. La portée dépend de

la mutation associée et ne dépasse jamais 10 métres,

Ailes, Androgyne,
/bride, Impulsion

Adaptation,
Intelligence

Phéromones,
Vampire, Vél

———— (Cthonien (variable) ————

Animal
Le mutant peut creuser le bois, la terre et le roche. Il rejerte
habituellement les débris derriere lui, les ingere ou les tasse a la

frontiere de son tunnel.

Il peur excaver un tunnel égal a sa TAL Sa vitesse d’excava-
tion est de un métre par heure et par point de Mutation invest
dans cette faculeé. 1l ne peut creuser ni les méraux raffinés ni la

chair.

Il y a 50 % de chance que le mutant soit privé du don de la
vue. 1l se reposera alors sur d’autres sens pour se diriger et se
nourrir. Enfin, le mutant est la plupart du temps insectivore et

herbivore.

———— €longation (variable) ———

Indifferent

Permet au mutant d'accroitre, d'étirer ou de grossir une
partie spécifique de son corps temporairement. Pour chaque
point de Mutation investi, le mutant peut agrandir la rille ou
I'envergure de la partie corporelle d’une longueur égale a sa

taille initiale.

Par exemple, 10 points de Mutation dépensés pour un bras
permettront A ce dernier de s'allonger ou de s'élargir dix fois. 11
faut une demi seconde environ pour ¢tendre une p'.!!'!ic de son

corps d'une longueur.
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Cpiderme (varviable) =——

Indifférent

Le mutant est doté d'une épaisse fourrure, d'une couche de
plumes ou de graisse, de plaques osseuses, d'écailles ophidiennes,
d'une écorce trés résistante ou tout simplement d'une peau
L.‘p,"IIlSSL' comme llll L'lli]' ol LIll]'C comimye l]L' ].'I PiL']'l'i_'. I.C m)ml)rc
de points de Muration est a mettre en corrélation avec la Table
d'Efficacité des Mutations pour trouver la valeur protectrice de

I'épiderme.

Cette mutation ne confere aucun autre avantage que des
points d’armure. Une épaisse fourrure obrenue i l'aide de cette
mutation ne protégera cfficacement du froid que si Adapration

est éf_:;ilclm‘nl sélectionnée.

Dans 50 % des cas, la moiti¢ (arrondie au plus bas) des
points de Mutation investis doivent étre soustraits a la DEX

et/ou au DEP du mutant, pour simuler sa perte d'agilité.

Exemple : Batuk le mutant investit 6 points dans cette muta-
tion. Il gagne 7 points darmure (le résultar d'un D10 plus un D2).
Malheureusement, celle-ci se présente sous la forme d'un cuir épais
(ressemblant @ la peaw d'un rhinocéros) qui le handicape. Il doit
donc soustraire 3 points a sa DEX etlow son DEP. Il choisit -2 en
DEX et -1 en DEP.

Gigantisme (4)

Animal

Cette mutation augmente la FOR et la TAI de la créature de
2D6. Chaque point de Mutation supplémentaire investi dans
Amélioration de Caractéristiques apporte +11D6 points en TAI
(ou de FOR) au licu de la quantité déterminée par la Table

d'Efficacité¢ des Mutations.

En aucun cas le nombre de D6 de FOR ne peut excéder le
nombre de D6 de TAL Par contre, une fois le jet de caractéris-
tique effectué, le score de FOR peut étre supéricur a celui de
TAIL Habituellement, cette mutation augmente également le
DEP de un point, voire davantage (a la discrétion du maitre de
jeu).

Exemple : Grice a cette mutation, une eréature (FOR 2D6,
TAl 1DG6) ajoute +2D6 i sa TAI et & sa FOR (FOR 4D6, TAI
3D6). Mais comme sa TAI limite sa FOR a 3D6, la créature a do-
rénavant 3D6 en TAI et autant en FOR.

Grandes Oreilles (2) ———

Animal

Les oreilles du mutant sont démesurées et peuvent s'orienter
vers la source d'un bruit. Sa chance de base dans la compérence
Ecouter est doublée. Le mutant est néanmoins trés sensible au
bruit. Témoin d'une explosion ou d'un bruit similaire, il a 50 %
de chances d'étre assourdi durant 1D100 moins sa CON en
rounds. Si cette murtation est choisie une nouvelle fois, la chance
de base en Ecouter est triplée, puis quadruplée, etc.

—— Criffes Acérées (variable) =

Animal

Les membres du mutant font place aux pattes griffues d'un
chien, d'un ours, d’un félin ou d'un oiscau de proie. Le nombre de
points de Murtation investi est & merttre en corrélation avec la
Table d’Efficacité des Mutations afin de déterminer les dégars ef-
fectués et le score de compérence. Le mutant perd généralement
(dans 50 % des cas), la faculeé de manipuler des objets. Le score de

compétence peut ¢rre amélioré par lexpérience.

Hermaphrodisme (3) ————

Animal
I.{.,’ murtant di!ipn!it: d(.’s ()I‘gﬂn{.’.‘{ r{_’p]’()dllcfﬁllr.‘i dl_'.‘i (IL'llX SCXCS.
S'il est fécondé, une hormone déclenche la production de lait et

donc le gonflement des seins.

— Hybride 14 2)

Animal

Le murtant est le fruit d'un croisement improbable ou le des-
cendant d'une victime d’un savant fou. Il affiche les traits de 2 2
3 especes animales ou méme végétaks (une espece supplémcn-
taire par point de Mutation investi) différentes. Les formes d’at-
taque doivent étre acquises indépendamment i aide de Griffes

Acérées, Cornes, Morsure Infernale, Tentacule, etc.

—— Jmpulsions (Mentales (5)

Animal

Le mutant génére des ondes ou des phéromones qui pertur-
bent le comportement d’une espiee a préciser. La zone d'effer
est égale au score de POU du mutant, multiplié par 10 et ex-
primé en métres. Les cibles doivent alors réussir un jet de
Chance toutes les cing minutes ou succomber & I'impulsion
mentale. Il peut s’agir de psychose, de paranoia, de tendance
érie, de panique, etc... Le retour 4 un érat men-

suicidaire, d’hys
tal normal s’effectue en 2D6 minutes. Ces ondes perturbatrices
ne sont généralement pas stoppées par les matériaux solides et
ne peuvent étre générées qu'une fois toutes les heures par le

[11[}"1‘,’ murtant.

= Intelligence Communautaive (3) =

Indifférent

Les espices mutantes possédant une intelligence communau-
taire vivent en colonie et semblent partager, par des moyens en-
core inconnus, un seul et unique esprit. Ainsi, tout ce
qu‘éprml\-’c un mutant de cette espéce est égn]cmcnt ressenti par
tous les membres de sa colonie. Ce lien quasi télépathique est in-
variablement atténué par la distance (les communications peu-
vent avoir lieu sur le POUx100 du mutant en métres) et peut
méme disparaitre si un mutant est séparé de sa colonie pendant

plus de 1D6 mois.

Mutations du Tragique Millénaive
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La plupart du temps, les sociéeés constituées de telles especes
sont divisées en castes spécialisées dans la recherche de la nourri-
wure, la reproduction, la chasse ou encore la guerre. Pour les es-
peces intelligentes et doudes de paroles, il nest pas rare qu'une
phrase ou une affirmation soit commencée par un membre pour
étre finie par un autre.

—— Luminescence (1-5)

Indifféerent

Cette faculté permet au mutant de générer de la lumitre.
Cela peut aller de I'intensité d’une bougie (1 poing) a celle d'un
phare cotier (5 points). La capacité de contrdler (dans la limite

des possibilités du mutant) et de modifier cette lumiére est su-
jette i un jet de compérence dont la chance de réussite est définie
par la Table d’Efficacité des Murations. Cette compétence peut

s'améliorer avee 'expérience.

Le nombre de points investis dans cette mutation, multipliés
par le POU/4 du mutant, dé

luminosité. Celle-ci est généralement suffisante pour autoriser

rminent la portée maximale de sa

ts en Chercher a leurs chances normales.

dans sa zone d'effer des je

Pour chaque métre au-dela de cette zone, cette compérence ainsi
que toutes les autres lides a la vision (lire, artaquer, parer, esqui-
ver) sont diminuées de 5 %, a concurrence de la pénalité maxi-
male encourue en raison d'une luminosité ambiante insuffisante
(consultez les régles sur la Pénombre et les Ténebres, ainsi que sur
les Sources n|.|".|.'].-|i1';1gv}. Le mutant a besoin d’érre exposc a la lu-
mitre du soleil pour survivre. Cela lui est aussi nécessaire que de

se nourrir. Le maitre de jeu peut envisager la perte de points de
POU si le mutant est enfermé dans un cachot obscur pendane de

longues périodes.

— Machoires Infernales (variable) =

Indifférent

Le mutant dispose d'une gueule béante hérissée de crocs. Le
nombre de points de Mutation investi est @ mettre en corrélation
avec la Table d’Efficacité des Mutations pour connaitre les dégits
effectués et le score de compétence. Cette mutation est inutile
pour la plupm’t des créatures animales dispu_\';in[ déja d'attaques de
ce type. De plus, & moins de dépenser 2 points de Mutation, les
mutants issus de la race humaine préféreront toujours la compé-
tence Bagarre qui inflige déja 1D3 points de dégars.

L'amélioration par expérience du score de compétence est possible.

= (Manipulation Sine (2) =—

Indiftérent

La créature est dotée de mains, de pinces, de tentacules,

d’une queue ou de racines préhensiles, lui permettant de mani-
puler les objets comme un humain ou un singe savant. Si son in-
telligence est animale, ses meilleures armes ne peuvent étre que
des pierres lancées ou un gourdin. Souvent (dans 50 % des cas),
cette [T111t;tti(l:1 sC “".ll.hlil I‘}'.U' une I'J'.lirL' l.{l_' T“i“l]sL’llIl_'N n'IL'H'IlTI't'.‘\
supplémentaires (dont la FOR est égale & la moiti¢ de celle du
mutant).

Mutations du Tragique Millénaire
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—— (Membre Supplémentaire (1) =

Animal

Le mutant posséde un bras ou une jambe supplémentaire
qu'il contréle parfaitement. Cette mutation a l'avantage de pou-
voir ¢étre choisie autant de fois que le joueur le désire. Si les nou-
veaux membres sont bien agencés, chaque jambe supplémentaire
ajoute 1 au DEP (mais augmente les besoins nutritifs du murant
aliser une action (at-

de 10 %), randis qu'un bras permet de
taque incluse) supplémentaire par round (i condition que les
EDEX rotaux dépensés au cours du round ne dépassent pas la
DEX du murant).

———— ille Pattes (2)

Animal

Le mutant est doté de centaines de membres filaires minus-
cules et fragiles. Les terrains accidentés ne sont pas un véritable
obstacle pour lui, et il peut escalader des surfaces & 90°.
Néanmoins, les plafonds lui sont inaccessibles. Le DEP est amé-
lioré de 2 points.

e (Dimictisme (1)

Indifférent

La peau de la créature ou I'écorce de la plante ont une pig-
mentation permanente leur permettant de se fondre parfaite-
ment dans leur environnement naturel. Un exemple de mimé-
tisme naturel est le changement de couleur des fourrures avec les
\"-1].\'\{)“5, I.l,‘ﬁ ]Tt'illlx I'RI'\'L"L'H oL T]][’U(.'h('ll."l'\'; di.‘ﬁ EL’]'I]'J\ en sont un

autre L‘XL‘H]|J]L‘.

Seules des utilisations réussies de la compérence Chercher
permettent de discerner ces créatures dans leur milieu naturel.
Un jet critique est nécessaire si elles ont employé avee succes la

compétence Se Cacher.

Pour certaines créatures, cette mutation peut également alté-

rer la texture de la peau, pour la faire ressembler par exemple i

de la pierre. Roulées en boule ou parfaitement figées, on peut
alors les confondre avee de gros rochers ou avee des statues éron-
nantes de réalisme. Mais il ne s'agit la que d'une apparence. A
moins que la mutation Epiderme ne soit également choisie, la ré-

sistance de la peau reste inchangée.

I 1) [—

Végétal

La plante est animée et peur se déplacer, indépendamment
du vent ou d'influences extérieures. Elle est peut-érre dotée de
I'équivalent d’une paire de partes et peut marcher ou méme cou-
rir. Cette mutation cst souvent caractéristique des plantes carni-
vores ou chassant a I'affir.

Les caractéristiques FOR et DEX doivent étre achetées par la
plante grice a la mutation Caractéristique. Le DEP de la créature

est de 6.
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Museau (1)

Animal

Certe muration se manifeste sous la forme d'une truffe de
chien ou d'un groin de cochon particuli¢rement sensible aux
odeurs. Le mutant peut 'employer pour traquer ses proies a
I'odeur. Ses chances de base dans les compétences Pister et
Sentir/Godter sont doublées.

Lorsque le mutant est soumis & une odeur particulierement
pénible pour son odorat délicat, il a 50 % de chance d’étre pris
de nausées pendant 1D100-CON rounds. Si cette muration est
choisie une nouvelle fois, la chance de base en Sentir/Goliter est

triplée, puis quadruplée, etc...

== Organe Supplémentaire (2) =—

Animal

Il peut s'agir tout aussi bien d'un ocil, d'une bouche, d'une
seconde tére, d'un coeur, d'un poumon, voire d’'un quelconque
organe implanté n’importe ot dans son organisme. Ces organes
sont fonctionnels et peuvent apporter des bonus allant de +00 a
+20 %, a la discrétion du maitre de jeu, dans les compétences ju-

gées approprides,

Parole (2)

Indifférent

Certte faculté confere au mutant le don de parole. Il est donc
muni de |’équiva|cut d’'une bouche, de levres er d'un systeme de
cordes vocales. Si le mutant est inintelligent, il ne peut qu’imiter
des sons qu'il a entendus (les appels au secours de ses victimes,
par exemple...). Sinon, il peut parler la Langue Commune 4 son

INTx2 %.

Pattes Arachnéennes (2)

Animal

Le mutant a une ou plusieurs paires de longues pattes sem-
blables a celles des araignées. Celles-ci lui permettent de se dépla-
cer sur les murs et méme au plal‘bnd, et de franchir sans pénalité
tout obstacle dont la TAI est inférieure a la sienne. Le DEP du
mutant est inchangé.

——— Personnalité (1)

Vegétal

Une plante intelligente possédant cette mutation ressent des
sentiments. De plus, elle peut se montrer aussi divertissante
qu’un humain ou un animal.

Un végéral sans intelligence fonctionne avec un instinct pri-
midif. Pour prendre un exemple parlant, il peut aller jusqu’a si-
II]lIICr I[l gﬁllc cn I'(ngi.‘;ﬁﬂllr ou cn sc Cilcl]il['lt "n.lL’S iﬂc(}nﬂ“.‘i,
comme s'il éraic timide.

Phéromones (1-3) =——

Indifférent

Le mutant sécrete une odeur distinetive dont il peut sus-
pendre I'émission a volonté. 1l peut s'agir simplement d’une sen-
teur inhabituelle, comme une odeur de cannelle, d'ammoniaque,
de soufre ou de kérosene (1 point).

Certaines créatures (surtout celles congues artificiellement ;

consultez le chapitre sur la Science) produisent des phéromones
organiques complexes qui provoquent des émotions chez les hu-
mains ou d'autres créatures (a3 déterminer lors de la création :
mammiferes, reptiles, poissons, oiscaux...). L'émotion ainsi pro-
voquée peut étre la rage, la peur, la tristesse, le dégott, etc... Ces
phéromones particuli¢res ont une intensité de 1D6 par point in-
vesti dans cette muration. La créature visée doit réussir un jet
POU:VIR sur la Table de Résistance. En cas d’échec, elle suc-
combe 2 'odeur tant qu'elle est en présence de sa source, ou
pour 2D6 minutes si elle s'en est éloignée. Si elle est affectée et si
le maitre de jeu le permer, la cible doit réussir un jer de Chance a
chaque round pour agir normalement.

== Plumes (variable) ——

Animal

Projette des plumes a 'aspect horrible, tachetées de noir,
longues comme I"avant-bras, et munies de barbillons semblables
a des harpons. Elles provoquent 1D8+1 points de dégaes cha-
cune. La portée de base est de 10 métres par point de Muration
investi. Le mutant posséde un nombre de plumes égal au
nombre de points de Mutation sacrifié pour cette faculté, et le
score de compétence est déterminé sur la Table d'Efficacité des
Murtations. Il peut lancer une plume routes les 5 EDEX. Les
plumes sont régénérées en 24 heures. L'amélioration par expé-
rience du score de compétence est possible.

Posture (2)

Animal

Cette mutarion altére la structure squelettique et musculaire
dL' l'nl Crl:';itllrL' uﬁn dL' ILli pt:rmt:il:rc un C}lll[lgl_'ﬂ'lclll LIL' l‘JlJ.‘iT.l.ll'L',
Les pattes antérieures et postéricures sont généralement nanties
de sabots, de coussinets ou de doigts robustes et trés écartés per-

mettant un appui stable.

Si le murant est issu d'une race quadrupede et qu'il se dresse
sur ses pattes postérieures, il perd 2 points de DEP mais peut ma-
nipuler maladroitement de gros objets en réussissant des jets de
Dextérité. Le score de compétence dans une arme de contact ne
peut jamais excéder sa chance de réussir un jet de Dextérité (DEX
x5). Les armes de jet ou de tir complexes sont normalement im-

possibles & manipuler.

S'il est issu d’'une race bipede et qu'il adopte une posture de
quadrupide, il ne peut plus manipuler des objets avec ses pattes
postéricures mais améliore son DEP de 2 points. Il ne pourra pas
soutenir son nouveau rythme de course plus de CON minutes.

Mutations du Tragique Millénaire
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== Projection (variable)

Indifférent

Le mutant peut projeter & une vitesse considérable une masse
compacte de matiére organique, telle une queue osseuse, une
langue gluante ou un fléau de chair et de muscles, i une distance
égale a sa TAI/2 en merres. Il n'y a pas séparation entre le corps
du mutant et la masse projetée. Cette attaque ne peut avoir licu
qu'une fois tous les trois rounds, le nombre de points investis
dans certe mutation déterminant les dégats occasionnés ainsi que
la chance d'attaque. Sur un succés critique, la masse organique
s'enroule autour de la cible. Au cours des rounds suivants, le mu-
tant pourra infliger automatiquement par écrasement le double

de son MD en dégarts.

Si la mutation Crachat est également sélectionnée, le murtant
¢ 2 sa FOR/2 métres (maximum 6 m)

projette a une distance ¢
des crachats de chair, des éclats d'os ensanglantés, des mucus so-

lidifiés et autres substances du méme type, a raison d'un crachat

- e
A 4 \ Y]

par round de combat. Cependant, le mutant rétréeit de fagon

perceptible, chacune de ses attaques lui colitant un point de

TAL Lorsqu'il a dépensé la moiti¢ de sa TAI ses minutions in-

ternes sont épuisées. Il récupére les points de TAI perdus au
rythme de 1D3 points par semaine, a condition de se nourrir
normalement. Les dégits et les chances de toucher sont détermi-
nés par la Table d’Efficacité des Mutations et le nombre de
points investis dans cette faculté. L'amélioration par expérience

du score de compétence est possible.

Indifférent

Le mutant dispose d'une vitalité surnaturelle. Ses blessures
cicatrisent au rythme de 1D3 points de Vie par heure écoulée.
Les temps de récupération conséeutifs aux attaques contre la
Constitution (VIR:CON) sont divisés par quatre. La longévité
du mutant augmente de son score initial de CON en années.

Mutations du Tragique Millénaire
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Sang Acide (vaviable)

Indifférent

Le sang (ou la séve) du murtant est un puissant corrosif, dont
la VIR est & mettre en corrélation avec la Table d’Efficacité des
Mutations.

A chaque fois qu'un adversaire inflige une blessure au mu-
tang, il a une chance d’étre éclaboussé par son sang corrosif. La
projection ne peut étre évitée qu'en réussissant un jet de Chance.
Les regles sur les Acides (consultez la page 86) s'appliquent nor-
malement,

Les armes qui blessent le mutant endurent automatiquement
des dégits dus a I'acide et perdent ainsi des points de structure.
De plus, les dégits susceptibles d’éere infligés par I'arme sont sys-
tématiquement diminués du minimum des dégirs occasion-
nables par lacide (1 pour Sang acide 4 et 2 pour Sang acide 6).
Par exemple, une épée large qui occasionne 1D8+1 points de dé-
gits n'en fera plus que 1D8 ou 1D8-1.

Si la muration Crachat a également été sélectionnée, le mu-
tant est capable de projeter tous les trois rounds un acide prove-
nant de ses glandes salivaires. La portée maximale est de sa
FOR/2 meétres (maximum 10 m). Certte attaque ne peut affecter
qu'une seule cible i la fois.

Les dégits de I'acide ainsi que les chances de toucher sont
déterminés A partir de la Table d’Efficacit¢ des Mutations et du
nombre de points investis dans cette faculté. L'amélioration par

expérience du score de compétence est possible,

Sauts (2)

Animal

Le mutant est doté de cuisses surpuissantes. Son score de
compétence en Sauter est doublé, de méme que ses performances
en saut en hauteur et en longueur (consulter la compétence
Sauter). Le déplacement naturel du mutant consiste en de petits
bonds i sa DEP initiale

Néanmoins, il peut s'efforcer de progresser d’une démarche
chaloupée moins remarquable i la moiri¢ de son DEP normal. Si
cette mutation est choisie une nouvelle fois, le score de compé-
tence et les performances physiques sont triplés, puis quadruplés,
et ainsi de suire. ..

Sécvétion Jrritante (variable)

Végétal

La plante secréte un poison ou un irritant quelconque. 1l
peut laisser s'égoutter une huile corrosive, étre couvert d'épines,
de feuilles acérées ou de petits piquants comme les orties (1
point).

De nombreux végéraux toxiques ne sont dangereux que s'ils

sont avalés (2 points). La victime de I'empoisonnement doirt réus-
sir un jet de CONx5. En cas de réussite critique @ aucun effer ;

réussite simple : indispositions diverses pouvant s'assortir de pé-
nalités allanc jusqua -20 % ; échec : incapacité d'entreprendre
toute action jusqu'a guérison complete ; maladresse : mort si jer
de chance manqué.

Enfin, d'autres sécrétions peuvent aller jusqu’a causer la
mort par simple contact (3 points). La VIR du poison est égale
4 3D6. Si le jet de résistance VIR:CON de la victime est man-
quée, clle endure la VIR en points de dégits. Sinon, elle nen-
dure que la moitié de la VIR. Consultez le chapitre présentant

le Systeme de Jeu pour une présentation du fonctionnement des

Poisons.

Si la Mutation Crachat est également sélectionnée, le mutant
peut projeter sa sécrétion a une distance de DEX/2 métres
(maximum 6 métres) avec un score de compétence de 60 %.
L'amélioration par expérience est possible.

= Sécrétion Pavalysante (14 3)

Indifférent

Le corps du murant sécrete une substance qui, lorsqu’elle est
mise en contact avee la peau ou le sang d’une créature, paralyse
en quelques instants son systéme nerveux ou musculaire.

La VIR de l'attaque est égale 3 1D6 par point investi dans
cette muration. Si la victime perd la lutte CON:VIR sur la Table
de Résistance, elle succombe i la paralysie en 1D10+CON
rounds.

Sila Mutation Crachat est également sélectionnée, le mutant
peut projeter sa sécrétion 3 une distance de DEX/2 métres
(maximum 6 metres) avec un score de compétence de 60 %.
L’amélioration par expérience est possible.

Sens (1)

Végétal

Cette faculté confire 3 la plante un sens dont elle ne dispose
pas normalement. Ses chances de base sont alors de 10 % dans
les compétences associées au sens. Cette mutation doit étre prise
pour chacun des sens désirds. L'amélioration par expérience des
scores de compétences est possible.

Sensibilité (2)

Indifferent

Un jet réussi de POU:POU sur la Table de Résistance révele
au mutant |'état émotionnel de sa cible. Cette sensibilité a une
portée égale au POU en métres du murant. Mais elle a ses li-
mites. Le murtant ne peut lire que les émotions d'une seule créa-
ture 2 la fois.

Ce fort niveau d’empathie peur influer sur I'état émotionnel
du mutant. Confronté a une créature furieuse, désespérée, ef-
frayée ou animée d’une quelconque émotion forte, le mutant
doit réussir un jet sous son POUx3 ou succomber 2 ce méme
état mental.
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Soporifique (1A 4)

Indifférent

Le mutant sécréte une odeur soporifique, qui endort en
quelques instants toute créature la respirant. La portée est égale
au POU du mutant en métres.

La VIR de l'attaque est égale & 1D6 par point investi dans
cette mutation. Si la victime perd la lutte CON:VIR sur la Table
de Résistance, elle succombe au sommeil en 1D10+CON
rounds. Elle s'éveillera au bout d’'un nombre d’heures égal i la

marge d’échec divisé par deux. Si elle réussit son jet de résistance,
elle perdra quand méme 2 points de DEX pendant un nombre
de minutes égal 4 la marge d’échec. Si son jer de résistance est
une réussite critique, la cible ne ressentira aucune faiblesse,
méme temporaire.

Centacule (variable)

Indifférent

Le murtant dispose d’appendices tentaculaires. Il peut en vé-
rité s'agir d’une queue préhensile, d’un véritable tentacule ou
d’une masse animée de longs poils ou de racines. Les points de
muration investis sont mis en corrélation avec la Table
d’Efficacité des Mutations afin de déterminer les chances d'at-
taques et les dégirs effectués. Certe murtation ne permet qu'une
manipulation trés grossitre. L'amélioration par expérience du
score de compétence est possible.

—————— Vampire (4) ———

Indiftérent
Le mutant a la facult¢ de drainer des points de caraceéris-

tiques & ses victimes (en buvant leur sang, en drainant leur vita-

lité ou en aspirant leur dme). Cette capacité est utilisée avec la
compétence Bagarre (ou une artaque naturelle appropriée
comme Morsure, Tentacule...). Elle ne prend cffet que si les dé-
gits effectués franchissent 'armure de la cible et que le murtant
réussit une lutte POU:POU (ou toute aurre caractéristique jugée
appropri¢e par le maitre de jeu) sur la Table de Résistance. La
victime perd alors 1D3 points de caractéristique.

A la création du mutant, la caractéristique drainée est fixée
définitivement. Elle est choisie parmi la FOR (sang), la CON
(vitalité) ou le POU (ime). Si la victime est amenée a 0 dans

I'une de ces caractéristiques, elle meurt.

Si la FOR ou la CON sont amenées i la moiti¢ de leur va-
leur originale, la victime doit recevoir des soins d'urgence (un jer
réussi en Médecine Naturelle est sarisfaisant) dans un milieu

calme ou mourir si elle échoue dans un jet de robustesse (CON

x5). Si elle survit, elle peut régénérer les points perdus au rythme

de 1D3 points par semaine.
Drainer le sang, la vitalité ou I'ime des créatures vivantes est
le principal mode de sustentation du mutant. S’y soustraire équi-

vaut a se priver de nourriture. La créature a besoin de voler 1D6

points de caractéristique & chacun de ses deux repas journaliers.
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Venin (2)

Animal

Le mutant génére un puissant poison qu'il peut injecter a sa
proie grice i ses griﬂi:s. Se$ Crocs, Ses cornes, ses piquants, son
dard, etc. au choix du murant. Cette muration ne fournit cepen-
dant ni 'arme naturelle appropriée, ni le score de compérence
dans celle-ci. Le venin injecté a une VIR égale a la CON du mu-
tant. Les régles sur les poisons (consultez la page 88) s'appliquent

Il(!l’ll't:lll.'lllt‘['t[.

Si la mutation Crachart est également sélectionnée, le mu-
tant crache un poison de contact provenant de poches situées
dans sa gucule. Le poison provoque des bralures et des sensa-
tions de vertige chez la victime. Une cible unique peut étre af-
fectée par un jer de poison. La VIR est égale a la CON du mu-
tant. La portée est égale & la DEX/2 du mutant en métres, avec
un maximum de 6 métres. Le score de compétence en Cracher
est de 60 % ¢t peut étre amdlioré par expérience. Souvent (dans
50 % des cas), le mutant présente des sacs de venin gonflés e
visibles, & proximité immédiate du vecteur d'inoculation (dard,

Crocs, cte.).

— Vélocité (atiable) =

Indifférent

Le corps et les jambes du mutant sont parfaitement adapeés a
la course. Chaque point de Mutation investi augmente le DEP
du mutant de 1 et ses besoins nurritifs de 10 %. Le DEP maxi-
mal ne peut dépasser la DEX du sujet. Cette muration n'affecre
que les créatures déja mobiles.

———— Vision Nocturne 2) ——

Animal

Des yeux semblables a ceux des chats assurent au murant
une excellente vision nocturne. 1l double ses chances de bases
dans les compérences Chercher et Traquer. Dans I'obscurité to-
tale, cette murtation n'est d’aucune aide. Soumis 4 un certain
éclairage, les yeux du murant brillent comme ceux des chars.
Soumis brutalement a une lumiére vive, il y a 50 % de chance
que le mutant soit aveuglé pendant 1D100-CON rounds.

Animal

Les yeux du mutant sont grands, hémisphériques et dotés
d’une multitude de facetres, lui permettant une vision sur environ
300°. Cependant, il peut avoir des difficultés a se concentrer lors
de situations particuliéres, son cerveau devant traiter un plus
grand nombre d'informations visuelles. A chaque fois qu'il se
trouve dans une situation ot il est facile a distraire (au centre
d’'un combart avee de nombreuses factions adverses, par exemple),
il doit réussir un jer d’ldée pour agir normalement. Sinon il subit
une pénalit¢ de -20 % a la plupare de ses actions. 1l peut retenter
son jet d'ldée le round suivant, jusqua ce qu'il réussisse.

Vision Chermique (3)

Animal

Le mutant pergoit les variations de température en noir et
blanc. Les corps les plus chauds sont les plus brillants. Les masses
froides telles que la glace ou I'eau glacée revétent une couleur
presque noire et empéchent de voir les corps chauds ou tiedes si-
tués au-dela. 11 est pénible pour le mutant de fixer directement le

soleil ou une source d'intense chaleur.

Le mutant n’a aucune perception des couleurs et peut avoir
des difficultés i s'orienter dans des endroits dont la température
est uniforme. Enfin, il a tendance & étre myope et i ne voir que

les objets relativement proches de lui.

= Vitalit¢ Surnaturelle (5) ——

Indifférent

Le mutant est particuli¢crement résistant a la douleur et aux
dégars physiques. Il a la possibilité de continuer i se battre nor-
malement, méme aprés avoir enduré une blessure majeure. Il ne
sombre dans l'inconscience qu'une fois arrivé 4 0 points de vie,
S'.i mort ne .‘illT\'llL'l'll llll.l.' Il}r.‘itlllt’ s0n L'."lpi['.II dU pl'lil]th li‘.’ \'i{' (5.4

abaissé a -6.

En contrepartie, le mutant est particulierement vulnérable i
une forme d’attaque. Les dégars d'une catégorie de source de
blessure sont multipliés par deux (mais pas les MD éventuels).
On peur trouver dans ces carégories : le feu, les armes tran-
chantes, contondantes (chutes incluses), celles qui empalent, la

noyade ou l'asphyxie, les poisons, les acides, etc.

Cares et (Dalformations

es tares et malformations apparaissent dans le jeu lors de la
création d'une créature mutante ou lors de I'exposition im-
portante d'un aventurier & une source massive de radioacti-
vité (consultez la page 164). La liste suivante est loin d'é¢tre ex-
haustive. Vous étes invités a créer de nouvelles rares et

malformations & chaque fois que le besoin s'en fera sentir.

® Une fare ou une malformation peut étre tirée plu-
sieurs fois par un mutant lors de sa création. Vous pou-
vez atiribuer des afflictions différentes telles des allergies
a plusieurs substances ou considérer que celles déja
existantes sont ponctuellement renforcées (une allergie

o, - [+} -]

apportant un malus de 40 % au lieu de 20 % a toutes
les compétences).

* Tares et malformations doivent éire contraignantes,
mais nul besoin est d’en faire frop. En effet, si elles rédui-
sent trop les chances de survie du mutant, il est peu cré-
dible qu'il participe d’une maniére ou d’une autre & une
aventure.

Mutations du Tragique Millénaire




—— Allergi¢e/Blocage =——

Le mutant est hypersensible & une substance, une plante ou un
animal particulier. Lorsqu'il entre en conract avec la substance al-
lergéne, le pauvre mutant est pris d’éternuements, subit une érup-
tion de boutons, ses yeux rougissent et gonflent, etc. En consé-
quence, durant sa crise qui durera 1D100-CON rounds, il subira
un malus de 20 % a tous ses scores de compérence.

I peut également s'agir de circonstances durant lesquelles le
mutant ne peut entreprendre ce pour quoi il est particulierement
dou¢ (par exemple, une créature volante refusera obstinément de
voler de nuit ou par temps de pluie). Seule une menace de mort
pourra le faire changer d'avis pour quelques minutes, voire
quelques rounds & peine.

Défaut O'Clocution

Le mutant zézaie, bégaie, balbutie, parle du nez ou s'exprime
par gémissements Il peut également érre totalement muet. Ces
défauts s'expliquent la plupart du temps par une malformation
ou une absence de la langue, des levres ou des cordes vocales.
Diminuez de moitié au moins les scores des compérences
Marchander, Eloquence, Baratin, ainsi que les Arts faisant appel
a la parole.
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¢faut de Pilosité -

De la fourrure, des poils ou des cheveux ont poussé en des
endroits incongrus de 'anatomie du murant. D'un autre coté,
il peut étre dépourvu de pilosité a des endroits ot on en atten-
drait une, & moins qu'il ne soit doté d'une roison exagérément

abondante.

Diminution 0¢ Cavactéristique —

Le mutant perd 1D3 points dans une caractéristique définie
aléaroirement ou choisie par le maitre de jeu. La perte peut s'ex-
pliquer par une déficience musculaire (FOR), une carence de
calcium ou une déficience du systeme immunitaire (CON), un
rachitisme prononcé (TAI), la débilité mentale (INT), la
trouillardise ou la malchance (POU), la maladresse ou des trem-
blements (DEX), ou encore des dents gitées, un visage vérolé ou

verruqueux (APP).

Si par hasard la diminution survient plusieurs fois dans la
méme caractéristique, les pertes sont de 1D3 points la premiére
fois, puis de 1D6 la deuxieme, puis de 1D6+1D3 la woisieme,

puis de 2D6 etc.

Maladie Congénitale

Le mutant souffre d’'une maladie incurable, et souvent dou-
loureuse, qui n'est cependant pas contagicuse. 1l peut érre arreint
d’hémophilie, avoir des os difformes, le cancer ou des problemes
respiratoires. De tels mutants ont en général une espérance de
vie assez réduite.

Les conséquences dépendent de la maladic et elles peuvent se
traduire par une diminution d’une ou plusicurs caractéristiques
ou compétences, tout cela restant i P'entiere discrétion du maitre

de jeu.

- -

Membre/Corps Déformé =

Le mutant peut étre bossu ou voirté, avoir des membres tor-
dus, un bras ou une jambe plus long que lautre, un menton
¢norme ou des yeux enfoncés dans le crine, ete. Des pertes en
DEX, ainsi que dans les compérences d'Agilité er de
Manipulation, sont envisageables, mais ne doivent pas dépasser
1D6 points ou 20 %.

(Membre/Crait B
Caractéristique (Danquant

Le mutant est cul de jatte, unijambiste ou manchot. Il peut
également lui manquer des doigts ou des orteils, ne pas avoir de
cou ou d'épaules. Des modifications en FOR, DEX, ou DEP,
ainsi que dans les compérences d’Agilité et de Manipulation,
sont envisageables, mais ne doivent pas dépasser 1D6 points
ou 20 %,




Membre/Crait
Carvactéristique Supplémentaive

Le mutant posséde des doigts, un bras ou une jambe supplé-
mentaires qui ne sont pas fonctionnels ou par trop mal placés
pour étre utiles. Des modifications en FOR, DEX, ou DEP,
ainsi que dans les compérences d’Agilité et de Manipulation,
sont envisageables, mais ne doivent pas dépasser 1D6 points
ou 20 %.

(Myopie

Le mutant souffre de problemes de vue que la technologie
du Tragique Millénaire ne permer pas de corriger. La myopie
n'est pas la seule affliction qu'il puisse récolter. Le strabisme, la
cataracte, le presbyte sont autant d’afflictions occulaires.

Les compérences de tir ou de jer, Chercher, Pister ainsi que
les Arts, Artisanats (et autres compétences faisant appel a la vue)
subissent les conséquences de ces troubles en se voyant au moins
diminuées de moirié.

Nanisme

A chaque fois que ce défaut est tiré ou choisi par le MJ, le jet
de caractéristique de TAI de la créature est divisé par deux, mais
arrondi au supéricur, jusqu’a ce que la caractéristique soit fixée et
ne fasse plus intervenir les dés. En outre, le DEP est également
réduit de un.

Exemple : un DG devient 1D3, un D3 se transforme en D2, et
le D2 devient 1. Les modificateurs de caractéristiques sont divisés de
méme. Par exemple, 3D6+6 deviennent 1DG+1D3+3. Si cette 1are
est obtenue une autre fois, le jet de caractéristique devient
1D3+1D2+2, puis 1D2+2, et enfin 2.

On considere que les nains conservent leur FOR et leur
CON malgré la diminution de leur TAI Si Nanisme est obtenu
plusicurs fois, la FOR, la CON et la TAI sont systématiquement
diminuées.

Exemple : Un mutant dont les caractéristiques originelles sont
celles d’un bumain, tire Nanisme sur la Table des Tares et des
Malformations. Sa TAI senle devient 1D6+1D3 (ou 1D6+3 si ¢'est
un aventurier) et son DEP 7. Malheureusement, il tive une nouvelle
fois Nanisme sur la méme table, et cette fois, sa TAI chute a
1D3+1D2 (on 1D3+2 si c'est un aventurier), de méme que sa FOR
et sa CON. En vérité, une créature bien fragile dont le DEP est fi-
nalement égal a 6.

Problemes €pidermiques

La peau du mutant est dévorée par la vérole, les verrues, par
des plaques grandissantes de chairs mortes ou par des parasites.
Démangeaison et importante sudation sont également des pro-
blemes courants. Des modifications en APP sont envisageables
mais elles ne devront pas excéder 1D6 points.

NG e)

Odeur Repoussante

L'odeur du mutant est & ce point insupportable que des nau-
sées prennent ceux qui ratent un jet CON:VIR sur la Table de
Résistance. Ces malaises durent 1D100-CON rounds et rédui-
sent leurs compétences de 20 %. Généralement, les animaux et
les créatures a I'odorat trés développé fuient le mutant qui n'a au-
cune chance de réussir une embuscade efficace. La VIR de 'odeur
est de 3D6. Elle peur étre le fruit d’'une mauvaise hygiéne corpo-
relle ou buccale, ou encore de glandes défensives comme celles
des putois. Le maitre de jeu peut envisager d'appliquer des pénali-
tés n'exédant pas 20 % aux compétences de Communication.

Organe (NDanquant

Le mutant est privé d’un oeil, d'une orcille, du foie, de son
appareil génital ou de n'importe quel organe. Si celui-ci est vital,
le mutant assure certainement sa survie par des moyens détour-
nés. Les compétences associées aux organes manquants seront di-
minuées au moins de moitié.

Reptation
Le mutant n’a pas de membres 4 utiliser pour se déplacer.

Les mouvements ondulatoires de son corps lui autorisent généra-
lement un DEP de 4.

Sensibilité A 1a Douleur

Le mutant est de constitution particuli¢rement délicate. Son
épiderme est tres fragile ou il ressent la douleur plus fortement
que les autres créatures. Le double des points de dégirs endurés
est opposé i son score de POU sur la Table de Résistance. §'il ne
I'emporte pas, le mutant est aveuglé par la douleur, panique et
tente de fuir.

Surdite

Le mutant est affligé d’une trés mauvaise capacité audirive,
ou est complétement sourd d’une ou des deux oreilles. Diminuez
au moins de moitié sa compérence en Ecouter.

Vecteur O¢ (Maladie

Le mutant est porteur d’'une maladie contagicuse a laquelle il
est immunisé. La maladie a une VIR de 3D6 et se propage par le
toucher ou par un mode spécifique de contact, comme la salive,
les excréments, certaines glandes, un coup de bec ou de griffes.
Les régles sur les maladies s'appliquent normalement (consultez
la page 87).

Velocité Réduite

Le DEP du murtant est réduit de 2. La cause peut étre obé-
sité, des problemes de coordination ou des raideurs musculaires.
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Conseils au (Maitre

Les regles de Hawkmoon sont relativement concises tout en-
couvrant un grand nombre de themes. Les nouveaux joueurs de-
vraient lire ou se faire présenter le contenu des chapitres suivants :
Introduction, Création des Aventuriers, Systeme de Jeu, et
Combar. Pour la plupart, ils souhaiteront probablement exami-
ner les chapitres consacrés 4 la Science, aux Murtations et i la
Terre du Tragique Millénaire.

Les maitres de jeu devront également lire avee attention le
présent chapitre et celui consacré a la Terre du Tragique
Millénaire. Ils doivent avoir connaissance des points de régle
touchant au combatet avoir parcouru ce livre au moins une fois
dans son intégralité.

Maitres de Jeu Débutants

ssurez-vous de comprendre le fonctionnement des compé-
tences et les divers degrés de réussite : résultats «empaler»,
succés critiques, succés normausx, échecs et maladresses.

Lisez la Saga des Runes afin de vous immerger dans I'am-
biance des romans. La lecture du Joyau Noir au moins est essen-
tielle. Réservez la lecture (ou relecture) des Chroniques du
Chiteau Airain pour le jour ol vous imprégnerez votre cam-
pagne des éléments constituant la pierre angulaire des romans de
Moorcock : le Champion Eternel, la Balance Cosmique, I'Epée
Noire et les autres Objets de Pouvoir.

Ce jeu n'est pas compliqué, mais vous devrez apprendre de

fagon progressive comment combiner les compétences, les effets

technologiques et les facultés des mutants, N'hésitez pas a relire
un passage pour vous assurer d’en avoir compris la signification.

Si vous utilisez un scénario publié, lisez-le dans sa toralicé
avant de commencer A le faire jouer. Modifiez-le comme bon
VOus .‘iL]'J]h]L'. Nll] hLCI];ll"IO “ (&8 P:\I’f;}ll’ (&8 C ¢St voltre pr()prc \"]—

sion de I'affaire qui prime.

Consultez les descriptifs des PNJ et comparez leurs compé-

tences et puissance technologique a celles des aventuriers. Les scé-
narios publiés conviennent a des groupes de quatre i six aventu-
riers. Si ces derniers sont plus nombreux, améliorez les PNJ ou

entourez-les d’hommes de main supplémentaires.

Si vous créez votre propre aventure, interrogez-vous sur les

points suivants :

* Quelles possibilités inédites ou exceptionnelles d’in-
terprétation d'un réle offre votre histoire 2

* Quelles sont les conséquences des alliances les plus
probables 2

® Par le passé, quelles faiblesses et points forts les
aventuriers ontils démontré 2

* Votre histoire a+telle plus de chances de rapprocher
ou d'éloigner les aventuriers €

* Estil important que votre histoire soit liée & des inci-
dents antérieurs dans la carriére des aventuriers 2

¢ L'histoire a-telle une quelconque résonance avec
I'ambiance des romans de Moorcock 2 S'agitil d’un pro-
bléme monté de foutes piéces ou d'un défi 2 Le Baton
Runique influencetil la destinée de vos joueurs, comme
dans la saga 2 L'aventure se monire-telle particuliérement
baroque ou romanesque 2

Se Préparer A Jouer

Vous aurez besoin d'une table assez grande pour permertre
aux joueurs d'y prendre place, ainsi qu'un nombre de chaises
adéquar. La table devrait bénéficier d’un éclairage suffisant pour
lire. Les crayons de papier, les gommes et les feuilles de brouillon
peuvent s'avérer utiles, de méme que quelques feuilles d’aventu-

rier vierges supplémentaires.
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Photocopicz les pages principales de la Création des
Aventuriers. En effet, les joueurs oublient souvent d’'emmener
leur livre de regles. De méme, des photocopies de la Table de
Résistance, de la Matrice des Attaques et des Parades, de la Table
des Blessures Graves, des Tables des Maladresses et des Tables
des Armes vous éviteront de perdre du temps i les rechercher.

Réservez votre exemplaire de cet ouvrage a votre usage per-
sonnel car vous étes le garant des régles (si les joueurs veulent lire
les régles, il leur appartient d’emmencer leur propre livre). Les
joucurs devront emmener leurs dés, une ou plusieurs feuilles
d’aventurier remplies, et toute figurine dont ils ont I'intention de

se servir en cours de jeu.

Il est de coutume de jouer un aventurier i la fois. §'il le dé-
sire et si son maitre de jeu I'accepre, le joueur peut en interpréter
deux en méme temps. Le fait de jouer deux personnages lui as-
sure une certaine continuité : si 'un d’eux est gri¢vement blessé
ou tué, l'autre est prét a prendre la reléve.

Examinez les feuilles d’aventurier avant de commencer 2
jouer. Le maitre de jeu et les joucurs prennent plaisir 4 voir les
aventuriers grandir et prospérer. Par ailleurs, certaines compé-
tences ou secrets technologiques peuvent rendre un point de
I'histoire trop difficile ou au contraire trop facile.

Certains maitres de jeu aiment photocopier les feuilles
d’aventurier et s'en servir pour résoudre les jets de dés secrets.
Certains joueurs trouvent cela sensé.

En général, les joueurs devront faire les jets de dés dont leur
aventurier a besoin et le maitre de jeu s'occuper des jets de ses
personnages non-joucurs. Sauf raison particuliere, faites vos jets
de fagon ouverte afin que tous puissent les voir. Cela garantit
I'intégrit¢ de tout le monde.

Si les aventuriers ne doivent pas encore prendre connaissance
de certains faits (les effets d’un jer d’Orientation crucial, par
exemple), laissez les dés tels que vous les avez lancés, mais ca-
chez-les avec une feuille de papier ou un verre renversé. Révélez
le résultat au moment critique.

Construire une Intrigue

Le maitre de jeu possede deux des clés permettant de réussir
une partic, les joueurs une seule. La premiére clé du maitre de
jeu est composée des définitions et procédures propres aux
regles. Celles-ci permettent d'offrir réalisme et cohésion a ses
aventures. La seconde constitue la toile de fond du jeu et doit
étre tirée des romans, de seénarios préts a jouer ou de l'inspira-
tion du maitre de jeu. La clé des joueurs représente leurs aventu-
riers, et la qualité de leur interprétation de ces personnages. Si
chacun accepte sa part de responsabilité dans la répartition de ces
roles, on aboutit généralement a des parties riches et de qualité.

L'intrigue la plus classique d'un scénario se compose de (1)
une invitation ou une accroche permettant d'intéresser les aven-
turiers, (2) une présentation ou une définition du probleme
principal, (3) des défis a relever et & surmonter pour résoudre le
probléeme principal, (4) une rencontre finale assez crédible pour

oY .‘t a" o)

créer un paroxysme émotionnel, et (5) les suites de I'aventure,
lesquelles devraient valoir louanges et reproches, points d'al-
liances, argent, position sociale, et/ou points de compétence aux
aventuriers, en fonction de leurs actions.

Les maitres de jeu sont invités a lire le scénario accompa-
gnant ce livre de regles, afin de disséquer les principales étapes
d’une aventure classique. Il est bien entendu que les joueurs
n'ont aucun intérét a lire ce seénario car ils connaitraient par
avance la solution des défis a relever au cours de la partie. Cela
ne ferait que gicher leur plaisir, voire celui de leurs camarades de
jeu.

Les scénarios peuvent présenter une complexité trés variable.
En premier licu, la troisieme phase peut durer plus longtemps et
s'émailler d'épisodes additionnels, comme c’est le cas des quétes
longues et difficiles. Il faudra prendre garde & ne pas trop dis-
traire les joucurs de leur objectf principal, car trop de contre-
temps ou de fausses pistes peuvent les frustrer.

En second lieu, les scénarios que vous développez ou faites
jouer peuvent étre reliés de diverses fagons et se révéler plus
ardus et plus périlleux a résoudre ou a surmonter.

En troisitme lieu, le probleme en question peut revétir une
importance plus grandequ'il ne le laissait supposer. Il peut deve-
nir I'enjeu de cités, de nations ou du Baton Runique lui méme,
ce qui sous-entend I'apparition de plus de problémes, factions et
éventuellement richesses.

En quatri¢me licu, l'intrigue doit se montrer interactive : la
résolution d'un défi peut modifier le contexte et le bien-fondé
des aurres.

En cinqui¢me lieu, 'intrigue peut mettre la cohésion du
groupe des aventuriers en danger, en jouant sur leurs convictions
politiques ou religicuses, leurs traditions familiales, leur sexe, ou
tout autre élément essentiel.

= Rencontre d¢s Aventuriers

Les joueurs ayant créé leur aventurier séparément, les per-
sonnages ont probablement des histoires personnelles différentes,
des professions passées variées et proviennent vraisemblablement
de royaumes divers.

Par conséquent, au début du jeu, le maitre de jeu doit sou-
vent faire face au probleme de savoir pourquoi les aventuriers se
sont réunis. Voici quelques suggestions de premiéres rencontres.

¢ |Is répondent tous & une offre d’emploi. Il pourra
s’agir de garder un batiment, d’escorter un prince voya-
geant incognito, daller explorer une ruine maudite, de tuer
un sorcier, de trouver une carte, de prendre part & une ex-
pédition vers |'Afrika, ou de toute autre raison similaire.

lls ont tous un ami en commun, qui leur demande
une faveur. Il pourra s’agir de secourir son amante, de
chéatier quelques hommes de main, ou de |'escorter jus-
qu‘a un lieu ou une destination lointaine.
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* |Is sont tous contactés par un serviteur ou un agent
du Baton Runique. Celui<i les réunit pour accomplir une
tache importante pour sa cause.

e |ls assistent tous a un incident quelconque : un kid-
napping, une bagarre, un vol, etc... lls se lient d’amitié
lorsqu’ils se retrouvent tous impliqués dans |'événement
(et méme accusés, voir ci-apres).

* |Is sont tous arrétés et détenus dans la méme cellule.
Ensemble, ils doivent défendre leur innocence, supporter
le méme chatiment ou s'évader.

En général, les joucurs cooperent avec le maitre de jeu en
début de partie, car tous savent que le jeu ne pourra vraiment
commencer que lorsque leurs aventuriers auront uni leurs forces.
Si quelqu’un refuse ouvertement de se joindre aux autres, son
joueur ferait mieux de créer un nouvel aventurier, lequel sera
plus désireux de se laisser entrainer. Parfois, le rejer est mutuel :
peu souhaitent devenir 'ami d'un Granbreton ou d'un mutant.

Les Campagnes

ne campagne est une série de seénarios auxquels partici-

pent les mémes aventuriers (ou tout au moins, les

mémes joucurs). Comme c'est presque toujours le cas,
une campagne représente également la vision et 'expression per-
sonnelles d'un ou deux maitres de jeu.

Nombre de campagnes merttent en valeur un univers singu-
lier, des régles crédes de routes pitces ou encore un assemblage de
diverses régles issues de jeux différents. Elles sont, pour la plu-
part, conduites par une seule personne, laquelle pourra parfois
étre relayée par un des joueurs.

Le point central d’une campagne peut s'effacer au bout d’un
moment, mais seule une campagne pourra permettre de gotter ce
qu'est la «vier dans un autre univers que I'ont finit par connaitre
aussi bien que celui dans lequel nous vivons.

Une campagne sappuie davantage sur une fagon de jouer
beaucoup plus agréable et plutdr que sur la création d'une mis-
sion particulierement difficile. Les tragédies les plus fortes se pro-
duisent lors des campagnes, de méme que les triomphes les plus
poignants, les sauvetages les plus extraordinaires, et les résuleats de
dés les plus improbables. Votre expérience du jeu de réle ne sera
pas totale tant que vous n'aurez pas participé i une campagne.

Dans Hawkmoon, les aventuriers seront sans arrét confron-
tés A I'héritage du Tragique Millénaire. Les ruines cyclopéennes
et maudites sont nombreuses, les créatures érranges et dif-
formes sont légions, Méme les précipitations ont changé de ca-
ractere, la pluic se colorant parfois ou acquérant une érrange
viscosité, Plus encore que les contrées chaotiques des Jeunes
Royaumes, la Terre du Tragique Millénaire peut dépayser le
maitre de jeu et ses joueurs, dans la mesure ot elle nous parait
vaguement familiere.

Nous présentons ci-dessous diverses approches possibles

d'une campagne. La liste n'est pas exhaustive et aucune n'est
meilleure qu'une autre, L'idéal serait que le maitre de jeu par-
vienne a intégrer de manitre équilibrée ces diftérents styles a sa
campagne personnelle, ce qui est un exercice difficile.

— La Campagne Granbretonne

Si le maitre de jeu respecte les événements survenus dans les
romans de la saga, sa campagne intégrera forcément des éléments
connexes aux activités des Seigneurs Ténébreux. Ce chapitre et
celui sur la Terre du Tragique Millénaire présentent des éléments
décrivant la vie sous I'occupation granbretonne, ainsi qu'un ca-
lendrier de 'expansion du Ténébreux Empire.

Ce type de campagne est certainement le plus dramatique et
le plus sombre qu'il soit possible de mener dans le cadre de ce
jeu, approchant un peu la noirceur et le désespoir inhérents au
jeu Elric. La liste des exactions et des atrocités commises par les
conquérants peut servir de toile de fond & de telles aventures,
mais pensez & préserver certains endroits de la folie granbretonne
afin de permettre aux aventuriers de souffler un peu. Il est néces-
saire d'avoir bien lu le Joyau Noir, premier livre de la s ga, pour
bien comprendre I'atmosphere des événements lids a I'expansion
de la Granbretanne.

= La Campagne (Dystique

Dans ce style de campagne, les aventuriers sont promis i un
avenir g|()ricu.\' ou a une fin catastrophique. En effer, ils servent
sciemment ou non le Baton Runique, accomplissant des mis-
sions en son nom. La plupart du temps, ils prépareront les fu-
tures interventions des agents du Baton Runique. Par exemple,
ils pourraient se mettre en quéte des fameux heaumes-miroirs,
afin que plusicurs années plus tard, Orland Fank puisse les re-
mettre aux héros kamargais. Bien sir, les répercussions d'un
échec des aventuriers dans ce style de campagne peuvent amener
le maitre de jeu a bouleverser en profondeur I'action décrite par

Moorcock dans ses romans.

Ce style de campagne peut sortir du cadre de la Terre du
Tragique Millénaire et aboutir sur d’autres mondes du Million
de Spheéres, voire méme faire le lien avec le jeu Elric. Malgré
I'exaltation du moment, les joueurs risquent de se lasser de ce
style de campagne, et pour le maitre de jeu, le retour vers une
Europe moins fantastique est parfois difficile, & moins qu'il
n'adopte une campagne tres lindaire ne laissant que peu d'op-
tions 2 ses aventuriers. L'amusement de tous est alors considéra-

blement amoindri.

== La Campagne (Dystérieuse

Les aventuriers sont des pionniers ou des explorateurs, ten-
tant de repousser les frontiéres de la «Terra Incognitan. s peu-
vent explorer les abords du continent afrikain, découvrir des
avant-postes de I'Asiacommunista, voire partir pour I'Amarekh.
Le maitre de jeu ne dispose que de peu de renseignements sur ces
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contrées, mais le chapitre sur la Terre du Tragique Millénaire es-
saie de synthétiser I'essentiel des informations afin que sa cam-
pagne et ses développements personnels n'entrent pas en contra-
diction majeure avec les futures publications d'Oriflam.

Ce style de campagne nécessite un immense travail de prépa-
ration de la part du maitre de jeu. Mais il est aussi celui qui offre

le plus de possibilités et de liberté créative,

£a Campagne Politique

Les intrigues de cour des grandes nations offrent 2 des aven-
turiers expérimentés et astucieux de nombreuses opportunités
d’ascension sociale. Il leur faudra prendre parti 4 de grands
conflits, mener des campagnes militaires contre des nations voi-
sines ou se vouer i l'espionnage. Ce style de campagne est idéal
s'il précede l'intervention des Seigneurs Ténébreux, et donc une
campagne granbretonne.

A linstar de la campagne mystéricuse, il faut que le maitre
de jeu dénaille la structure politique de la toile de fond, afin que
les intrigues soient toujours cohérentes. De plus, il faut que ses
joueurs préferent déjouer des complots et résoudre des énigmes
plutdt que i des scénes de combar.

Les Batailles

La saga décrit ou mentionne de nombreuses barailles ter-
restres et navales, comme la bartaille de Kamarg ou encore celle
de Londra. Les jeux de role concentrent leur attention sur 'in-
dividu. Leur fonction n’est pas de dérailler les actions de
troupes fort nombreuses, ni d'aller jusqu'a fournir de multiples

commandants.

Les conflits de la saga impliquent souvent des armées de

lle imposante. La premiére bataille de Kamarg est la mieux dé-
itaire de la

&
crite de toutes, esquissant bien la puissance n

Granbretanne, méme si la ruse et le courage prévalent au profic

des Kamarg;

Si des combats de masse doivent étre jouds, nous vous suggé-

rons d'utiliser des régles de figurines ou de jeux de plateau abor-
dant I'époque appropriée. Votre magasin de jeux présente proba-

blement un éventail de choix convenable.

Si les aventuriers incarnent des personnes importantes, ils
devront commander une ou plusicurs unités chacun, voire un
flanc entier de I'armée assemblée.

Si vous devez jouer des combarts individuels se déroulant
dans le cadre d’une batille de grande envergure, vous devrez
avoir déja décidé¢ de la ournure de la baraille. Selon la situation,
il vous suffit de décrire I'affrontement en alternant les descrip-

tions bréves et longues.

Les combats navals de 'Europe du Tragique Millénaire se
résument 2 des conflits opposant un vaisseau a un autre. Ces
combats sont assez petits pour jouer certaines phases d’abordage
a I'échelle du jeu de role.

Les aventuriers peuvent continuer & combarttre pour
connaitre leur propre destin. La description complete d'un com-
bat opposant un vaisseau a un autre risque de prendre une soirée
entiére.

Chaosium est en train de travailler sur un petit livre qui
traite des combats de masse dans I'univers d’Elric. Oriflam vous
le présentera certainement dans une version remaniée, assurant
sa compatibilité tant avec I'univers d’Elric que celui de
Hawkmoon. Si vous ne pouvez pas attendre, le supplément «La
Kamarg» (premicre édition de Hawkmoon) présente des régles
de simulation pratiques dans lesquelles la dimension de I'aventu-
rier n'est pas totalement effacée au profit de grandes unités. Ces
régles ne sont pas difficiles & converrir.

Choix d'une €poque d¢ Jeu

Au moment de déburter ses premiéres aventures, le maitre de
jeu doit obligatoirement choisir I'époque de sa campagne se dé-
roulera. Plusicurs options sont possibles, mais un maitre de jeu
désirant coller a 'atmosphere des romans cherchera certainement
i les exploiter toutes, dans leur ordre chronologique.

1) Tout d’abord, le maitre de jeu peut choisir une période
antérieure 2 'ascension du Ténébreux Empire. L'Europe a tou-
jours été déchirée par la guerre et les aventuriers bénéficieront de
nombreuses occasions de se couvrir de gloire et de richesses. Le
maitre de jeu pourra distiller la présence grandissante de la
Granbretanne, dont les ingérences dans les affaires politiques eu-
ropéennes vont croissantes, se heurtanc ainsi a la rivalité de
I'Espanyia, et dans une moindre mesure, a celle de la mystéricuse
Moscovie.

2) La période de jeu que nous préconisons voit le début de
I'expansion du Ténébreux Empire. A cette époque, la
Granbretanne a déja posé ses griffes sur la Scandie et tous les
pays du nord, suivant une ligne qui passe par des cités famecuses :
Parye, Munchein, Wien, Khrakov, Kerninsburg. Il sagit d'un
vaste demi-cercle de conquétes au coeur du continent, qui s'¢lar-
git jour aprés jour, et qui ne tardera pas a englober les régions
septentrionales de I'Tralia, de la Magyarie et de la Slavie. Elle est
la plus riche en aventures et en possibilités, des armées vaincues
pillant les territoires encore libres, tentant de retrouver le
contréle des terres perdues, ou au contraire fuyant devant les
troupes aux masques de bétes. Les Seigneurs Ténébreux essaient
encore de conquérir par la ruse plutot que par la force, déployant
des trésors d’intrigues et de complots sournois. Les choses en
sont la aux débuts de la Saga des Runes.

3) Au cours de cette période, le Ténébreux Empire a déja
assis son autorité sur 'Europe, ou achtve ses conquétes par la
force pure. Elle est la plus dramarique, car I'occupation granbre-
tonne est particuliecrement cruelle. Il y a forc & parier que les
aventuriers doivent mener une vie de clandestins, cherchant 2
survivre tout en échappant au diktar de 'empire. Clest 'occasion
idéale de leur opposer un ennemi juré issu des Seigneurs
Ténébreux, ou de leur faire visiter les mystéricux royaumes
orientaux, voire méme 'Afrika. La révolte de Meliadus, qui en-
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traine le rerrair de la quasi totalité des garnisons européennes,
voit les peuples vaincus et brimés se ressaisir et se libérer. La
mort de Meliadus et I'effondrement de I'empire concluent la
Saga des Runes.

4) Cette derniére période est la plus riche et la plus libre, car
elle n’a que trés brievement éeé abordée dans les Chroniques du
Chiteau Airain. Il sagit de la reconstruction de I'Europe, ot les
modeles politiques subissent de profondes mutations. La plupart
des nations sont en paix, et un renouveau culturel se prépare,
avec la Granbretanne, la Hollande et la Germanie comme na-
tions «phares» du moment. L'existence de I'Amarekh a été
confirmée et des équipages partent 4 sa découverte 4 bord de na-
vires érranges, construits en vue de la «Grande Traverséer. Peu
atteindront leur objectif. Mais il n’est pas nécessaire d’aller jus-
qu'en Amarekh pour trouver de I'action, puisque bientét écla-
tent des troubles dans les royaumes de I'est, avec la conquéte de
la Moscovie par I'Asiacommunista, qui apparait sur la scéne in-
ternationale & la téte de ses Hordes du Seleil et de ses guerriers

déterminés...

jouer A I'Heure
Ou Ceénebreux Cmpire

a plupart des maitres de jeu choisiront comme cadre de jeu

I'impérialisme granbreton, riche en événements drama-

tiques. Cette section propose au maitre de jeu diverses in-
formations d’ordre politique et historique, ainsi que des éclaircis-
sements sur la nature du Ténébreux Empire, afin que sa
campagne soit parfaitement en phase avec les futures publica-
tions d’Oriflam.

Cxpansion d¢ '€mpive

L’extension des frontitres des protectorats et des colonies
granbretonnes n'a d'égale que la folie des Seigneurs Ténébreux.
Alors qu'un demi sitcle de conquétes aurait été nécessaire pour
érablir un ordre viable et profitable a I'échelle de I'Europe, les
Granbretons se sont érendus en quelques années et ont baclé la
fondation de leur empire.

Cette expansion trop rapide est certainement la principale
faiblesse de l‘cmpirc, qui doit se reposer de fagon croissante sur
les ressources des pays annexés en vue des conquétes i venir. Le
dépeuplement de la Granbretanne s'accentue considérablement,
le grand nombre d'insoumis du continent nécessitant des garni-
sons importantes. Pour calmer les ardeurs des rebelles, les
Seigneurs Ténébreux se livrent donc & des représailles sanglantes
a chaque fois que leur autorité est mise en péril. Mais ce faisant,
ils éprouvent des problémes i recruter des volontaires pour re-
joindre leurs légions de mercenaires.

Le schéma de la page suivante illustre les manoeuvres gran-
bretonnes qui permirent aux Seigneurs Ténébreux de conquérir
I'Europe entiére en pratiquement dix années. Les furures publi-
cations d’Oriflam s"appuieront toutes sur cette chronologie.

Le maitre de jeu remarquera que les premi¢res conquéres
éraient particulierement longues et laboricuses. Elles nécessitérent
un plus grand travail de préparation de la part des Seigneurs
Ténébreux. Mais au fur et & mesure que leur influence s'étendair,
leurs crimes infimes leur valurent une terrible réputation. A certte
époque, I'Europe érait habituée a subir les occupants, et la pré-
sence des conquérants (fussent-ils granbretons) n'avaient rien de
surprenant. La cruauté des hommes du Ténébreux Empire érait en
revanche une nouveauté et fut a 'origine d’une vaste campagne de
démoralisation. Les armées adverses se débandant rapidement de-
vant la charge granbretonne, les Seigneurs Ténébreux se sont habi-
tués & des victoires de plus en plus faciles et rapides. Ils ont donc
pu disperser leurs forces sur plusieurs fronts.

De méme, I'empire insulaire a négocié ses principales al-
liances aux débuts de son expansion, alors qu‘i] érait encore vul-
nérable. Les alliances suivantes n’étaient considérées que comme
des préludes i la conquéte, Huon se satisfaisant assez mal des
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traités de paix et préférant des vassaux bien obéissants. Lors de
I'alliance de la Sicilia et de la Granbretanne, |’cxp:insi(m de l'em-
pire s'accéléra. Une base permanente au coeur de la mer du
Milieu lui fit gagner un temps considérable et mettair 4 sa portée
les royaumes méridionaux, ainsi que ceux du Proche Orient.

— L'Oc¢cupation Granbretonne —

Elle se montre sévere et cruelle, particulierement a cause des
ordres de la Hyéne, de la Corneille ou du I’:lpi”on (dissous par
décrer impérial lors de la conquéte de la Hollandia). Au terme de
I'invasion, entre 30 et 50 % des populations ont ¢té massacrées
par les Seigneurs Ténébreux, ou déportées vers Londra. Les
adultes et les adolescents y sont destinés a devenir les esclaves de
I'empire, les moins chanceux devenant les cobayes des savants

masquds.

Les enfants sont généralement enlevés et détenus en otage
pour assurer la docilité de leurs parents. En vérité, la plupart
dentre cux (les p]us jeunes) sont confiés aux souterrains de la
Sororité afin d'y connaitre 'éducation des véritables
Granbretons. Cette mesure 2 long terme ne permettant pas de
repeupler les rangs granbretons, les légions mercenaires s’ouvrent
largement aux volonrtaires. En présentant I'engagement comme
la seule alternative 4 la mort ou la misére, cette mesure connait

un franc succes.

Des bornes macabres constituées de gibets, d’arbres chargés
de pendus, de roues, de croix dressées ou de cages méualliques
renfermant des squelettes ou des cadavres bleuis par la mort sont
dressés lugubrement le long des routes. Les entrées des villes sont

A [ v v
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quant a elles «décorées» de pyramides de corps enchevérrés et
parfois calcinés, destinées a rappeler au voyageur l'indéniable au-
torité de I'empire par une démonstration empreinte de barbarie
et d’un irrespect total de 'individu.

Les dirigeants, exécutés ou mis en fuite avec leur gouverne-
ment, sont parfois remplacés par des hommes de paille, placés
sous la responsabilité de gouverneurs provinciaux lorsque ceux-ci
ne prennent pas directement les choses en mains (par exemple,
Adaz Promp, Grand Maitre de I'Ordre du Chien, est devenu
Prince de Parye).

En effet, les grands nobles granbretons se partagent les na-
tions conquises et y régnent & leur guise, bien qu'ils séjournent la
plupart du temps & Londra, capitale de I'empire. Leur régne est
bien entendu celui de 'horreur. Les excentricités, les tortures
mentales ou physiques et les cruautés démonstratives ou gratuites

SONt monnaie courante.

Dans un premier temps, les populations désertent les villes,
les cirés, les villages. Se mélant parfois i la fuite des armées vain-
cues, elles se réfugient dans les sombres foréts nées du Tragique
Millénaire, dans les montagnes enneigées ou dans des cavernes
obscures. Difficilement, leur survie s'organise, sans cesse contra-
rice par les patrouilles de Tigres qui font irruption dans les sanc-
tuaires rebelles et calcinent tout le monde par 'intermédiaire de

leurs lances-feu.

Mais petit & petir, les survivants se résignent et se soumet-
tent, redescendant dans les pl;linus, les villes et les campagnes, ou
ceux qui éraient restés sont devenus les esclaves de 'empire ou

SC5 VASSALUX.

Une €re Sunebre

«La route qui y menait était lugubre, bordée de gibets et de croix de bois, qui supportaient les corps d’hommes et
de femmes, jeunes et vieux, d’enfants, filles et garcons, et méme, dans une volonté de dérision morbide peut-ére, des
animaux familiers, chiens, chats et lapins apprivoisés. Sur les bas cétés de cette route, des familles entiéres pourris-
saient ; des maisonnées complétes, du dernier-né au plus vieux serviteur, clouées sur les croix, fordues dans des poses
grotesques, figées par la mort a I'issue d'indicibles souffrances.

L'odeur de la charogne écoeurait Hawkmoon, et la puanteur de la mort le prenait a la gorge (...) Le feu avait
noirci champs et foréts, rasé villes et villages et chargé I'air d’une poussiére grise et dcre. Riches ou pauvres, tous
ceux qui avaient survécu étaient devenus des mendiants, & part ces femmes qui s'étaient faites putains pour suivre la
piétaille de I'empire et ce hommes qui, abandonnant toute fierté, avaient juré fidélité au roi-empereur.»

- Le Joyau Noir, Il, 4.

«ll était évident que le Ténébreux Empire avait conquis cette province : villes et villages se trouvaient désertés, des
cadavres crucifiés pourrissaient sur le bord de la route, les charognards se massaient dans le ciel et sur la terre oU
I'occasion leur était donnée de festoyer. La nuit était frés claire, comme si le soleil se trouvait sans cesse a I'horizon,
illuminée qu'elle était par les bichers funébres des villages, fermes, villas et cités. Et les hordes noires de I'Empire insu-
laire de Granbretanne bondissaient, I'épée dans une main et la forche dans I'autre, comme des démons de Ienfer,
poussant des hurlements déchirants qui refentissaient a travers tout le pays dévasté.»

- Le Dieu Fou, II, 8.
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— £a §in des Seigneurs Ténébreux =

Aprés que 'empereur Huon lui ait retiré sa confiance et le
délegue a des tiches mineures, la révolte du baron Meliadus pro-
voque une guerre civile dans laquelle tous les ordres prennent
parti. Clest pourquoi toutes les troupes gmnhrcmnncs basées en
Europe sont rappelées d’urgence, désertant les pays dont la
conquéte s'est achevée il v a peu pour certains. Mais dans leur
prévoyance, les masques de bére facilitent la future reconquére en
rasant, en brilant et en ruant, laissant derriére eux aussi peu de
choses intactes que le leur permet leur retraite précipitée.

L’Europe reste de longues semaines plongée dans la léthargie
engendrée par la douleur et 'hébérude, ne comprenant pas la
cause du génocide perpétré par les soldats masquds. Elle réalise
alors avec incrédulité que les bouchers sont partis, ne laissant
derriére eux que quelques garnisons squelettiques. Lorsque leur
parviennent les rumeurs de I'avancée kamargaise contre la
Granbretanne, les coeurs se remplissent d'un soudain espoir et
d’anciens héros défaits par les Seigneurs Ténébreux s'efforcent de
rassembler les hommes valides autour d’eux. Avee plus ou moins
de succes, les derniéres garnisons masquées sont alors décimées,
mises en fuite ou capturées. Puis c'est |'attente anxieuse.

Une vague de soulagement traverse I'Europe entiére lors-
qu'elle apprend, plusieurs semaines aprés 'événement, la mort
de Huon le Despote et le couronnement de Flana, approuvée par
les héros kamargais qui ont soufflé sur I'Europe le «vent de li-
bertér. Le Ténébreux Empire est dissous, ainsi que les ordres
porteurs de masques, et la reine de Granbretanne promet de par-
ticiper a la reconstruction de ce qui a été détruit.

Cpilogue

Il faudra des dizaines de mois a I'Europe pour se recons-
truire, se choisir ou se voir imposer de nouveaux dirigeants, et
entreprendre enfin les réformes qui transforment les royaumes et
principautés éparses en monarchies parlementaires ou en répu-
bliques. Les funérailles de la reine de Hollandia, qui a été la pre-
micre 4 proclamer la naissance de la République Hollandienne,
compte dans leur assistance la presque totalité des nouveaux sou-
verains et dirigeants d'Europe, dont la plupart se jurent de faire
évoluer vers la paix et le respect de l'individu les nations dont ils
sont dorénavant responsables.

Les missions diplomatiques se multiplient, et la
Granbretanne, en dépit de I'amertume et de la rancoeur de ses
victimes, parvient A s'imposer, grice a Flana, comme le pivot de
la reconstruction aprés avoir été celui de la destruction. La reine
granbretonne participe activement au renouveau culturel de
I'Europe et finance méme de nombreuses expéditions en direc-
tion de I'’Amarekh. Disposant toujours de la technologie créée
par Kalan de Vitall (qui a déja permis une fois aux troupes du
Ténébreux Empire d'accoster le continent), ses explorateurs sont
parmi les premiers a érablir des colonies et des contacts avec le
continent mystérieux. Mais bientér, de nouveaux troubles appa-
raissent 4 l'est, avec la chute brutale de la Moscovie entre les

mains des armées venues d Asiacommuinista...

Commentaives

Création des Aventuriers

Au début, cette procédure devrait prendre entre 20 et 30
minutes. Aprés quelques temps, 10 2 15 minutes suffiront. Si
un joueur débute dans le jeu de role, vous souhaiterez peut-crre
lui faire recopier un aventurier que vous aurez vous méme créé
au préalable. Le but de ces procédures est de créer un person-
nage issu de I'Europe du Tragique Millénaire, dont la compé-
tence et les aptitudes sont supérieures A celles des gens com-
muns. Préts pour une grande destinée, il ne leur reste plus qu'a
la mériter.

Donnez des points d’alliance positifs ou négatifs de fagon ré-
guliére mais modérée. Dans la majorité des cas, ne donnez pas
plus de points dalliance que vous ne permettez de jets d'expé-
rience. Malgré le principe d’alliance, les aventuriers restent tous
leur propre maitre, 3 moins de devenir les Champions du Béron
Runique. Cela leur donne plus de puissance mais supprime leur
liberté d’action. Les petites histoires accompagnant chaque mé-
tier ne sont que des points de départ. Si un joueur se crée un
passé original et personnel, il y a de quoi se réjouir. Encouragez
de telles initiatives.

En regle générale, 'octroi de secrets technologiques doir res-
ter le plus rare possible. Il existe cependant des «machines»
simples qui sont sur le point de devenir courantes dans I'Europe
du Tragique Millénaire (moulins a vent ou a eau, typographeuse,
boudes, machines i tisser, héliographes, etc...). Vous pouvez dé-
cider de rendre celles-ci plus accessibles, tout en restreignant I'ac-
cés aux technologies plus avancées. Pour un bon équilibre, il est
cependant nécessaire que toutes les technologies, modestes ou
avancées, soient 'apanage de certaines classes élitistes de la so-
ciété. L'apprentissage de nouveaux secrets est un événement im-
portant dans la vie d’un aventurier. Nombre d’entre eux conside-
rent que leur acquisition est plus précieuse qu'une récompense
sous forme d’argent ou méme de points de compérences. Ce
n’est souvent pas le cas, les secrets ayant rarement une utilité en-
dehors du contexte qui a motivé leur développement.

Les listes de prix courants ne sont qu'un point de départ.
Modifiez-les et ajoutez-y de nouveaux articles pour répondre a
vos besoins. Tout au long des milliers de kilometres de ces terri-
toires médiévaux, les prix varient grandement. Des fluctuations
de 2D10 %, en plus ou en moins, sont courantes.

Les Competences

Certaines compétences (Art, Artisanat et Equitation par
exemple) peuvent érre subdivisées en un nombre de compérences
spécifiques illimité. Ces dernitres peuvent vous étre proposées
par les joueurs. Bien entendu, vous étes libres de les refuser, mais
il est souvent préférable de les accepter. Elles bénéficient toutes
du pourcentage initial de la compétence générique.
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Quelgues Pensées des Heros

O¢ la Saga sur le Ténébreux €mpive

«[lls apportent] un ordre politique, sans doute, mais
les aspects spirituels ou moraux sont totalement négligés.
ls font montre d’une cruauté sans précédent. Ce sont
des déments. Leurs Gmes sont emplies d’amour pour tout
ce qui touche au mal et de haine pour tout ce qui est

noble (...).

Les vilenies qu'ils commettent sont considérées
comme fout & fait normales. A Kéln, leur jeu favori était
de crucifier les petites filles de la cité, de chétrer les
garcons et de forcer les adultes & se livrer en public &
des exhibitions infames, pour sauver leur vie. Cette
cruauté n’est pas naturelle, comte, et la n’est pas le
pire. Leur plus grand plaisir est de trainer I'homme dans
la fange (...).

Si leurs activités publiques sont si effroyables, songez

a ce que doivent étre leurs plaisirs intimes... Et il y a peu
de gens qui osent répéter ce qu'ils ont vu. L'ordre qu'ils
instaurent est superficiel, mais le chaos qu'ils apportent
détruit jusqu’a I’déme des hommes.»

- Noblegent, Le Joyau Noir, |, 2. '

«les principautés d’Europe se divisent de plus en
plus, la guerre est devenue une habitude dans la vie de
chaque homme. lls sont rares, de nos jours, ceux qui
peuvent goiter la paix de I'esprit de la naissance au
tombeau. Les choses ne cessent de changer. la
Granbretanne, au moins, apporte la continuité {...J.

Si vous aviez mon expérience, vous comprendriez
que cette sorte de mal n'a qu'un temps, soit que ceux
qui le font se lassent, soit que ceux qui le subissent se ré-
voltent d'une maniére ou d'une autre. Il suffira de cent
ans pour que la Granbretanne devienne une nation juste
et morale.»

- Le comte Airain, Le Joyau Noir, I, 2.

«lLeur folie est trop profonde pour |...) guérir. Leur ap-
parence est la pour le prouver. Ces masques d'animaux
sertis de joyaux qu'ils ne quittent jamais, ces vétements
grotesques qu'ils portent méme au coeur des plus
grandes canicules, leur maniére de marcher, leurs atti-
tudes, tout cela les montre tels qu'ils sont. Leur folie est
héréditaire, et leur progéniture en héritera.»

- Noblegent, Le Joyau Noir, |, 2.

«Vous avez devant vous le résultat de la sorcellerie
scientifique. Rien & voir avec ces envoitements incertains
et empiriques que I'on utilise sur le continent. C'est notre
science qui nous a donné le pas sur d’autres nations.»

- Kalan de Vitall, Le Joyau Noir, II, 2.

«Vous avez, duc de Kéln, conclu un pacte avec I'im-
mortel roi-empereur de Granbretanne. C'est une preuve
de notre libéralisme que d’accorder un tel privilége & un
homme qui n’est aprés tout que notre esclave. Vous
devez, en refour, nous servir avec une grande loyauté,
conscient de prendre part & la destinée de la plus glo-
rieuse race qui ait jamais existé sur cette planéte.ll nous
appartient de régner sur ce monde, par la grdce de notre
omniscient intellect et par celle de notre force toute puis-
sante. Bientdt nous ferons triompher notre droit & la totale
suprématie. Tous ceux qui nous aurons aidés & faire
aboutir ce noble dessein profiteront de nos faveurs.»

= Roi Huon, Le Joyau Noir, i, 3.

«Comprenez-vous maintenant, comfe Airain, que la
Granbretanne est la terre de la démence, le cancer de
I‘'Histoire, la puissance qui, non contente de conduire
I'espéce humaine & sa perte, sera en outre responsable
de la destruction des toutes les créatures intelligentes de
I'univers 2»

- Noblegent, Le Joyau Noir, II, 6.

«Nous croyons avoir en face de nous un ennemi im-
placable dont I‘ambition est de dominer le monde ; le
Ténébreux Empire n'est pas le premier dans ce cas, mais
il n‘en présente pas moins un caractére particulier.
N‘oubliez pas, comte Airain, que j'ai séjourné a Londra
et que j'ai été le témoin de cerfains de leurs déborde-
ments les plus insensés.Vous n’avez vu que leurs armées,
qui, comme toutes les autres, combattent avec courage et
emploient les tactiques conventionnelles, et il est vrai que
ce sont les meilleures. Mais le roi-empereur, ce cadavre
immortel enfermé dans son tréne sphérique, n’a rien de
conventionnel lui ; quant & leurs coutumes secrétes, quant
a I'atmosphére de folie qui baigne la capitale... Ce n’est
pas uniquement pour assouvir ma vengeance que je les
tue, c’est aussi parce que j'ai la cerfitude qu'ils mettent en
péril les forces mémes de la vie.»

- Hawkmoon, Le Joyau Noir, II, 6.
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Certains maitres de jeu et joueurs souhaiteront probable-
ment développer des compétences qui ne figurent pas dans ce
livre. Nous avons laissé des lignes vierges sur la feuille d’aventu-
rier A leur intention.

Faites au sein de vos joucurs circuler une définition écrite de
vos nouvelles compétences afin qu'ils sachent de quoi il retourne

exactement.

La compétence Esquive est trés importante au combat, aussi
le score d'un aventurier ne sera jamais trop ¢levé. Prenez soin de
bien comprendre les implications de la table Esquiver une
Artaque.

Pour un savant-sorcier, les dialectes les plus importants sont
certainement les Langues Nationales et les Langues Archaiques.
En effet, la plupart des documents technologiques sont rédigés
dans ces langues.

Veuillez noter les groupes de compétences. Leur répartition
dans les catégories Agilité, Communication, Connaissance,
Manipulation et Perception permet de montrer les effets des poi-
sons et des blessures sur un nombre limité de compétences.

Le Systeme d¢ Jeu
N'oubliez pas que la Table des Blessures Graves figure dans
ce chapitre.

Régle optionnelle : §'il s'entraine pour améliorer une carac-
téristique, I'aventurier doit entretenir en poursuivant son en-

trainement. S'il Iinterrompt, il perd son avantage a raison d’un
point de compétence par mois.

Lorsque la caractéristique a regagné son niveau initial, il
n’est logiquement pas utile de entrainer pour Ientretenir.

La présence d'un professeur n'est pas obligatoire pour procé-
der 2 la poursuite d'un entrainement. Résumez cet entretien ré-
gulier sous la forme d'une journée d'exercices par semaine, la-
quelle sera entierement et exclusivement consacrée a la

caractéristique.

Par voie de conséquence, si un aventurier s'est entrainé dans
trois caractéristiques, il lui faudra sacrifier trois journées a leur
entretien.

— Regles Consacrées au Combat

Vous pourrez pratiquer ce jeu des années durant sans avoir
jamais utilisé la totalité de ces régles. Elles ont été congues afin
de couvrir le plus de cas particuliers possible. 1l ne sert 4 rien de
tenter de toutes les mémoriser, mais consultez leur liste de temps

i autre pour vous souvenir des sujets traités.

Celle traitant des combats aériens est cerrainement la plus
isqu'elle fait appel  la fois aux régles normales de

complexe, p
combat et a divers points de régles trai
-ombar aérien que lorsque vous

‘s dans cette méme sec-

tion. Ne vous impliquez dans un
vous sentirez parfaitement prét.

R .ﬁ OO

£¢ Combat

A chaque fois qu'un adversaire effectue une attaque au
contact, le personnage a le choix entre parer et esquiver le coup.
Les pourcentages d'esquive et de parade ne sont pas sujets i limi-
tation. Toutefois, chaque emploi successif de 'une de ces com-
pétences au cours du méme round se fait avec un pourcentage
réduit de 30 % par rapport au précédent usage (ou davantage en-
core, selon leur score respectif). Le nombre de parades et d'es-
quives réalisables dépend du nombre d'attaques.

Au combat, il est constamment fait référence a la Matrice
des Parades et des Attaques, aux Tables d’Armes, aux Tables des
Maladresses. Ce chapitre est en grande partie descriptif, le but
¢tant de vous donner un apergu visuel de ces armes au nom
érrange.

Lisez les descriptifs des armes et les notes de bas de page des
Tables d’Armes. 1ls comportent des informations que vous ne
trouverez nulle part ailleurs.

£a Science

Il s"agit d'un sujet important, puisque nombre des incidents
dans lesquels seront impliqués les aventuriers découleront de la

science.

Briévement, les secrets technologiques permettent la création
de machines dont les facultés et les limitations sont prédétermi-
nées. En rtgle générale, ils représentent déja une importante
source de puissance, et doivent érre limités par le maitre de jeu
dans des proportions qui assurent I'équilibre de jeu avee celui de
I'univers présenté en toile de fond. Dans une certaine mesure, les
savoirs scientifiques permettent de transcender les capacités et li-
mitations des secrets technologiques, afin d’améliorer sensible-
ment les performances ou d’obtenir des effets plus exotiques. ls

sont encore plus rares que les secrets technologiques, car ils diffé-
rencient les véritables savants conscients des tenants et aboutis-
sants de leur art, des vulgaires savants-sorciers, qui progressent
plus par titonnement et par expérimentation,

Toutes ces connaissances encombrent la mémoire du savant,
aussi lui faudra-t-il choisir lesquelles il préfere garder en mé-
moire, sachant que les autres ne sont pas perdues mais consi-
gnées dans des documents technologiques. 11 faudra également
veiller aux connaissances pré-requises. 11 ne sert & rien de mémo-
riser le seul secret du canon-feu si on ne se rappelle pas comment
fonctionne la lance-feu, car le premier est une application décou-
lant du second.

Comme il a déja été écrit, la science revée la plupart du temps
une apparence occulte. Les noms des Secrets Technologiques re-
censés dans le chapitre sur la Science peuvent done paraitre inap-
propriés aux joueurs et aux maitres de jeu, car trop clairs ou trop
techniques. Nous vous encourageons a les renommer 4 votre
guise, selon des termes moins pragmatiques et plus mystéricux.
Enfin, nous suggérons aux maitres de jeu débutants d'occulter
I'existence des savoirs scientifiques jusqu’a ce qu'ils maitrisent
parfaitement le systeme d'élaboration classique d’un artefact.

Conseils au Maitre




— fes Créatures ———————

La plupart des créatures décrites dans ce chapitre n'apparais-
sent qu'une seule fois au cours de la Saga des Runes. Nous inci-
tons vivement les maitres de jeu i créer de nouveaux dangers
murants a opposer aux aventuriers. Nous avons totalement écarté
la possibilité de mutations autres qu'organiques. Sil plait a cer-
tains maitres de jeu de créer des créatures vivantes minérales, il
est parfaitement libre d’agir ainsi dans le cadre de sa campagne
personnelle. Certe idée ne sera toutefois pas reprise dans les fu-
tures publications d’Oriflam, & moins d’aventures se déroulant
dans d’autres plans du Million de Spheres, ot les lois physiques
peuvent éere tres différentes.

Les créatures mutantes passent au second plan des aventures
de la saga, contribuant surtout & la constitution de la roile de
fond. L'intérér véritable des romans réside dans les luttes oppo-
sant Hawkmoon aux Seigneurs Ténébreux, et a Pamour qu'il
voue & Yisselda. Romance, vengeance, haine, cupidité, intrigues,
doivent donc étre les moteurs principaux de vos aventures, les
périls mutants ne devant servir qu'a inspirer le souffle épique
p]‘O p]'L‘ aux gl‘:ll‘ldcs gCSt:.'.‘i,

—— Cenir le Role d¢ V'Adversaive

Nous vous suggérons de déterminer les caractéristiques des
personnages non-joucurs de second ordre a l'aide de 3D6. Etant
des gens communs, leurs scores de caractéristiques apparticnnent
i unc plus grande fourchette de résultats. En général, ils ne dis-
posent d’aucun savoir technologique, & moins que leur implica-
tion dans I'histoire ne nécessite absolument que vous leur accor-

diez de telles conn

Les personnages non-joueurs de premier plan sont, a l'instar
des aventuriers, des personnages hors du commun. Leurs carac-
téristiques doivent étre détermindes a P'aide de 2D6+6, et ils
peuvent plus aisément disposer des savoirs technologiques né-

aires au déroulement du scénario élaboré par le maitre de

CCS8
jeu. En fair, celui-ci peut leur assigner toutes les connaissances
qu'il juge utiles pour représenter des adversaires ou des alliés
crédibles.

= Héritage du Tragique Millénaive =

I s'agit des profondes modifications subies tant par 'huma-
nité que par la faune, la flore, ou la géographie de la région qui
sert de toile de fond a vos aventures. De nombreux sites sont en-
core radioactifs, ct s'ils les profanent, vos aventuriers pourront
éure frappés par la malédiction inhérente a ces lieux. En consé-
quence, ils peuvent tres bien développer des tares ou des diftor-
mités, conformément aux indications données dans le chapitre
consacré au Systéme de Jeu.

Notez bien que seuls 25 % des mutants de 'Europe du
Tragique Millénaire disposent de facultés exceptionnelles. Les
75 % restants ne sont que de pauvres créatures atteintes de dif-
formités ou de tares diverses, ce qui ne veut pas dire qu'elles
soient totalement inoffensives ou impotentes. Le chapitre consa-
cré aux créatures ne refléte pas ces statistiques, car généralement,
les mutants les moins bien adaptés fuient ou se tiennent a I'écart
des érrangers, a I'instar du Petit Peuple de Yel que Hawkmoon et
[’Averc apergoivent fugitivement. Seules les créatures descen-
dant de prédateurs ou disposant de facultés mutantes exception-
nelles oseront s'attaquer 4 'homme, et seules celles-ci ont ¢été

consignées dans le chapitre consacré aux créatures.
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Néanmoins, les aventuriers se devant d'étre des gens hors du
commun, ces proportions sont inversées si la profession de dé-
part est Mutant Primitif : les aventuriers n’ont que 25 % de
chance d’aboutir 4 I'interprétation d’un «monstre de foires. §'il
est expérimenté, le joueur pourra choisir d'incarner un tel indi-
vidu, ce qui lui offrira des opportunités d'interprétation et de jeu

de role inégalées.

Conversion d¢s Scénarios

Les scénarios de Hawkmoon ancienne édition peuvent étre
trés facilement adaptés a cette nouvelle version. Vous souhaiterez
peut-étre revoir les points de vie, les armes, et les modificateurs
aux dégits des personnages non-joucurs, ou tout simplement dé-
cider que les différences sont trop infimes pour poser un pro-
bleme. Vous devrez améliorer les compétences d’armes des per-
sonnages expérimentés ou importants, sinon ils auraient tot faic
de mourir dans I'univers de la nouvelle édition. Pour plus d'in-
formarions relatives & ces sujets, consultez les notes de conversion
des aventuriers.

£es Scénarios €Oites

Lisez le scénario d’assez prés pour que, une fois sa lecture
achevée, vous sachiez si vous avez envie de le faire jouer.

L'auteur émettra des suggestions quant au ton a adoprter et
aux diverses possibilités d’événements au fur et a mesure de
leur apparition. Il discutera en outre de la portée des diverses
actions par rapport au contexte général. Ces scénarios ressem-
blent plus a des histoires que certains autres. Avant toute chose,
lisez-les dans leur intégralité, sinon vous risquez d’étre perdu en
cours de jeu. Souvent, nos scénarios s'attachent plus a des si-
tuations ct des personnages qu'a 'exploration décousue de
licux hantés par des créatures difformes et recelant des trésors

improbables.

Pour la plupart, ils sont écrits 4 la fagon d’un récit. Ils ne
présentent pas de scripts ou de passages marqués du type de ceux
qu'utilisent les autcurs dramatiques. Ils posent pour principe que
les aventuriers sont libres de se rendre ot ils veulent, quand ils
veulent, et que les possibilités sont nombreuses. Pour com-
prendre Iimportance des choix des aventuriers, le maitre de jeu
doit saisir I'aventure dans son ensemble. Les aventures du type
«couloir/salle/fmonstre/trésor» sont rares et les pieges, stratagémes
et nouveaux monstres ne sont pas particulicrement importants
dans ce jeu.

Lenvironnement brutal et cruel institué par I'ascension du
Ténébreux Empire peut inspirer des situations difficiles ou mal-
saines. Si cela contribue i I'atmosphére pesante de la partie, il
n’est pas dans notre intention de banaliser ou de vulgariser la
violence ou la barbarie humaine. Bien au contraire, elles appa-
raissent pour inciter les aventuriers a les combattre, et & faire sur-
gir de ces conflits un nouvel ordre moral et juste. Ainsi, I'échique
et la morale peuvent se retrouver au cocur de nos scénarios, di-

rectement nées des efforts des joucurs er non basées sur des pos-

wulats hypocrites.

Les joucurs et les maitres de jeu partagent probablement le
méme intérét pour la camaraderie et I'expression des émotions hu-
maines. Nous supposons également qu'ils prennent véritablement
plaisir & voir leurs aventuriers prospérer. Le succts signifie (1) la
survie, (2) la croissance, et (3) le maintien du libre arbitre. La dé-
faite représente la perte ou I'affaiblissement de ces possibilités.

Les Enchantements

Is représentent une forme de magie ayant imprégné un objet

ou un endroit d’une ou plusieurs qualités, lesquelles ont modi-

fié ses caractéristiques ou son comportement. Les enchante-
ments proviennent d’'un endroit ou d’'une époque ot la magie ¢rait
plus facile & mettre en oeuvre. Aujourd’hui, il est pas impossible de
réaliser de nouveaux enchantements sur le plan de la Terre du
Tragique Millénaire. Les enchantements restent enfouis jusqu’a ce
que les plans du Baton Runique nécessitent qu'ils soient exhumés
pour une mission primordiale. De fait, seul le maitre de jeu peut
décider d’introduire des enchantements dans le jeu.

Pour utiliser un objet enchanté, il suffit d’avoir été élu par le
Baton Runique. L'objet fonctionne alors tout seul, au profit de
son utilisateur tant que ses objectifs coincident avec ceux du
Baton Runique. Un objer enchanté peut étre volé, vendu, ou
donné, il n’en perdra pas pour autant ses effers magiques.
Cependant, si le nouvel utilisateur ne regoit pas I'aval du Béron
Runique, il pourra souffrir d’effets secondaires ficheux, voire
mortels. L'enchantement n’a pas été placé entre ses mains pour
I'accomplissement de ses désirs personnels, mais pour celui d’une
visée supéricure.

S'il est extrémement vertueux, particulitrement rusé ou
I'objet d’une destinée mouvementée, un aventurier pourra par-
venir & mettre la main sur un enchantement. Il devra se distin-
guer du commun des mortels, car les enchantements sont
uniques, congus pour une personne ou un but spécifiques. Ces
objets sont le symbole d'époques héroiques et d’accomplisse-
ments grandioses, aussi ne devront-ils étre remis qu'aux plus
grands aventuriers.

Les CI]C]’]E‘[I'II‘CI'I'[CI'I(S ont (]lll.’l(]i.lcﬁ P()iI'ITS comimuns @

e Leur créateur ne réside pas, ou rarement, sur la
Terre du Tragique Millénaire. Souvent, les enchantements
ont voyagé & travers le Million de Sphéres avant
d'échouer sur Terre.

¢ L'objet enchanté n'est pas vivant, ne communique ja-
mais et ne posséde aucune personnalité, excepté le Baton
Runique et, dans une moindre mesure, le Joyau Noir.

* l'objet enchanté existe indépendamment de la per-
sonne pour laquelle il a été réalisé. Une épée enchantée
pourra avoir été perdue des siécles durant avant qu'un
étranger ne finisse par la découvrir et l'vtilise au summum
de sa puissance magique.
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* Les enchantements sont imprégnés de malédictions
ou d'effets secondaires liés a leur possession. Les effets
négatifs mentionnés ci-dessous s'appliquent en plus des
effets normaux si 'utilisateur n’est pas au service du
Baton Runique.

® Les créations technologiques ne sont en rien des en-
chantements, bien que celles découlant de I'étude du
Million de Sphéres, comme les anneaux de Mygan de
Llandar, peuvent étre considérées comme tels.

— cxemples O'Objets €nchantés =

Voici quelques objets enchantés. S'il utilise 'un d’eux ou
crée le sien propre, le maitre de jeu doit s'interroger sur la ma-
nitre dont l'objer améliore Ihistoire qu'il raconte. Il doit égale-
ment répondre aux questions soulevées par les points énoncés ci-
dessus. Mettez vos mécanismes ludiques a 'épreuve. Lorsque
'objet tombe entre les mains de I'aventurier, dévoilez ses pro-
priétés petit a petit. Une fois que le personnage a compris les
fonctions de I'épée, de 'amulette, etc... commencez 4 accumuler
les indices portant sur ses origines et sa signification. Faites clai-
rement apparaitre pourquoi sa présence est adéquate ou impor-
tante, La saga fait mention des objets suivants, auxquels nous
avons ajouté des créations inédites respectant esprit des romans.

Le¢ Baton Runique

«De lobjet posé sur Lestrade provenaient les constructions lumi-
neuses. Etoiles, cercles, cones et dautres figures plus complexes mou-
raient sans cesse, pour sans cesse renaitre atllewrs, mais la source qui
les créaient restait immuable : un biton de la raille d'une courte
épée, dun noir opaque et terne, qui, i certains endroits d'un bleu
profond et ehangeant, semblait s'ouvrir sur Uinfini.»

- Le Secret des Runes, I, 9

Le Biton Runique est 'un des grands objets forgés pour
maintenir I'équilibre de la Balance Cosmique. 1 est le Gardien de
I'Histoire de 'Homme et il tisse le Destin de chaque individu. En
prétant serment sur le Baton Runique, on attire son artention et
on donne i sa destinée un caractére exceptionnel : soit le serment
se réalise toralement, soit il se retourne catastrophiquement
contre celui qui I'a émit. Le baron Meliadus de Kroiden jura par
deux fois sur le Biton Runique. La conséquence, particulierement
néfaste, en fut qu’il conduisit le Ténébreux Empire de
Granbretanne 4 sa ruine, et trouva lui-méme la mort des mains
de son ennemi juré, Dorian Hawkmoon.

L’esprit du Biton Runique, Jehamia Cohnahlias, semble
pouvoir se dissocier temporairement et s'incarner sous I'appa-
rence d’un enfant aux traits orientaux. Les témoins de cette ma-
nifestation du Biton Runique sont honorés d’une fagon excep-
tionnelle. Jehamia peut répondre a des questions trés précises sur
le passé ou le futur, si tel est son désir. Néanmoins, il ne révele
jamais de faits qui pourraient prématurément changer la destinée
d’un individu.

Dans les romans de Hawkmoon, les pouvoirs du Baton

Runique semblent s’arréter la. Mais dans la saga d’Elric de
Melniboné, Jhary-a-Conel se sert du Baton Runique pour auto-
riser la fuite d’Elric, Corum, et Erekosé, trois incarnations du
Champion Eternel, hors de la Tour Qui Disparait de Voilodion
Ghagnasdiak. Durant le processus, il explique que le Baton
Runique ne peut exister que dans un ensemble particulier de lois
spatiales et temporelles.

«Afin de persister, il doit générer un champ pour le contenir.
Et ce champ doit s’accorder aux lois -celles-la par lesquelles nous
survivons». Joignant le geste i la parole, alors que la Tour Qui
Disparait se désagrege, le Baton Runique leur donne les moyens
de survivre au vide du Multivers et leur fait traverser les diffé-
rents plans du Million de Spheres, pour les rendre aux Jeunes
Royaumes.

Le champ généré par le Baton Runique rétablit un parfaic
équilibre entre la Loi et le Chaos, et génére atmosphere, chaleur,
et gravité. Le détenteur de I'objet, ainsi que ceux qui 'entourent,
peuvent employer la magie, invoquer les démons et les élémen-
taires, comme s'ils se trouvaient dans les Jeunes Royaumes, ou
encore utiliser des objets technologiques comme §'ils éraient sur
la terre du Tragique Millénaire. La taille de la zone d'équilibre
cosmique est de six metres de diamétre.

Effet Négatifs : aucun. Parvenir jusqu'au Biton Runique n'est
pas le fruit du hasard. Si laventurier le déconvre, c'est qu'il mérite
de le détenir ou qu'il joue un réle particulier, trés important, dans
les plans du Biton Runique.

L£'€pée de¢ I'Aurore

Il s’agit d’une grande épée large magnifiquement ciselée qui
luit d’'une lumiére rosée. Bien que dans la Saga des Runes, elle
soit utilisée par le Champion Eternel, elle n'a absolument rien 2
voir avec I'Epée Noire, dont la manifestation physique sur la
Terre du Tragique Millénaire est le Joyau Noir. Avant que
Hawkmoon ne s'en empare, I'Epée de I'Aurore était gardée dans
le Temple de Batach Gerandiun a Starvel, citadelle des pirates de
la ville de Narleen, en Amarekh.

Dans les mains d’un serviteur du Biton Runique, 'Epée de
I'Aurore effectue toujours le maximum des dégars possibles (neuf
points), auxquels le serviteur ajoute son MD. Sa finesse et son
tranchant lui permettent également d’ajouter 20 % a son score
de compétence en Epée Large.

Son pouvoir principal nest opérant qu’entre les mains du
Champion du Biton Runique (dans la saga, seuls Barach
Gerandiun et Hawkmoon mériteérent ce titre) et consiste a invo-
quer la Légion de I'Aurore. Lorsque cela se produir, une centaine
de guerriers apparait. Si 'un d’entre eux est twé pendant le cours
des événements, un autre surgit immédiatement pour prendre sa
place.

La Légion combat fidelement jusqu'a la fin de la baraille,
qu’elle soit décidée par la victoire, la mort, ou l'inconscience du
Champion. Ainsi, le seul moyen de vaincre la Légion est
d’abarttre le Champion du Baton Runique.

Conseils au (Maitre
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Effet Négatifs : cette arme enchantée ne présente aucun effet né-
faste, se comportant comme une épée large banale entre les mains
d'un individu qui ne sert pas le Biton Runique. Ses capacités au
combat ne sont e:\y:.-"uff;:bfr.f que par un serviteur du Biton Runique,
et les Légions de l'Aurore apparaissent exclusivement pour son
Champion.

£’ Amulette Rouge

«On et dit un énorme rubis, resplendissant d'une flamme inté-
rieure et sur lequel Hawkmoon discerna la marque du Biton
Runique.»

- Le Dieu Fou, II, 3

Stalnikov, alias le Dieu Fou, a bari sa puissance et son auto-
rité autour de cet objet mythique. Jusqu'a ce que le guerrier d’or
et de jais persuade Hawkmoon de la porter, 'Amulette Rouge
était en Ukranie, dans la forteresse du Dieu Fou.
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Une fois par session de jeu, le porteur de 'Amulette double
ses scores de FOR et de CON pour une durée égale a son score
de POU exprimé en minutes. L'Amulette, si elle est bien visible,
peut induire la folie chez les spectateurs qui ratent un jet sous
leur score de POU (les serviteurs du Baron Runique réussissent
toujours ce jet). Durant leur démence frénétique, ils exécutent

tous les ordres du détenteur de 'Amulette, méme si cela im-
plique le suicide. Les animaux sont également affectés, mais seuls
les prédateurs peuvent étre obligés & combattre. L'hypnose s'es-
tompe seulement lorsque le détenteur de 'Amulette le désire.
Tuer le détenteur de 'Amulette du Dieu Fou ne guérit pas ses

victimes instantanément.

Effet Négatifs : seul le Champion du Biton Runique peut por-
ter [ Amulette du Dien Fou autour de son cou sans que sa raison soit
détruite. Méme le guerrier d'or et de jais n'ose avoir de contact phy-
sique avee elle, et la transmet & Hawkmoon par son cordon. Les
usurpatenrs deviennent vite des créatures séniles et gémissantes, 5ef-

fagant devant la premiére adversité,

Conseils au Maitre
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Le Bouclier du Chagrin

I s’agit d'un grand bouclier de forme ronde, forgé d'acier
noir, et enluminé d’'une mouvante rune de couleur or et rouge.
Si on la regarde, la rune semble changer de forme comme si elle
disposait d’une vie propre. On dit du Bouclier du Chagrin qu’il
est caché dans une forteresse souterraine de Dansk, protégé par
des armes capables de dérruire les imes.

Au cours d'un combar, les armes qui frappent le bouclier se
brisent automatiquement sous I'impact. De plus, la rune s'illu-
mine d'une radiance sanglante et se met a danser et a se contor-
sionner d'étrange fagon, distrayant lennemi de l'utilisateur, divi-
sant par deux son score de compétence en attaque.

Effet Négatifs : quiconque se sert du Bouclier du Chagrin sans
le consentement du Biton Runique se trouve hanté par le désespoir,
la douleur et le chagrin. Ses réves se transforment en cauchemars ot
les étres aimés sont tués ou menrent sans raison. La miorosité sem-
pare de Untilisatenr du bouclier & son réveil, et des pensées morbides
occultent son esprit. Chaque jour oit il détient le bouclier, il doit
réussiv un jet de POU x3 %. Au bout de trois échecs, il devient sui-
cidaire, prenant des risques au combat inutiles, voire stupides. Il n'y
a qu'en se débarrassant du Bouclier du Chagrin qu'il peut revenir a
un état mental plus sain.

£a Pelerine du Dernier €spoir

[l s"agit d'un long vétement de voyage, semblable i une cape
¢. Elle semble ré-

de cavalier, aux teintes noires et a I'éroffe épaiss
sister aux accrocs, aux déchirures, aux acides, et est parfaitement
imperméable. L'étoffe ne ressemble a rien de connu. Bien qu'as-
sez lourde 2 soulever, la pelerine ne pese aucunement a son utili-
sateur une fois endossée.

La pelerine confere une sorte d'invisibilité une fois par ses-
sion de jeu. L'effer dure un nombre de rounds égal au score de
POU de son détenteur. Entreprendre une action offensive, de
quelque ordre que ce soit, annule les effets de la pélerine, I'utili-
sateur réapparaissant automatiquement. L'utilisation de compé-
tences non martiales ne rompt pas I'enchantement.

Effer Négatifs : les ennemis du Baton Runique ne parviennent
pas toujours & se dissimuler de leurs adversaires. Lorsqu'ils sont dans
la sitwation la plus délicate, ils heurtent un objet ou bousculent un
garde, rompant ainsi le charme et devenant parfaitement visibles.

Les Anneaux d¢ Cristal

Ces anneaux raillés dans un cristal pur et laiteux permettent
de transporter leur utilisateur a travers le temps ou I'espace du
Million de Sphéres. lls fonctionnent selon le méme principe que
la technologie de Déphasage Dimensionnel du Peuple de
Soryandum. Une combinaison de manipulations dans un sens
ou l'autre permet i ces anneaux d’emmener leur urilisateur en un
endroit précis. Ils ont été créés par Mygan de Llandar, et les
principaux serviteurs du Baton Runique, comme le guerrier d’or
et de jais, en bénéficient.
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Effe Nr':g.r:fxﬁ 2 le Biton Runique décide de la destination d'un
individu qui utilise ces anneaux sans qu il soit son serviteur ou qu'il
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voyage ne sopére pas. Dans le cas d ' Flvereza Tozer, c'est le Baton
Runique qui provoqua son transport dans la pseudo-Kamarg afin de
le confronter & Hawkmoon qui devait poursuivre une quéte dont il
n avait toujours pas conscience.

£’ Alliange dans le jeu

e principe d’Alliance est essenticl au jeu, car il permet i lui
seul d'expliquer l'escalade des événements survenus dans les
romans, escalade qui finit par se révéler catastrophique pour
les Seigneurs Téndbreux, . Le maitre de jeu décidera peut-étre de

lui accorder une place prépondérante dans ses aventures. Dans ce

cas, nous lui conseillons de gérer secrétement les points d'Alliance
de ses aventuriers. Cela évitera ainsi le principal écucil que 'on
peut attendre d'un tel systeme, c'est a dire Iabus. En effer, les

joucurs auront bien plus de réticences a préter serment sur le

Biton Runique s'ils ne connaissent pas avec précision leurs scores
d’Alliance (bien qu'ils puissent en avoir une idée subjective) et

dans quelle mesure le Baton Runique les favorisera ou leur nuira.

—— Cffets des Points O’ Alliance

Le maitre de jeu n’a aucune raison de cacher aux aventuriers
les effets de leur score d’alliance, mais il n’a pas non plus de rai-
son particuliere de le leur révéler. En les gardant secrets, le maitre
de jeu pourra plus facilement ménager des effets dramariques. Les
points d’Alliance sont accumulés grice a des actions particuliéres.
Ils n’ont aucune incidence sur le jeu tant que laventurier ne préte
pas serment sur le Baton Runique ou que lui méme ne se retrouve
impliqué par un tel serment émanant d’un tiers.

La formulation d’un serment sur le Biton Runique attire
I'attention de cet objet sur la personne qui I'a énoncé, ainsi que
sur routes les personnes susceptibles d’y étre mélées. A ce mo-
ment seulement, le maitre de jeu doit considérer les points
d’Alliance accumulés par ces personnes, afin de déterminer si le
serment va dans le sens ou a 'encontre de la nature de la Balance
Cosmique.

Cest la différence entre le nombre de points positifs et le
nombre de points négatifs qui est important, car le Biton
Runique favorisera ceux qui ont significativement plus de points
posirifs, et nuira a ceux qui ont signiﬁcarivumcm plus de points
négatifs. Si les points d’Alliance positifs et négatifs sont sensible-
ment égaux, le Biton Runique n'influera pas sur la destinée de
I'individu, du moins tant que I'équilibre ne sera pas rompu.

Pour mériter I'aide du Biron Runique, vous devez posséder
au moins deux fois plus de points d’Alliance positifs que de
points négatifs
si vous possédez deux fois plus de points d'Alliance négatifs que
de points positifs. Il se désintéressera totalement de vous dans les

Inversement, le Biton Runique vous défavorisera

AULres cas.
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cffets Positifs

L'aide du Baton Runique est proportionnelle au nombre de
points d’Alliance positifs de aventurier impliqué dans le ser-
ment. De plus, les aides sont cumulatives. Ainsi, un personnage
avec 100 points d’Alliance positifs peut relancer un jet manqué,
esquiver 6 points de dégits une fois par session de jeu, faire des
réves énigmatiques, apprendre 'existence d’'un objet enchanté et
étre aidé par un agent du Baton Runique lorsque I'heure est
grave. Le maitre de jeu doit faire attention a ce que les interven-
tions du Biton Runique restent épisodiques, afin de ne pas nuire
a I'équilibre du jeu. De trop nombreuses interventions ne peu-
vent que nuire i la qualité ou au plaisir tiré de la partie.

Score d’Alliance

01-10 Une fois par session de jeu, I'aventurier peut refen-
fer un jet de compétence manqué.

Description de I’aide

11-30 Une fois par session de jeu, |'aventurier peut esqui-
ver ou endurer sans en souffrir 1 point de dégdt
par tranche de 5 points d’Alliance positifs, &
concurrence d'un maximum de 6 poinfs.

Les agents du Béton Runique (comme le guerrier
d'or et de jois ou Orlond Fank) apparaissent dans
les réves de I'aventurier. Ils peuvent lui fournir des
indications ou des informafions pertinentes pour la
résolution de |'affaire. Si 'aventurier ne garde que
peu de temps le souvenir du réve, les indications
fournies par les agents restent gravées dans son
subconscient. La portée de I'aide fournie est & I'ap-
préciation du maitre de jeu.

L'aventurier est reconnu par le Baton Runique
comme I'vn de ses serviteurs. A ce titre, il peut dé-
couvrir des informations concernant cerfains objets
enchantés et étre autorisé a les employer. Un fel
objet ne lui sera laissé que jusqu'a ce que le ser-
ment soit réalisé ou parjuré. Il disparaitra alors
mystérieusement ou sera réclamé par un agent ou
un autre serviteur du Béton Runique.

91 et plus Les agents du Béton Runigue viennent physique-
ment assister I'aventurier dans les moments les plus
désespérés, combattant d ses cdtés, ou lui procurant
aide, soins, et informations cruciales. Les agents
vont et viennent selon leur volonté et ne sont pas
obligés d'obéir aux ordres de I'aventurier. (e ne
sont pas des «anges gardiens» et ils n‘apparaissent
qu‘une fois en plusieurs sessions de jeu. Ils n‘inter-
viennent directement que lorsque leur cide est ab-
solument nécessaire, bien que I'aventurier puisse

ne pas étre conscient de I'urgence de la situation.
p

Cffets Négatifs

Les mémes commentaires que précédemment s'appliquent

ici. C'est le nombre de points d’Alliance négatifs qui est néan-
moins pris en compte.

Score d’Alliance Description de la nuisance

01-10 Une fois par session de jeu, un jet réussi se trans-
forme en échec. Les jets critiques se transforment
en maladresse.

L'aventurier souffre de problémes mineurs de
santé. Migraines, insomnie, rhume persistant, efc...
peuvent le harceler. Des réductions de scores de
compétences, de caractéristiques sont envisa-
geable. lls sont d la discrétion du maitre de jev. Ces
troubles de santé persistent un jour par tranche de
10 points d’Alliance négatifs, @ concurrence d'un
maximum de 10 jours.

Les alliés de ‘aventurier le déserfent ou lui refirent
leur confiance, pour une raison obscure. Un ancien
scandale ou une vieille querelle peut réémerger,
ou une fransaction fomber @ I'eau subitement. Ce
type de nuisance peut avoir des effets subtils ef
long terme. Ils ne seront pas facilement compensés
par |'aventurier.

Les agents du Béton Runique prennent parti contre
I'aventurier, aidant ses ennemis d déjouer ses
plans. L'un d'eux peut apparaitre au miliev d'un
combat, et décimer la moifié des hommes de main
de I'aventurier, ou alors confier d son ennemi un
artefact qu'il désire.

Les agents du Baton Runique agissent direciement
contre ['aventurie, et ne cherchent pus simplement
a déjouer ses plans. Un conflit physique direct peut
survenir. Il s'agit de la santion la plus expéditive
employée par le Béton Runique contre I'aventurier.

91 et plus

Utilisation Alternative

Dans certaines circonstances, le maitre de jeu préférera utili-
ser les scores d’Alliances de ses joueurs plutét que de leur faire ef-
fectuer de simples jets de Chance. Par exemple, c'est celui qui
aura le plus de points négatifs qui sera choisi comme prétexte
pour une bagarre de bar, et celui qui a le plus de points positifs
sera soigné en premier par la mystérieuse sorcitre. Certe utilisa-
tion alternative n'est 4 préférer que si les actions des aventuriers
ont 4 voir avec les plans du Baton Runique. Sinon, elle consti-
tuerait une discriminarion injuste ne récompensant que les
joueurs incarnant des aventuriers bons et droits, alors qu'il peut
érre divertissant de jouer un individu louche et amoral.
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Les Serments O¢ Meliadus

Cette scction a pour objectif de montrer comment les effets
positifs et négatifs de I'Alliance se sont articulés autour des évé-
nements au cours de la saga.

Lorsqu'il fut éconduit de Kamarg par le comte Airain, le
baron Meliadus jura sur le Biton Runique de se venger du vieux
gentilhomme, de dévaster la Kamarg et de forcer Yisselda a
I'épouser. Les personnes impliquées par le serment furent Airain
et sa fille, la plupart des Kamargais, mais aussi Hawkmoon dont
il voulut faire I'instrument de sa vengeance. Mais 4 cause de ses
conquétes cruelles (le grand connétable du Loup fut responsable
du massacre de Liege, du sac de Sahbruck, de la cruelle mise a
mort publique du vieux duc de Kéln, ainsi que de I'empalement
ou de la castration d'enfants innocents), le baron Meliadus avait
accumulé une centaine de points d’Alliance négatifs.

Ses principaux adversaires possédant deux fois plus de points

d'Alliance positifs que de points négatifs (vous pouvez consulter
le chapitre sur les personnalités pour juger par vous méme), le
Baton Runique décida de les favoriser au détriment du baron.
Hawkmoon trahit donc Meliadus et fut 'instrument de sa dé-

faite contre la Kamarg plutot que celui de sa vengeance.

\ 1) v v
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Le baron réitéra plus tard un serment du méme type, impli-
quant cette fois Hawkmoon dont il avait fait son ennemi person-
nel. Le baron ayant poursuivi ses conquétes et accumulé d’aurres
points négatifs, le Baton Runique décida de lui nuire de fagon
systématique.

Au contraire, Hawkmoon ayant accumulé des points positifs
en partant i la recherche de sa promise et en déjouant les plans
de conquéte des Seigneurs Ténébreux en Orient, il s"assura 'aide
des agents du Biton Runique en dépassant les 100 points
d’Alliance positifs (remarque : Hawkmoon accumula également
un certain nombre de points négatifs en ne montrant aucune
pitié envers les masques de bére qui se rendaient a lui, en se
montrant aussi vindicarif que le baron Meliadus et en cherchant

a se venger de lui).

Les choses se gaterent rapidement pour le baron : D'Averc tra-
hit 'empire au profic de Hawkmoon et Huon lui retira sa
confiance. Finalement aveuglé par son désir de puissance et de
vengeance, Meliadus mena avec succés sa rébellion contre son sou-
verain et s'empara des rénes du Ténébreux Empire. Mais ses plans
furent plus catastcrophiquement que jamais déjoués par
Hawkmoon et ses amis. La ruine de Meliadus entraina la chute du
Ténébreux Empire et le baron périt lors de la baraille de Londra.
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Digest O¢ la Cerre
ou Cragique Millénaive

ous pouvez faire de ces personnages non-joueurs les ac-
teurs principaux de vos scénarios ou vous en servir de ré-
serve d'appoint afin de dérailler les individus non prévus
auxquels les aventuriers rendront visite inopinément. Vos
joueurs ne cessent de sortir des sentiers que vous avez méticuleu-
sement tracés, prenant des directions tout a fait inattendues ? Un
des aventuriers a décidé de séduire une jeune fille de taverne ?
Un autre a envie de se battre avee la garde de la ville ? Les des-
criptifs fournis ci-aprés vous permettront d’improviser un certain

nombre de rencontres.

Si vous désirez consulter des descriptifs de PN]J plus com-
plexes, reportez-vous au chapitre consacré aux personnalités émi-
nentes. La plupart des personnages disposent de compétences
dont le chapitre concerné ne donne aucune description. Elles ont
¢té congues pour accommoder le maitre de jeu et représentent les
diverses tendances des PN]. Ces derniers ne disposent d’aucun
point d’Alliance, leur destinée étant médiocre pour autant que le

jugera le maitre de jeu.

Le MJ devrait toujours améliorer ou modifier les descriptifs
en fonction de ses besoins. Il est 4 noter que si les scores de ca-

ractéristiques des aventuriers humains sont déterminés a I'aide
d'un jet de 2D6+6, celles des personnages non-joucurs le sont a
I'aide de 3D6. Les PNJ sont rarement placés dans des situations
particuliecrement dangereuses, aussi la survie n'est-clle pas un ob-
jectif prédominant. La plupart du temps, les PNJ sont en quéte
de respectabilité, de richesse et dascension sociale. Ils peuvent
donc se permettre davoir des caractéristiques exceptionnelle-

ment basses dans certains domaines.

Apprenti Sorcier, Age 24 ans

Percer les secrets de la physique, découvrir ce que recele le

Million de Spheres et obtenir une source sire de pouvoir. Voici

quelles sont les priorités de cet ambitieux individu. 11 a déja eu
deux maitres. Il a assassiné le premier, mais a été chassé par le se-
cond. I a juré sur le Biton Runique de se venger de lui.

D'un abord amical, il cherchera a tirer le maximum d’infor-
mations d’aventuriers savants. Au moment le plus propice, il
s'enfuira avec des notes technologiques ou un petit artefact qu'il
aura volé. Peut-étre cherchera-t-il & impliquer les aventuriers

dans ses plans de vengeance.

FOR 12 CON 12
DEX 16 APP 14

TAI 15 INT 17 POU 12
Points de Vie : 14.
Armure : aucune.

Modificateur aux Dégats : +1D4.

Armes : Poignard 60 %, dégits 1D4+2+MD, PdS 15 5 Arme
technologique 30 %, dégits selon arme,

Compétences : Cacher un Objet 55 %, Chercher 70 %,
Déplacement Silencieux 35 %, Eloquence 80 %, Langue
Archaique 35 %, Maitrise Technologique 35 %, Million de
Sphéres 1 %, Monde Ancien 20 %, Monde Naturel 60 %,
Potions 45 %, Réparer/Concevoir 64 %, Sagacité 25 %, Se
Cacher 40 %.

Expertise Scientifique : il a accumulé quelques connaissances
intéressantes. 11 sait fabriquer un type d’arme technologique de

son choix.

Archer, Age 31 ans

Les exercices de combart étant moins importants pour les ar-
chers que pour les combattants évoluant au contact, les archers
sont plus souvent miliciens volontaires que soldats profession-
nels. Les compagnies d'archers urilisent les tirs de volées, visant
une zone ct non une cible individuelle.

FOR 12 CON12 TAI12
DEX 13 APP 12

Points de Vie: 12.

INT13 POU 12

Armure : 1D6-1 (calotte portée), cuir souple.

Modificateur aux Dégits : aucun.

Armes : Are de chasse 60 %, dégats 1D6+1, Portée 80 m ;5 Epée
large 45 %, dégits 1D8+1, PdS 20 5 Dague 40 %, dégats 1D2+2,
PdS 15.

Compétences : Braconner le Daim 65 %, Chercher 30 %.
Déplacement Silencieux 50 %, Esquive 50 %, Monde Naturel
50 %, Se Cacher 50 %.

Assassin, dge 30 ans

II est compétent dans son art, mais son art est la mort.
Assassinant sur contrat, dénué de remords, tuant pour le plus of-
frant, I'assassin est un scélérat dangereux et un adversaire digne

de ce nom.

FOR 12
DEX 16

Points de Vie : 13.

Armure : 1D6-1 (calotte portée), cuir souple.

CON14 TAI1ll POU 16

APP 13

INT 15

Modificateur aux Dégits : aucun.

Armes : Dague 105 %, dégars 1D4+2 + poison, PdS 15 ; Dague
de Lancer 80 %, dégﬁts 1D4+2 + poison, Portée 10 m ; Garror
70 %, dégats par asphyxie (voir la noyade dans les points de régle
consacrés au combat), PdS 1 ; Epée Courte 85 %, dégats 1D6+1,
PdS 20.

Compétences : Chercher 75 %, Crocheter 60 %, Déguisement
55 %, Déplacement Silencieux 90 %, Potions 40 %, Grimper
90 %, Lancer 80, % Se Cacher 101 %.

Expertise Scientifique : quelques drogues ¢t poisons.
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Aubergiste, dge 40 ans

Rusé mais manquant d’ambition ct de soin, 'aubergiste
passe sa vie & défendre son investissement, i prier pour avoir une
bonne clientele et & chercher des femmes et hommes de peine
pour faire tourner 'auberge. Dans un petit établissement, il fait
¢également office de cuisinier ; les grandes auberges se vantent

d'avoir plusieurs cuisiniers.

FOR 10 CON 12 TAI 16
DEX 10 APP 9

INT 10 rou9

Points de Vie: 13.

Armure : aucune.

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Couteau de boucher 40 %, dégits 1D6+MD, PdS 15.

Compétences : Cuisiner 70 %, Lutte 55 %, Marchander 50 %,
Sagacité 45 %, Sentir/Godter 30 %,

Capitaine d¢ la Garde, dge 28 ans

Il est beau, impérucux, de noble naissance, et populaire
parmi ses troupes. Il est calme et rapide. 1l représente un adver-
saire dangereux. Les roles de scélérat ou de protecteur des aven-
turiers vont comme un gant au Capitaine de la Garde.

FOR 13 CON14 TAI13 INT 13
DEX 14 APP 16

POU 16

Points de Vie : 14.

Armure : 1D10+2 (heaume porté), plaques européennes.
Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Arc de chasse 85 %, dégats 1D6+1+1/2MD, Portée
80 m ; Bouclier entier 90 %, Repousser+1D4+MD, PdS 22 ;
Dague 75 %, dégits 1D4+2+MD, PdS 15 ; Epée longue 115 %,
dégats 2D8+MD, PdS 18.

Compétences : Art (Séduction) 85 %, Chercher 80 %, Diriger
les Troupes 80 %, Eloquence 70 %, Equitation 75 %, Esquive
80 %, Europe du Tragique Millénaire 35 %, Marchander 60 %,
Pister 45 %, Sagacicé 85 %.

Capitaine d¢ Navire, Age 35 ans

Il est rusé, bravache, er se montre bon meneur d’hommes. I
peut commander un vaisseau d’¢lite, de commerce, ou de pi-
rates, selon 'opportunité du moment. Ce capitaine préfere se
battre & deux armes en combinant la rapiére et la dague.

FOR 13 CON15 TAI13 INT 15
DEX 14 APP 15

Points de Vie : 14.

Armure : 1D6-1 (calocte portée), cuir souple.

POU 16

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Dague (main gauche) 95 %, dégits 1D4+2+MD, PdS 15 ;
Rapiere (main droite) 110 %, dégits 1D6+1+MD, PdS 15.

Compétences : Bagarre 90 %, Grimper 80 %, Jeunes Royaumes
40 %, Monde Naturel 35 %, Nartation 70 %, .\:;l\'igucr 95 %,
Orientation 101 %., Sagacité 70 %.

Douanier, Bureaucrate, Age 40 ans

Il inspecte les navires et les chariots sur les frontieres ou
toute autre voie d'acces a un royaume, sinon il accomplit une
autre tiche de type burcaucratique touchant aux valeurs et a 'ar-
gent. Engagé pour sa fiabilicé et son honnéteté autant que pour
son intelligence, il est capable de s'irriter du fait d'ordres chan-
geants et arbitraires, ou encore de se laisser tenter ou intimider
par des pots-de-vin ou des menaces. Il connait et peut contre-

faire les documents uriles.

FOR 10 CON 11 TAI 10
DEX 13 APP 10

Points de Vie: 11.

INT 13 POU 11

Armure : aucune,
Modificateur aux Dégats : aucun.

Armes : Dague 60 %, dégats 1D4+2, PdS 15.

Compétences : Baratin 45 %, Chercher 45 %, Esquive 45 %,
Europe du Tragique Millénaire 45 %, Evaluer 60 %, Langue

Etrangtre 25 %, Marchander 55 %, Sagacit¢ 70 %, Scribe 55 %.
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Crudit, dge 55 ans

Cet homme ou cette femme prospére grice aux questions et
aux débats intellectuels. Eloigné des contingences de ce monde,
I'¢rudit ne connait nulle hite 4 résoudre les problemes qu'il
aborde. 11 est expérimenté dans I'art de consulter les anciennes
sources de savoir et continue de découvrir des livres et des par-
chemins anciens ayant survécu au Tragique Millénaire.

FOR 10 CON 11 TAI 10 INT 17
DEX 12 APP 11

POU 15

Points de Vie : 11

Armure :aucune.

Modificateur aux Dégits : aucun.

Armes : Torche 20 %, dégits 1D6 par le feu ; Encrier au % de
Lancer, dégats 1D2

Compétences : Art (Philosophie) 60 %, Art (Débar) 70 %,
Chercher 50 %, Eloquence 35 %, Evaluer 50 %, Europe du
Tragique Millénaire 70 %, Hypnose 45 %, Langue Archaique
50 %, Langue Nationale 70 %, Monde Ancien 25 %, Monde
Narturel 40 %, Potions 55 %, Sagacité 60 %, Scribe 80 %.

Expertise Scientifique : connait peut-étre quelques précipités
chimiques utiles 2 la restauration des anciens documents.

Garde Municipal, dge 23 ans

1 est costaud, plutor idiot, et fait souvent preuve d'indéci-
sion lorsqu'il se retrouve seul. §'il est bien dirigé et accompagné
de ses amis, il peut s'avérer une menace pour tous, a I'exception
des meilleurs combattants. S'il s'agit d’un sergent de la garde,

ajoutez 20 % a chacune de ses compétences.

FOR 12 CON 12 TAI 13 INT 10
DEX 12 APP 9

Points de Vie: 13.

Armure : 1D8+1 (heaume porté), demi-plaques.

POuU 10

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Bouclier Entier 40 %, dégits Repousser+ 1D4+MD, PdS
22 5 Epée Large 35 %, dégats 1D8+1+MD, PdS 20 5 Lance
Longue 40 %, dégits 1D10+1+MD, PdS 15.

Compétences : Chercher 30 %, Déplacement Silencicux 40 %,
Ecouter 35 %, Equitation 40 %, Esquive 35 %, Poser des
Questions Embarrassantes 40 %, Sagacité 35 %.

Jeune Domestique, dge 17 ans

Jeune homme ou femme ne manquant pas forcément d’am-
bition. Il ou elle a un bon sens de 'humour, conrtrarié par une

ignorance crasse.

FOR 10 CON10 TAI9
DEX 11 APP 16

INT 12 POU 11

Points de Vie : 10.

Armure : aucune.

Aty .‘c a" o)

Modificateur aux Dégits : aucun.
Armes : Biton de Chaise 45 %, dégits 1D6, PdS 15.

Compétences : Art (Séduction) 35 %, Chercher 40 %, Cuisiner
35 %, Etre Séduit 95 %, Réver 60 %.

Marchand, ige 40 ans

Un marchand achéte et vend, mais ne crée rien. Il sera peut-
étre le seul commergant d’un village libre, ou se spécialisera dans
un type de marchandises (vins, peaux, etc.) dans une ville ou

dans une cirté.

FOR 11
DEX 10

CON 10 INT 14 POU 13

APP 12
Points de Vie: 12.

Armure : aucune.

TAI 13

Modificateur aux Dégits : aucun.
Armes : Dague 40 %, dégits 1D4+2, PdS 15.

Compétences : Baratin 35 %, Dissimuler un Objer 35 %,
Evaluer 60 %, Marchander 70 %, Sagacité 45 %, Scribe 40 %.
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Marin/Pirvate, Age 32 ans

Le role du marin est de participer au bon fonctionnement
d’un navire ; le cas échéan, il peut se battre aussi bien que n’im-
porte qui. Les pirates sont plus enclins & la violence, mais comme
tous les prédateurs, ils essaient d’attaquer des victimes qu'ils sur-
passent en nombre ou en tille et reculent devant une résistance

acharnée.
FOR 12 CON 13 TAI 12 INT 12 POU 10
DEX 13 APP 10

Points de Vie : 13.
Armure : aucune.
Modificateur aux Dégits : aucun.

Armes : Dagre 40 %, dégits 1D4+2, PdS 15 ;5 Sabre d Abordage
45 9%, dégats 1D6+2, PdS 21.

Compétences : Artisanat (équil'brc) 35 %, Grimper 75 %, Monde
Naturel 35 %, Navigation 60 %, Natation 60 %, Sauter 50 %.

Marin Combattant, dge 22 ans .

[l sagit d'un soldat spécialement formé pour servir a bord
des navires. Les grands vaisseaux de mer en transportent généra-
lement une douzaine. lls reoivent la double formation de guer-
riers évoluant au contact et d’archers. Le role d'un tel marin
n’est pas de manoeuvrer un navire, mais il a une certaine
connaissance des vaisseaux, ce qui lui permet de combartre plus

intelligemment.

FOR 13 CON 14 TAI 13
DEX 11 APP 11

Point de Vie : 14.

Armure : 1D6-1 (calotte portée), cuir souple.

INT 10 POU9

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Arc de chasse 60 %, dégits 1D6+1+1/2MD, Portée
80 m ; Hache maritime 50 %, dégits 2D6+2+MD, PdS 15 5
Petit bouclier 50 Y%, dégats Repousser+1D3+MD, PdS 22 ;
Sabre d Abordage 55 %, dégits 1D6+2+MD, PdS 21.
Compétences : Esquive 50 %, Grimper 50 %, Natation 30 %,
Navigation 30 %, Sauter 45 %.

Masque O¢ Béte, age 21 ans

Il a éié élevé dans les souterrains de la Sororité pour devenir
un parfaic Granbreton. Il est courageux, fier, et arrogant. Au
combat, il ne se replie pas tant qu'il n'en a pas reu Pordre du
grand connétable lui-méme. 1l est cruel et amoral, et ses supé-
ricurs sont fiers de lui. Il recevra bientdr une promotion.
Augmentez de 20 % les compérences martiales d'un capitaine de

Pempire insulaire.

FOR 15 CON 17 TAI 16
DEX 14 APP 10

Point de Vie: 17.

INT 12 POU 11

't NOO

Armure : 1D10-21 (heaume porté), plaques granbretonnes.
Modificateur aux Dégats : +1D4.

Armes : Epée large 75 %, dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Lance
longue 68 %, dégats 1D10+1+MD, PdS 15 5 Lance-feu granbre-
tonne 50 %, dng‘m 5D6, Portée SO m ;5 arme appropriée i Lordre
50 %, dégats selon I'arme.

Compétences : Bagarre 70 %, Chercher 63 %, Déplacement
Silencicux 48 %, Ecouter 56 %, Esquive 50 %, Europe du
Tragique Millénaire 25 %, Granbreton 60 %, Grimper 50 Y%
Idiome Secret de 'Ordre 70 %, Langue Commune 60 %, Lutte
32 %, Maitrise Technologique 20 %, Sauter 60 %, Se Cacher
38 %, Secrets de I'Ordre 75 %.

Monstre ¢ foire, Age 24 ans

Difforme et débile, cette créature humaine survit grice i la
pitié des gens. On lui jete les reliefs des repas, et en échange, elle
accomplit des travaux pénibles aux champs ou dans les villages.
()n ll "](prl‘ﬂ. ma H\ on | k\}‘lﬂlﬂ. ( Lmutant '\“[ S¢ MOonerer re-
L()""l sant envers IL'\ !H_Illlll‘ltl'\ s |l\ lL er(L”l I’|Ln ” }‘ln[rr“[

['ih(]ll.&l 5a vie pour Cux.

FOR 17 CON 14  TAI15 INT 8 rou 9
DEX 12 APP 4

Point de Vie: 15

Armure : aucunc.

Modificateur aux Dégits : +1D0.

Armes : Gourdin 70 %, dégats 1D8+MD, PdS 225 Pierre lancée
au % de Lancer, dégats 1D2+1/2MD, Portée 20m.

Compétences : Chercher 25 %, Déplacement Silencicux 45 %,
Ecouter 35 %, Esquive 30 %, Grimper 40
Mendier 55 2, Nartation 0 %, Prendre une Attitude Pitoyable

100 %, Sauter 55 %, Se Cacher 35 %.

%, Lancer 85 %,

Noble Compétent, dge 30 ans

Il choisit des gens compétents qui dirigent ses affaires jour-
naliéres, ce qui lui permet de partir & Faventure. Ce noble pos-
sede un grand titre tel comte ou duc et peur faire face & presque
n'importe quelle situation. 1l représente un ami ou un ennemi de

premier choix pour les aventuriers.

FOR 13 CON13 TAI13
DEX 16 APP 17

Points de Vie: 13
Modificateur aux Dégats : +1D4.

INT 15 POU 14

Armes : Dague (main ganche) 110 %, dégits 1D4+2+4MD, PdS
15 ; Rapiere (main droite) 120 %, dégirs 1D6+1+MD, PdS 15.
Armure : 1D6+1, (heaume porté), Cuir et anneaux
Compétences : Art (Déclamer des Vers) 80 %, Artisanat (Tour
de Passe-Passe) 55 Yo, H‘Iia_',:lt'fc 64 %, Chercher 50 %, (',t!llp
d’Audace 100 % Ecouter 50 Y%, Eloquence 70 %, Equitaton
%, Evaluer 60 %, Marchander 60 %, Monde
() Y.

70 %, Esquive 75
Naturel 35 %, Sagacité¢ 7
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Noble Décadent, dge 45 ans

Gras et fainéant, lubrique et vaniteux, exigeant et dictatorial,
il pourrait s'avérer un bon protecteur pour les aventuriers. Le
noble décadent incarnera également un bon scélérat, orchestrant
maladroitement les événements en coulisse. Toutefois, son rang

de noble le sauvera des conséquences de ses inepties.

FOR 10 CON 11 TAI 14 INT 12
DEX 10 APP 9

Points de Vie : 13.

Armure : aucune qui lui aille.

PoOvU 11

Modificateur aux Dégits : aucun.

Armes : Dague 55 %, dégats 1D4+2, PdS 15 ; Epée Courte
50 %, dégits 1D6+1, PdS 20.

Compétences : Art (Conversation) 75 %, Eloquence 45 %,
Evaluer 70 %, Marchander G0 %, Sagacité 35 %.

Pillard Nomade, age 21 ans

Les nomades méprisent les fermiers et les citadins : les
peuples civilisés disposent de nombreux biens matériels mais
n'en font rien. Les nomades, eux, ont le sens de 'honneur, en
dehors duquel les crimes commis par leurs gens représentent peu
de choses. On les retrouve dans les déserts du Proche Orient, ou
dans le nord de I'Afrika. IIs connaissent bien la nature et les éren-
dues désertiques. Ce sont de dangereux adversaires, balayant les

terres pour mener leurs raids, piller et réduire en esclavage.

FOR 13 CON 15 TAI 12 INT 12 POU 10
DEX 13 APP 10

Points de Vie : 14.

Armure : 1D6-1, cuir souple porté sous leur robe.

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes = Arc composite 60 %, dégats 1D8+1+1/2MD, Portée 100 ;
Cimeterre 60 %, dégats 1D8+1+MD, PdS 19 ; Petit Bouclier
50 %, dégits Repousser+1D3+MD, PdS 20.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 40 %,
Déplacement Silencicux 50 %, Ecouter 60 %, Equiration 70 %,
Esquive 50 %, Monde Naturel 45 %, Orientation 40 %, Pister
60 %, Se Cacher 45 %.

Pionnier, Age 24 ans

ce jeune homme, accompagné de sa petite famille, cherche a
batir une ferme en un endroit isolé er dévasteé. 1l a vite appris les
rudiments de la fortification et ses chiens protegent ses trou-
peaux des mutants. Peut-étre est-il 1a en exil pour un crime qu'il
a commis, ou a-t-il fui 'avancée des Seigneurs Ténébreux.

CON12 TAI 14 INT 11 POU 13
APP 12

FOR 13
DEX 13

Points de Vie : 13.

Armure : 1D6-1 (calotte portée), cuir souple.

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Are de chasse 40 %, dégats 1D6+1+1/2MD, Portée
80 m ; Lance courte 40 %, dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Petit
Bouclier 50 %, dégits Repousser+1D3+MD, PdS 20 ; Poignard
45 %, dégats 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 40 %, Artisanar
(Charpentier) 65 %, artisanat (Dresser les Chiens) 90 %,
Déplacement Silencicux 40 %, Ecouter 50 %, Esquive 40 %,
Monde Naturel 65 %, Orientation 35 %, Pister 40 %, Se
Cacher 55 %.

Seigneur Ténébreux, dge 34 ans

Cet homme vil et fourbe a atteine le titre de connérable de
son ordre. Il n’a rien  voir avec les masques de bétes qu'il dirige.
Il fait partie de I'élite de I'empire, il est un demi-dieu venu juger
et purifier la race humaine. Il posstde un petit palais & Londra et
certainement un titre octroyé par I'immortel Huon. 11 a arriré
I'attention de son grand connérable, et se voit sans cesse confier
des baraillons de raille de plus en plus importante. Il sera bienroe
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nommé gouverneur d'une province ou d'un protectorar. Il tré-
pigne d’impatience et pense déja aux supplices qu'il infligera aux
mutins. Avec son intelligence et les moyens dont il dispose, il
peut se révéler étre un formidable adversaire, la Némésis des

aventuriers.
FOR 15 CON 15 TAI 16 INT 14 POU 13
DEX 15 APP 13

Point de Vie : 16.
Armure : 1D10+6, plaques granbretonnes et armure tissée.
Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Epée large 105 %, dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Lance
longue 85 %, dégits 1D10+1+MD, PdS 15 ; Lance-feu granbre-
tonne 70 %, dégﬁrs 5D6, Portée 50 m ; arme appropriée a lordre
90%, dégits selon 'arme.

Compétences : Bagarre 80 %, Chercher 63 %, Déplaccmcnr
Silencieux 48 %, Ecouter 69 %, Esquive 75 %, Europe du
Tragique Millénaire 48 %, Granbreton 90 %, Grimper 62 %,
Idiome Secret de I'Ordre 100 %, Langue Commune 70 %,
Lutte 59 %, Maitrise Technologique 41 %, Sauter 60 %, Se
Cacher 45 %, Secrets de I'Ordre 95 %.

Serf, dge 35 ans

Picerres de volire de I'économie de I'Europe du Tragique
Millénaire, briques sur lesquelles les nobles bitissent des empires,
les serfs sont méprisés dans toute I'Europe, méme par les fermiers
libres. Ils n'ont ni argent ni avenir, et consacrent la majeure partie
de leurs occupations au travail de la terre. A 'occasion, on les en-
voie faire la guerre 11 ol ils peuvent servir de chair & canon.

FOR 10 CON 10 TAI 11 INT 10 POU 10
DEX 11 APP 9

Points de Vie: 11.

Armure : aucune.

Modificateur aux Dégats : aucun.

Armes : Faux 25 %, dégits 2D6+1, PdS 20 5 Fléau & Grain
30 %, dégits 1D6, PAS 7 ; Hache pour petit bois 35 %, dégats
1D6+1, PdS 12.

Compétences : Artisanat (Labourer et Planter) 75 %, Monde
Naturel 50 %, Plaider et Ramper 50 %, Se Cacher 40 %.

Serviteur Noir, ge 24 ans

Grand et bien découplé, son allure sinistre est renforcée par
son mutisme volontaire. Il vient des royaumes noirs d’Afrika. Il
est arrivé en Europe aprés avoir rencontré un sorcier du Proche
Orient qui visitait ses terres. Il est devenu son serviteur et son
garde du corps.

Le Serviteur Noir ne s'attache pas aux biens matériels. 11 a
soif d'apprendre et de découvrir de nouveaux horizons. Il est
particulierement fasciné par les villes, et il aime susciter la curio-
sité en se promenant dans les rues.

FOR 14 POU 12

DEX 17
Points de Vie : 14.

Armure : aucune.

CON13 TAI15 INT 12
APP 11

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Lance courte 70 %, dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Javelor
80 %, dégats 1D6+1/2MD, Portée 15 m ; Bouclier entier 75 %%,
dégits Repousser +1D4+MD, PdS 22.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 60 %, Chercher
40 %, Déplacement Silencieux 70 %, Esquiver 85 %, Grimper
40 %, Langue Commune 12 %, Pister 60 %, Sauter 50 %, Se
Cacher 50 %.

Soldat de Cavalerie, dge 25 ans

Avide de gloire, plein de morgue, il attire tous les rcgurds
lorsqu’il traverse les portes de la cité au sein d'une parade. S'il of-
ficie dans une troupe d’assaut, donnez-lui une armure de demi-
pl:lqm's - 1D8+1 avec un heaume. 8'il officie dans la cavalerie
lourde, augmentez ses compétences d'armes de 20 % et donnez-
lui une armure de plaques européennes @ 1D10+2 avec un
heaume. S'il officie dans une simple escorte ou au sein d'une pa-
trouille, donnez-lui une armure de cuir et d’anneaux : 1D6+1
avec un heaume.

FOR 13
DEX 13

CON12 TAI12 INT 12 POU 11

APP 11

Points de Vie: 12.

Armure : 1D6+1 (heaume porté), Cuir et anneaux.
Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Epée Large 45 %, dégats 1D8+1+MD, PdS 20 ; Lance

de cavalerie 50 %, dégats 1D8+1+MD du cheval, PdS 15 ; Perit
Bouclier 40 %, dégflts Repousser+1D3+MD, PdS 20.

Compétences : Chercher 35 %, Equitation 60 %, Esquive 35 %,
Monde Naturel 40 %, Panser les Chevaux 90 %, Pister 45 %.

Voleur, dge 25 ans

Clest un véritable opportuniste dénué d’ambition. Tout i
fait le type de personnage & méme de contrarier les aventuriers
en leur dérobant un objet d'une valeur inestimable. Un bon vo-
leur pourra également savérer un bon ami pour ces derniers,

FOR 9 CON 10 TAI 9 INT 15 POU 12
DEX 17 APP 12

Points de Vie : 10.

Armure : aucune.

Modificateur aux Dégits : aucun.

Armes : Dague 45 %, dégats 1D442, PdS 15.

Compétences : Chercher 65 %, Crocheter 85 %, Déplacement
Silencieux 50 %, Dissimuler un Objet 75 %, Esquive 85 %,
Grimper 80 %, Se Cacher 80 %.
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Ce chapitre permet au maitre de jeu de peupler avec cohé-
rence son univers, tout en présentant des défis intéressants a ses

joucurs.

£e¢s Descriptifs

es descriptifs se présentent tous de la méme fagon. On

trouve d’abord le nom de la créature, parfois assortie d'une

définition complémentaire, puis une citation qui dépeint
I'entité ou I'espece, éventuellement accompagnée d’une référence
de 'ouvrage dont elle est tirée : titre, livre, et chapitre.

Nous émettons ensuite quelques commentaires sur la créa-
ture décrite. Leur but global est de faire le lien entre le systeme
de jeu et la Saga des Runes. Une petite illustration de I'entité ac-
compagne parfois le descriptif. Il existe deux sortes de descriprifs.
Dans le cas d’une espéce, les jets de dés et les moyennes indiqués
permettent au maitre de jeu de créer un nombre d'individus dif-
férents quasi-illimité. Sinon, il peut jeter un coup d'oeil aux
moyennes et les travailler selon ses besoins. Vous devriez égale-
ment considérer les pourcentages des attaques et des compé-
tences comme des moyennes s'appliquant & des adultes armés.

Dans le cas d’un individu ou d’une créature unique, les infor-
mations offertes par le descriptif sont spécifiques i cette per-

sonne ; un autre membre de la méme espece sera wes différent.

e Les scores de DEP apparaissent sous forme d'unités ;
un simple mot (course, natation, vol, etc.) définit le mode
de locomotion utilisé.

* Ajoutez le modificateur aux dégdts aux seules nota-
tions qui comprennent I'additif «+MD». Cerfaines at-
taques, et plus particuliérement les morsures, ont été
concues en fenant compte d'une partie du modificateur
aux dégats potentiel.

Créatures (Dutantes
et Autres (Donstres

ette partie regroupe un assortiment de créatures et de

monstruosités qu’Hawkmoon ou ses contemporains cu-

rent A affronter dans la Saga des Runes. Le cas échéant,
elles sont accompagnées d’une citation tirée des romans.

D’autres sont données en guise d’exemples de créatures mu-
tantes. Il ne faur pas perdre de vue que la plupart descendent
d’humains ou d’autres animaux relativement communs. En exa-
minant leurs détails et en consultant la section sur les animaux
naturels, vous constaterez que la création d’une nouvelle espece
mutante  'aide du chapitre sur les mutations est essentiellement
une affaire d’imagination.

Baragoins, Balbutieurs des (Darais -

«C était un son visquenx, humide : le bruit du baragoin, le bal-
butieur des marais. Il subsistait trés peu de ces monstres, que le preé-
cédent seigneur gardian avait créés pour tervoviser le peuple de
Kamarg (...).

Autrefais les baragoins avaient été des hommes, mais le prédéces-
seur du comte en avait fait des esclaves, avant de les donner a ses sor-
ciers pour qu'ils les transforment. A lissue de cette opération, ils
étaient devenus des monstres de huit pieds de haus et de cing pieds de
large, couleur de bile et rampant sur leur panse dans les marais, ne se
dressant que pour attaquer, dépecant leur proie de lenrs serves dures
comme de lacier. Lorsqu'ils avaient la chance de rencontrer un voya-
geur solitaire, ils exercaient leur vengeance, se repaissant sur le champ
de ses propres membres qu'ils lui arrachaient lun aprés Lautre.»

- Le Joyau Noir, I, 1
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La proximité d'un Baragoin est annoncée par un bruit vis-
queux et humide, et une plainte caractéristique s'échappant des
michoires de la créature. L'attaque survient généralement trés
vite, le monstre émergeant des marais, balbutiant et agitant ses

SCTITCS.

Les marais kamargais sont le principal habitat des
Baragouins, bien que le comte Airain ct ses gardians les y aient
pratiquement pourchassés jusqu'a 'extinction. Ils y ont été ré-
pandus par le prédécesseur du comte, le sorcier Voidok Goulka.
Celui-ci provenait de 'académie génétique de Sophia dont il fut
le dernier recreur avant de s'exiler en Kamarg. La Bulgaria abrite
¢galement une faible population de Baragoins qui se cachent de
'humanité et exercent leur vengeance i la pertite semaine, sur les
voyageurs égarés dans les paysages bulgars.

Leurs yeux, profondément enfoncés dans leur crine osseux,
refletent une lueur d'intelligence humaine, indiquant que ces
créatures sont suffisamment éveillées pour comprendre la tragé-
die de leur nouvelle forme. De ce fait, les Baragoins sont aveu-
glés par la folie et un désir incoercible de se venger de 'huma-
nité et de la mettre en piéces. Leur compréhension de la Langue
Commune est limitée, leur schéma mental n’étant pas assez co-
hérent pour saisir des idées organisées ou méme des phrases
compleétes.

Les Baragoins sattaquent i ceux qui traversent leur territoire
de chasse. Leur plainte balbutiante, émise au moment de I'assaut,
provoque la panique des chevaux s'ils ne sont pas conrrélés, et
peut glacer de surprise et d’horreur leur cible humaine si elle ne

réussit pas un jet de Chance.

Habitat naturel : les Baragoins hantent les marais kamargais

ou bulgars. 1ls sont solitaires. Les femelles enfantent rarement,

abandonnant leur unique progéniture a I'abri de leur antre lors-

qu'clles partent en chasse.

Baragoins, Monstruosités des Marais

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 8D6 28
CON 3D6 10-11
TAI 8D6 28
INT 1D6 3-4
rou 3D6 10-11
DEX 2D6 7

PV Moyens - 19-20
DEP Course-8, Reptation-4.

Armure : 1D6 points de peau adipeuse.

Modificateur aux Dégats Moyen : +2D6.

Armes : Morsure 40 %, dégats 1D6 ; Serres x2 45 %, dégats
1D8+MD.

Compétences : Natation 80 %, Se Glisser Furtivement dans les
Marais 90 %.

Mutations, Tares et Malformations : Amélioration FOR (3),
Amélioration TAI (3), Défaut d’Elocution, Epiderme (3),
Gigantisme (4), Griffes Acérées (4), Machoires Infernales (3),
Mcmbrca"Corps Déformé (panse gigantesque/-1D6 en DEX),
Réduction INT (x3).

Points de Mutation : 20 (Greffes et manipulations génétiques :
14, Science des Mérabolismes : 6). Produits par manipulations
génétiques A partir d’esclaves humains.

— Béte (Décanique de Sovyandum =

«klle reposait sur ses preds de métal que ses écatlles multicolores
dissimulaient @ moitié ; son échine était enticrement recouverte de
cornes acérées tandis que son corps avait lallure générale du singe.
Ses membres antérieurs étaient assez courts, tandis que ses bras se
terminaient par de pusssantes griffes métalliques. Ses yeux étaient &
Jacettes, comme ceux de la mouche et resplendissaient de couleurs
changeantes tandis que son groin était doté de dents métalliques
tranchantes comme des lames de rasoir.»

- Le Dieu Fou, I, 4.

La Béte Mécanique a été congue par le Peuple des Ombres
de Soryandum pour garder ses entrepéts, qui rectlent d’anciens
artefacts technologiques. Ces entrepdts ont été enfouis en dehors
de Soryandum. Ses merveilles sont dorénavanr inaccessibles 4
leurs propriétaires, ceux-ci étant depuis I'acquisition de leur in-
tangibilité confinés dans la cité. Bien qu'une seule Bére
Meécanique ait été rencontrée par Hawkmoon, il est possible que
plusieurs autres existent, gardant d’autres trésors technologiques
dans les environs de Soryandum.

La chaleur, la lumiére, et le son permettent 4 la Béte
Mécanique d’oeuvrer i sa tiche défensive. Elle peut ainsi dispo-
ser de plus d'un moyen pour localiser des intrus. L'aveugler ne
suffit pas & arréter, mais seulement a la ralentir. A linstar de ses
fragiles yeux a facettes, elle a le «désavantager de posséder
dautres points faibles qu'un guerrier courageux et habile pour-
rait exploiter.

Habitat naturel : 'entrepot indiqué & Hawkmoon et
Oladahn par le Peuple des Ombres de Soryandum est gardé par
la Béte Mécanique. Si d'autres entrepéts existent, c'est trés cer-
tainement le cas d’autres de ces gardiens mécaniques.

Béte Mécanique de Soryandum

Caractéristiques  Score

FOR 64
CON 40
TAI 60
INT 10
DEX 12
rv 50
DEP Course-7.

Créatures
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Armure : 30 points d’écailles méralliques. Si la Béte Mécanique
endure une attaque critique lors d’un combar, lancez 1D100 et
comparez le résultat avec la table ci-dessous, pour déterminer si
une partie sensible a été détruire :

D100 Point faible touché

01-60  Organe protégé. Pos d'autre effet.

61-70  Détecteurs thermiques. Lo Béte Mécanique ne peut plus
percevoir les variations de fempérature.

71-80  Détecteurs audififs. Lo Béte Mécanique est désormais sourde.

81-90  Yeux. Lu Béte Mécanique est désormais aveugle.

91-100 Stabilisateurs. Lo Béte Mécanique souffre d'un manque de
coordination. Diminvez de moitié su DEX ef les scores de ses
compétences de combat.

Modificateur aux Dégits : +7DG6.

Armes : Morsure 30 %, dégits 4D8+4 ; Queue 30 %, dégits
1D10+MD ; Serres x2 50 %, dégits 1D8+4+MD.

Compétences : Chercher 75 %, Ecouter 75 %, Percevoir
Variations Thermiques 75 %, Pister 75 %.

e Charkis, P
Monstruosités des Kampps

«Un pan de mur sécroula, livrant passage & une créature in-
forme de couleur grise. A l'une de ses extrémités, la béte arborait une
espéce de ventouse semblable & celles des pieuvres (...). Le mur
s écroula tout & fait, révélant une masse hideuse de bras s agitant en
tout sens et une téte dont la peau se soulevait spasmodiquement sous
leffer d’une palpitation régulire. La créature érait affligée d'une
face reproduisant de maniere caricaturale les traits humains, et fen-
due d'un large sourire béat (...). Plusieurs tentacules rampaient déja
(...). Un d'entre eux toucha i l'épaule Zhenak-Teng qui gémit dou-
cement... Le malheureux se trouva bientét assailli par d'innom-
brables autres tentacules qui se posaient sur lui sans qu il manifesta
la moindre velléité de résistance.»

- L’Epée de I’'Aurore, II, 2.

Les Charkis furent créés il y a longtemps par Shenatar-von-
Krensai, un sorcier exceptionnellement brillant de la céte est-
amarckhaine. Il vint dans le pays des Kampps pour détruire le
peuple y vivant, lui voler ses sources d’énergie et utiliser ses ap-
pareils, afin d’aller plus en avant dans ses expériences.

Shenatar-von-Krensai mourut, mais ses Charkis continuent
4 hanter les plaines, décimant les Kampps petit 2 petit, comme
leur maitre I'avait souhaité. Les Charkis se nourrissent exclusive-
ment de force vitale (représentée par la caractéristique POU chez
les humains), mais I'énergie produite par les générateurs souter-
rains des Kampps est une succulente alternative qu'ils ne déni-
grent jamais. Ils tirent de I'énergie volée leur longévité exception-
nelle. D’aprés les observations actuelles, ils semblent immortels.

Les Charkis sont capables d’émettre des ondes psychiques
qui affectent P'esprit des humains en leur faisant prendre leurs
meilleurs amis pour des ennemis, provoquant ainsi des duels fra-

tricides. Les Charkis attendent que les humains soient en train
de s’entre-déchirer pour attaquer, achevant aisément les survi-
vants et les estropiés. Lorsqu’un Charki émet ses ondes, tous les
humains dans un périmétre égal i 10 fois le score de POU de la
créature en metres doivent réussir un jet de Chance toutes les
cinq minutes, faute de quoi ils succombent 2 la psychose et atta-
quent leurs amis les plus sincéres.

Un Charki peut attaquer avec 1D6 tentacules & chaque
round. Si un tentacule touche sa victime, une lutte POU:POU
s'ensuit. Si la cible perd la lutte, le Charki lui draine 1D3 points
de POU, méme si 'armure n’a pas été pénétrée par le tentacule.

Habitat naturel : Les Charkis se déplacent en petits groupes
de 2D6 créatures dans les plaines centrales de I'’Amarckh. Nul ne
sait ce qu'il adviendra d’eux lorsqu'ils seront parvenus a détruire
tous les Kampps. Peut-étre se laisseront-ils mourir, ou iront-ils
en quéte d’autres communautés humaines pour les anéantir a

leur tour.

Créatures
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Charkis, Monstruosités des Kampps

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 516 17-18
CON 3D6 10-11
TAI 8D6 28
INT 2D6 7
rPou 3Do6 10-11
DEX 2D6 7

PV Moyens - 19-20
DEP Reptation-4

Armure : 1D6 points de peau élastique et insensible.
Modificateur aux Dégats Moyen : +2D6.

Armes : [mpulsions mentales 100 %, dégits spéciaux (folie) ;
Tentacule x1D6 60 %, dégits 1D6+MD+perte de POU.
Compétences : Percevoir Sources de POU et d’Energie 60 %,
Pister 50 %.

Mutations, Tares et Malformations : Amélioration TAI (3),
Amélioration POU (3), Défaut de Pilosité (imberbe), Epiderme
(3), Gigantisme (4), Impulsions Mentales (5), Organe
Mangquant (pas d’organes reproducteurs ; pas de systeme diges-
tif), Réduction DEX (x2), Réduction INT (x2), Tentacules (3),
Vampire (4).

Points de Mutation : 25 (Manipulation : 13, Science des
Métabolismes : 12 ; Shenatar-von-Krensai était un véritable vir-
tuose). Produits par manipulations génétiques a partir d’humains.

= Chénes Cuivrés, Arbres Vampires =

Ces plantes arborent la forme de gigantesques chénes dont
les multiples branches flexibles se terminent par une unique
feuille acérée et cuivrée. Ces feuilles sont aussi dures que du
métal et sont recherchées par les lanciers, les archers et les arbalé-
triers. Grice 4 elles, leurs armes de jet gagnent une faculté de
perce-armure de deux points. Chaque feuille vaur 600 souverains
a la vente, mais leur cueillette est loin d’étre évidente, les Chénes
Cuivrés éant de redoutables prédateurs végéraux.

En effet, lorsqu’une proie passe a proximité d'un Chéne
Cuivré, celui-ci se contorsionne pour lui porter un coup mortel,
se servant d'une de ses feuilles comme fer de lance. La puissance
du coup suffit 3 empaler la proie. La branche se redresse immé-
diatement, suspendant le corps de sa victime 2 plusieurs métres
du sol, d'oli elle se vide lentement de son sang. Une partie du
précieux fluide vital est directement absorbé par la branche. Le
reste goutte A terre, pour étre absorbé par le sol et les racines de
Parbre. Lorsqu'un Chéne Cuivré est frappé, c'est du sang et non
de la séve qui s'écoule de la blessure. Les branches s'agitent dans
un terrible bruissement et on peut entendre une plainte s'élever.
Parfois, la terre tremble sous le chéne quand il agire ses racines.
Les Chénes Cuivrés sont néanmoins incapables de se déplacer.

Habitat naturel : les Chénes Cuivrés poussent généralement
dans les foréts des pays méditerrandens. Il y en a rarement plus
d’un ou deux par forét, aussi U'espece s'éteindrait-clle d’elle
méme si elle n'était pas dotée d’une longévité extraordinaire. A
I'instar des arbres, les Chénes Cuivrés peuvent vivre plusieurs

siccles, voire millénaires.

Chénes Cuivrés, Arbres Vampires

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 12D6+50 89
CON 12D6 39
TAI 12D6+50 89
rou 2D6 7
DEX 1D6 3-4

PV Moyens - 64
DEP aucun.

Armure : 6 points d’écorce.

Modificateur aux Dégats Moyen : +10D6.

Armes : Tentacnle 30 %, dégits 1D6+1+MD.

Mutations, Tares et Malformations : Caractéristique DEX (3),
Caractéristique FOR (3), Défaur de Pilosicé (couleur cuivrée),
Diminution de Caractéristique POU, Membre/Trair
Caractéristique Manquant (feuille unique par rameau),
Tentacule (3),

Points de Mutation : 9. Descendants mutés des chénes.

Créatures
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«lLe comte Airain (...) enfourcha son cheval cornu et s'en alla
inspecter ses terres. (...) [ ﬂmm sa monture, passant son g:m.refer
entre les cornes fpfr.-rfc"r_f et aigués de lantmal »

- Le Joyau Noir, 1, 1.

La Kamarg est I'asile de nombreuses créatures magnifiques,
mais peu sont aussi gracieuses que les Chevaux Cornus. Ces
splendides montures paissent librement dans les marais. Elles
sont difficiles 4 dresser, mais elles se révélent des montures ex-
CC["TiUIlIlC”L’S {0 dL'S C()Il‘lp:ign()ns ﬂgréﬂhlc.‘i une F(‘i.'i 1(.' drt.'s.\':tf_.!,i.‘

achevé.

Les Chevaux Cornus possédent tous une robe blanche im-
maculée et deux cornes torsadées au sommet de leur téte. Elles
sont disposées comme celles d’un rhinocéros. Ils sont particulié-
rement résistants, intelligents et agiles, en dépit de leur allure
plutde lourdaude due i une goinfrerie naturelle. Leurs sabots
sont trop durs pour étre ferrés, leurs cavaliers s’efforcent done de
les mener sur des sols souples ou herbeux.

En raison de leur bravoure, les Kamargais les utilisent
comme montures de guerre. Un décret centenaire les interdit i la
vente a I'étranger, aussi sont-ils devenus une exclusivité kamar-
gaise, & I'instar des flamants géants.

Habitat naturel : on ne peur rencontrer les Chevaux
Cornus que dans les vastes marais kamargais. Leurs troupeaux
sont généralement constitués de 1D20+10 adultes et 2D6+6

poulains.

Chevaux Cornus de Kamarg

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6+18 28-29
CON 2D6+1D4+6 15-16
TAI 4DG6-1D3+12 24
rou 3D6 10-11
DEX 3Do6 10-11
PV Moyens - 20
DEP Course-12.

Armure : 1D2-1 muscle.

Modificateur aux Dégits Moyen : +2D06.

Armes : Cornes 25 %, dégits 1D8 +MD ;5 Coup de Sabot 20 %,
dégits 1D8+MD ; Morsure 10 %, dégits 1D10 ; Pidtiner 25 %,
dégats 2D6+MD ;5 Ruade 10 %, dégats 2D8+MD.
Compétences : Déplacement Silencieux 25 %, Esquive 45 %,
Natation 40 %, Se Cacher 25 %, Sentir/Goliter 80 %.
Mutations, Tares et Malformations : Amélioration CON (2),
Cornes (4), J\‘Ict‘nl)l'cf'(:urps Déformé (sabors trop durs pour étre
ferrés), Réduction TAL

Points de Mutation : 6. Descendants murtés des chevaux.

Dévoreurs dOes (Marais,
Reptiles Voraces

Les Dévoreurs des Marais ont des gueules aux dents longues
semblables a celles des alligators, dont ils descendent vraisembla-
blement. Leurs corps sont trapus, dotés d'une toison sombre au
poil trés fourni et leurs pattes pourvues de serres puissantes. Une
longue queue épaisse les maintient en ¢équilibre lorsqu'ils bondis-
sent. Leur couleur peut aller du roux au noir de jais, ce qui leur
permet de se dissimuler plus facilement dans leur environnement
naturel. Les Dévoreurs des Marais sont complétement stupides
et toujours d’humeur massacrante. Lorsqu’ils ont choisi leur
proie, attention ! Rien ne peut faire changer d'avis leur petite
cervelle, sinon la mort. Leur mauvaise ouie est compensée par
une vue acérée, un atout majeur pour la chasse i I'affic !

Les Dévoreurs des Marais se reproduisent tres vite, ce qui
leur a permis de survivre aux campagnes d’extermination dont ils
ont été victimes. lls déposent dans la boue des monceaux d'ocufs
qui éclosent en une ou deux semaines et donnent de mignons 1¢é-
zards poilus, déja capables de chasser tout seuls de petites proies.

Habitat naturel : les Dévoreurs des Marais peuplent en gé-
néral les foréts humides et marécageuses du sud de I'Europe.
Pourchassées, ces créatures nuisibles sont en voie d'extincrion.
On les rencontre encore en ltalia, en Sicilia, en Grekie et en
Slavie. Aujourd’hui, leurs groupes de chasse dépassent rarement
1D6+2 individus.

Dévoreurs des Marais, Reptiles Voraces

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 2D6+12 19
CON 3D6+8 18-19
TAI 2D6+6 13
POU 3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
PV Moyens - 16

DEP Saut-7, Course-3, Natation-6.

Armure : 1D4+1 points de cartilage et de peau fourrée.
Modificateur aux Dégats Moyen : +1D4.

Armes : Morsure 40 %, dégats 1D8+MD 5 Quene 15 %, dégats
1D6+MD ; Serres x2 50 %, dégits 1D6+MD.

Compétences : Chercher 70 %, Déplacement Silencieux 50 %,
Grimper 30 %, Nager 90 %, Sauter 60 %.

Mutations, Tares et Malformations : Amélioration DEX (3),
Défaur de Pilosité (fourrure rés fournie), Griffes Acérées (3),
Mcmhrcf(lnrps Déformé (posture tripi‘dc : deux pattes posté-
rieures et la queue), Mimétisme (1), Nanisme, Posture (2), Sauts
(2), Surdité (mauvaise ouie).

Points de Mutation : 11 (Mutant : 7, Sacrifice FOR : 4).
Descendants mutés des crocodiliens.

Créatures
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Dragons de¢s (Ders, Survivants
o Oes Jeunes Royaumes

«De partout d'autres monstres surgirent, déchirant la tran-
quillité et la transparence. Cétaient d'immenses reptiles dont les ba-
bines sanglantes s'ouvraient largement sur trois rangées de crocs acé-
rés ; des trombes d'eau dégouttaient de leurs écailles luisantes ; leurs
yeux ({r'mwn}fquﬁ Jetatent des éclairs fftrf(ux. Une & une, les colos-
sales créatures s'élangaient vers les cieux, remplissant air d'un va-

carme h')'fﬂfl'r(l’rfl_‘.‘.r:h’r. »
- Le Secret des Runes, 1, 3.

Les Dragons des Mers sont les mémes créatures que les
Melnibonéens domestiquérent lors du cycle précédent, au temps
des Jeunes Royaumes. A la fin de la saga d’Elric, aprés avoir
contribué au cataclysme magique qui mit fin aux Jeunes
Royaumes, les Dragons s'envolérent pour une direction incon-
nue, sans doute pour un autre endroit ou un autre temps du
Multivers.

Quelques uns des Dragons, qu'Elric ne put réveiller 2 son
époque, resterent sur les Jeunes Royaumes qui devinrent notre
Terre lorsque I'albinos déicide souftla par trois fois dans la Corne
du Destin.

Au cours de Thistoire de I'homme, ces dragons se sont ré-
veillés a plusieurs reprises de leur sommeil millénaire, s’attaquant
au bétail des humains pour se nourrir, et quelque fois aux cheva-
liers qui venaient les irriter jusque dans leur antre paisible.

Les Dragons rencontrés dans la Saga des Runes semblent
aquatiques et Moorcock ne fait 4 aucun moment mention de
leur venin enflaimmé. Ce mode d’attaque semble en effet incom-
patible avec leur milieu maritime. Aussi est-il possible que les
plus jeunes, appelés a la rescousse par le Biton Runique pour re-
fouler Hawkmoon vers I'Amarekh, aient perdu cette faculté.

Les Dragons de la Terre du Tragique Millénaire semblent au
service du Baton Runique ou du moins obéissent ponctuelle-
ment i ses besoins. s furent chargés de faire échouer le navire
de Hawkmoon qui s'obstinait & vouloir quitter I’Amarekh pour
rallier 'Europe, le forgant a embarquer avec Orland Fank pour
Dnark.

Les Dragons des Mers peuvent voler, ramper, nager, ce qui
fait d’cux des créatures vivant dans trois éléments. Lorsque le
Baton Runique n'a pas besoin de leurs services, ils ont la liberté
d’agir comme bon leur semble. Cependant, ils passent le plus
clair de leur temps 2 sommeiller dans leurs grottes secrétes et a
réver de I'époque heurcuse o ils étaient entourés des

Melnibonéens.

Habitat naturel : les Dragons des Mers vivent actuellement
dans les mers d’Amarekh orientale. Leur colonie stagne i environ
trente membres, les Dragons semblant incapables de se repro-
duire sur un plan aussi peu magique que cclui de la Terre de
Hawkmoon (ou alors le processus prend plus de temps qu’on ne
I'aurait imaging).

Dragons des Mers

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 6D8+40 61
CON 12D8+16 60
TAI 10DD8+24 G4
INT 3D8+8 18-19
rou 2D8+8 17
DEX 1D8+8 12-13
PV Moyens - 62

DEP Vol-14, Natation-10, Course-8.

Armure : 2D8+8 grice 2 leurs écailles gigantesques (2D8+4 scu-
lement 2 mi-hauteur du cou).

Modificateur aux Dégéts Moyen : +3D8.

Armes : Coup d’Aile 30 %, dégars 1D4-14MD ; Morsure 60 %,
dégats 3D8 ; Serres x2 50 %, dégats 1D8+MD ; Quene 20 %,
dégars 1D8+MD.

Compétences : Chercher 80 %, Contempler le Destin 80 %,
Nager 100 %, Obéir aux Injonctions du Biton Runique 45 %,
Réfléchir aux Réves 90 %, Se Souvenir 75 %.

Créatures
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Saucons des Steppes,
Montures Volantes

Les Faucons des Steppes ressemblent en tout point aux fau-
cons normaux, i I'exception de leur taille gigantesque et de leur
plumage qui change de couleur avec les saisons. Scientifiques et
¢rudits discutent encore de leurs origines. Si certains impurent
leur existence aux changements apportés par le Tragique
Millénaire, d’autres y voient la preuve de la science de la mysté-
ricuse Asiacommunista.

Les spécimens sauvages représentent un trés grand péril, nul
homme ou créature ne semblant capable de les faire fuir. Ils s’at-
taquent fréquemment aux troupeaux et aux voyageurs isolés, pri-
vés d’abri dans les vastes steppes moscovites, Durant leur chasse,
ces oiseaux de proie se reposent intégralement sur leur vue acé-
rée, aussi leur ouie est-elle devenue trés médiocre.

Les guerriers et les nobles de Moscovie les utilisent depuis
des sidcles comme montures de guerre ou de chasse, activités
dans lesquelles ils excellen. Ils se servent de longues piques pour
diriger les créatures volantes, d’autant qu'elles pergoivent mal les
ordres oraux. Les Faucons des Steppes ont largement contribué a
la constitution de 'Empire Moscovite, qui s'étendait sur tous les
Royaumes de I'Est de 'Europe. En dépit de nombreux sitcles de
dressage, les Faucons des Steppes refusent de voler de nuit. A
I'instar des autres montures volantes, ils ne peuvent porter de
charge dont la TAI excede leur FOR.

Habitat naturel : les Faucons des Steppes hantent les vastes
plaines qui bordent I'est de la Moscovie, et la plupart refusent de
franchir la Mer de Brumes. Les spécimens sauvages sont souvent
solitaires, jusqu’ la trés courte saison des amours.

Faucons des Steppes, Montures Volantes

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 6D6 21
CON 3D6 10-11
TAI 8D6 28
rou 1D6+6 9-10
DEX 2D6+12 19

PV Moyens - 19-20
DEP Vol-12, Course-4.

Armure : 2 points de plumes.

Modificateur aux Dégits Moyen : +2D6.

Armes : Coup d'Aile 25 %, dégits 1D4-14MD ; Coup de Bec 40 %,
dégits 1D10 ; Serres x2 50 %, dégats 1D6+2+MD.
Compétences : Chercher 50 %, Esquive 20 % (50 % en vol).
Mutations, Tares et Malformations : Allergic/Blocage (Vol de
nuit), Amélioration FOR (3), Amélioration TAI (5), Gigantisme
(4), Mimétisme (1), Surdité.

Points de Mutation : 13 (Greffes et manipulations génétiques :
8, Mutant : 3, Sacrifice POU :2). Produits par croiscments ct
manipulations génétiques 4 partir de faucons. L'espece a encore
muté depuis sa création entre les mains asiacommunistaines.

= S§lamants Géants d¢ Kamarg —

«A peine les premiers rayons de l'aube avaient-ils dissipé les 1é-
nébres que des nuées de gigantesques flamants écarlates quittaient
leurs abris de roseaux et venaient exécuter en plein ciel un curieux

ballet rituel»
- L’Epée de I'Aurore, I, 2.

Les Flamants Géants de Kamarg sont des oiscaux magni-
fiques, ornés d'un plumage hésitant entre le rouge foncé et le
rose vif. D’un caractére trés doux et tres sociable, ils sont faciles a
dresser, dans la mesure ot ils ne rechignent pas a porter un pas-
sager sur leur dos robuste. Leurs pattes A peine palmées en font
de moins bons nageurs que leurs ascendants non mutés.

Les flamants sauvages s'cffarouchent facilement, mais une
fois dressés, ils deviennent aussi siirs et impassibles que des che-
vaux de guerre. Néanmoins, les Flamants refusent obstinément
de prendre leur envol par temps de pluic. A linstar des autres
montures volantes, les flamants ne peuvent porter de passager
dont la TAI est supérieure a leur FOR.

Habitat naturel : on rencontre les Flamants Géants exclusi-
vement dans les marais kamargais. Ils sont solitaires jusqu'a la
saison des amours ot ils s’apparient. Une femelle est souvent ac-
compagnée de 1D4 jeunes.

Flamants Géants de Kamarg

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 4D6 14
CON 3D6 10-11
TAI 6D6 21
POU 2D6 7
DEX 2D6+8 15

PV Moyens - 16

DEP Course-6, Vol-12.

Armure : 2 points de plumage épais et coloré.
Modificateur aux Dégits Moyen : +1D6.

Armes : Coup d'Aile 20 %, dégits 1D4-14MD ; Coup de Bec 40 %,
dégits 1D8+MD.

Compétences : Chercher 60 %, Esquive 20 % (50 % en vol),
Natation 75 %.

Mutations, Tares et Malformations : Allergic/Blocage (Vol par
temps de pluic), Amélioration TAI (2), Gigantisme (4),
Membre/Trait Manquant (pattes non palmées).

Points de Mutation : 6 (Murant : 6). Decendants mutés du flamant.
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Géants O¢ la (Dontagne

Les Géants de la Montagne sont trés gr;mds et tres larges, do-
minant largement les humains de leur 2 meérres 50. Ils sont cou-
verts d'un duvet plus ou moins dru de poils dont la couleur varie
du blond i I'auburn, la coloration la plus courante étant le roux.
Les Géants sont intelligents, bien que leur culture soit assez pri-
mitive et que leurs gotits culinaires les rapprochent des ogres 1é-
gendaires. Ils ont des visages quasi-simiesques, nantis d’arcades
sourcili¢res proéminentes qui accentuent leur apparente bestialité.
La plupart des Européens connaissent la tendance i 'anthropo-
phagie des Géants, aussi les évitent-ils du micux possible. En vé-
rité, ils n’adoptent un tel régime qu'en période de diserre.
Habituellement, ils commencent par dévorer les membres les
plus faibles de leurs familles, puis s'intéressent aux humains.
Oladahn, le plus fidéle compagnon de Hawkmoon, est lui méme
un Géant de la Montagne, bien que sa bitardise, responsable de
son nanisme, en fasse une créature de la méme force physique et
de la méme taille qu'un humain normal.

Habitat naturel : les grandes chaines monragneuses
d’Europe, notamment celles de Bulgaria, de Scandie, de Tchékia
et de Slavie, abritent des communautés de Géants.
Habituellement, elles sont constituées de 2D6 adultes et de 1D4
jeunes. Les Géants pratiquent la gérontocratic.

Géants de la Montagne

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 7D6 24-25
CON 3D06 10-11
TAI 7D6 24-25
INT 3D6 10-11
POU 3D6 10-11
DEX 2D6 7
APP 2Do6 74

PV Moyens - 17-18
DEP Course-9,

Armure : 4 points de muscle et de peau épaisse, plus quelquetois
1D6-1 points de cuir souple artisanal.

Modificateur aux Dégits Moyen : +2D6.

Armes : Are de Géant 30 %, dégins 1D8+1+1/2 MD ; Enorme
Gourdin 40 %, dégats 2D6+MD ; Jet de Pierre 25 %, dégarts
2D4+1/2 MD.

Compétences : Chercher 50 %, Ecouter 30 %, Sentir/Gotter
50 %.

Mutations, Tares et Malformations : Adaptation au Froid (3),
Amélioration FOR (2), Amélioration TAI (2), Défaur de Pilosité
(toison abondante), Gigantisme (4), Membre Déformé (faciés si-
miesque, membres courts et épais, doigts malhabiles).

Points de Mutation : 11 (Mutation : 9, Sacrifice DEX : 2).
Descendants mutés des humains.

Goules Aquatiques,
Parasites et Prédateurs

Les goules sont de viles créarures aux allures humaines et a la
couleur blanche maladive. Elles ont les pieds et les mains pal-
mées, ainsi qu'une queue, semblable a celle des tétards, qui les ai-
dent a se propulser dans I'eau. Leur gueule, pratiquement fendue
d'une oreille i lautre, est emplie de crocs fins et serrés. En outre,
leur peau présente une certaine élasticité, qui les aide 3 supporter
la pression marine. Les Goules ne peuvent pas vivre plus de
quelques heures hors de I'eau et apprécient assez peu la lumiére
du jour. Elles sont plus habituées  la semi-obscurité des faibles
profondeurs.

Elles se déplacent généralement par petits groupes et se
contentent d’attaquer de perits bateaux et des navires en dé-
tresse. 1l arrive que plusieurs groupes se réunissent pour tenter
d'attaquer un navire de taille plus importante. De plus en plus
fréquemment, les Goules se montrent moins agressives et font
des efforts pour commercer avec les marins marchands, échan-
geant du métal forgé contre des coraux sous-marins, des perles
et d’autres trésors engloutis de grande valeur. Le métal est géné-
ralement utilis¢ pour régler les lutres fratricides entre Goules de
tribus rivales. Quoi qu'il en soit, les humains déclinenc le plus
souvent possible leurs différentes offres de commerce, de peur
que le métal vendu ne serve un jour i caprurer des hotes pour la
reproduction.

En effet, la reproduction des Goules est basée sur un phéno-
méne parasitaire tout particulier. Elles caprurent des proies et
leur implantent des embryons de Goules qui se développent en
se nourrissant de I'hote. La majorité des Goules Aquatiques sont
nées de créatures animales, mais la classe dirigeante qui détient
une forme d'intelligence ¢évoluée est née d’humains. Elle consi-
dére les autres Goules comme des animaux de compagnic ou de

chasse.

Habitat naturel : les Goules Aquatiques vivent en commu-
nauté de 1D100+10 membres, pcupl:mt toutes les mers entou-
rant I'Europe. Les tribus de Goules érablissent leurs antres dans
les formations rocheuses et les récifs sous-marins a proximité des

coOtes du continent.

Goules Aquatiques, Parasites et Prédateurs

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6+1D4 13
CON 3D6 10-11
TAI 2D6+6 15
INT 3D6 10-11
POU 3D6 10-11
DEX 2D06+06 13

PV Moyens - 12
DEP Course-6, Natation-8.
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Armure : 3 points de peau caoutchouteuse.

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D4.

Armes : Bagarre 50 %, dégits 1D3+MD ; Lutte 35 %, dégirs
spéciaux ; Morsure 40 %, dégits 1D10 ; Trident 45 %, dégirs
1D6+2+MD, 18 PdS.

Compétences : Cracher de Fagon Menagante 35 %, Evaluer 25 %,
Langue Commune 25 %, Nager 100 %.

Mutations, Tares et Malformations : Adapration a la vie ma-
rine (3), Amélioration FOR (2), Machoires Infernales (5),
Membre/Corps Déformé (épaules vottées hors de I'cau), Organe
manquant (pas de poumons : autonomie terrestre limitée),
Vélocité Réduite (Course).

Points de Mutation : 10 (Mutation : 4, Sacrifice APP : 6).
Descendants mutés des humains. Les goules nées de hotes ani-
maux ne bénéficient d’aucun score d'INT.

Grands Bienheureux,
Ombres Colovées O¢ Dnark

wf...) des nuances pm.‘ﬂm'.r'm s_'}' (ff;ﬁng:{rr. des ombres pr;‘ft's et
délicates qui semblaient glisser derriére un voile d'or transparent, des
teintes dagquarelles - roses, jaunes, bleues, violette et cerise - dérobées
a la lumitre et marides & Loy fin. (..) il lewr sembla que les ombres
légéres et colorées qui habitaient les murs des demenres, rayonnaient,
pleines de vie, chacune a lewr maniere.»

- Le Secret des Runes, 1, 3.

Avant qu'Hawkmoon n’atteigne Dnark en Amarekh, aucun
Européen n’avait jamais vu de Grand Bienheureux, bien que leur
existence fut longtemps soupgonnée. Ces créatures immatérielles
sont des ombres colorées mouvantes et diaphanes, changeant de
raille et de forme aléatoirement, leurs couleurs s'agengant pour
former un moyen de communication complexe. Malgré leur
forme sans substance, les Grands Bienheureux sont capables de
transporter des objets physiques, dés lors que leur TAT est infé-
rieure A leur FOR. Ces objets ne peuvent jamais étre utilisés a
des fins offensives. Autrefois, les Grands Bienheureux étaient hu-
mains. Aux débuts du Tragique Millénaire, les habitants de
Dnark percérent certains secrets du Million de Spheres, et dé-
couvrirent un moyen irréversible de se transformer en entités im-
matérielles et chatoyantes. Ils évitrent ainsi les affres de la guerre
et du Tragique Millénaire. Lorsque le Baton Runique arriva a
Dnark, les Grands Bienheureux décidérent d’adhérer a sa cause
et de les protéger, lui et son esprit servant, Jehamia Cohnahlias.

Les Grands Bienheureux peuvent chanter. Leur voix magni-
fique et hypnotique sert i leur défense ou & communiquer entre
cux. Dirigé contre un adversaire, leur chant peut provoquer le
sommeil. La cible doit résister 2 une lutte POU:POU sur la
Table de Résistance. Si son jet est manqué, la cible sombre dans
un profond et paisible sommeil, pour une durée en heures égale
au score de POU du Grand Bienheureux. Si le jet est réussi, la
cible reste consciente mais est hébéeée et incapable d'entre-
prendre une action importante pour une durée en rounds égale
au score de POU du Grand Bienheureux.

Habitat naturel : la ville de Dnark, en Amarekh, abrite les
Grands Bienheureux, gardiens du Biton Runique. Leur commu-
nauté est d’'un peu moins d'une centaine d’ames. Dnark a été re-
batie avec un style architectural plus fonctionnel : sans porte ni
fenétres, ses habitants pouvant s'en dispenser.

Grands Bienheureux

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6 10-11
INT 6D6 21
rou 6DO6 21
DEX 3D6+6 16-17
APP 4D6 14

PV Moyens - inapplicable
DEP Vol-13.

Armure : ne peuvent étre blessés par des armes physiques ou
énergétiques.

Modificateur aux Dégits Moyen : aucun.

Armes : Chant hypnotique, voir ci-dessus.

Compétences : Chercher 90 %, Déplacement Silencicux 100 %,
Ecouter 90 %.
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jaguars 0¢ Guerre

«Une téte apparut (...), plus grosse que celle d'un boeuf et plus
féroce que celle d'un tigre ; une téte de chat furieux aux yeux pleins
de colére et awx longs crocs jaundtres. L'animal sortit de la stalle
(...). Ils purent alors voir que son échine était hérissée de longues
pointes et que sa queue, & la différence de celle des chats, était 1ermi-
née de piquants acérés»

- Le Dieu Fou, II, 6.

Les Jaguars de Guerre furent congus il y a trés longtemps
en Asiacommunista pour servir dans les batailles. Ils ont donc
conservé un comportement farouche et agressif, et peuvent at-
taquer leur maitre s'ils sont affamés. Ils ne peuvent se repro-
duire naturellement, leurs créateurs les faisant se développer in-
vitro. Leur espérance de vie est inconnue, s’étendant peut étre
sur plusicurs siécles, voire plusieurs milliers d’années. Dans la
Saga des Runes, Hawkmoon utilise quatre Jaguars de Guerre
pour tracter le lourd char qui autorise sa fuite loin du Chéteau
du Dicu Fou. Il ne parvient a accomplir cet exploit qu'a I'aide
de '’Amulette Rouge, qui lui permet d’exercer un contréle li-
mité sur ces créatures.

Habitat naturel : les Jaguars cotoient les Hordes du Soleil,
qui sont des légions guerriéres d’Asiacommunista. Hawkmoon a
reliché quatre Jaguars de Guerre en Ukranie et ils sont sans doute
toujours en vie. Les Jaguars sont dépourvus d’organes reproduc-
teurs. Ils sont solitaires et ont un comportement de prédateur.

Jaguars de Guerre

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6+6 16-17
CON 3D6+1D10 16
TAI 2D6+1D10+8 20-21
POU 3D6 10-11
DEX 2D6+12 19

PV Moyens 18-19
DEP (:()LlTS(;-] 2, Natation-2.

Armure : 1D2 points de peau marbrée.

Modificateur aux Dégits Moyen : +1DG6.

Armes : Coup de Queue 30 %, dégits 1D6+2+4MD ; Griffes x2
40 %, dégats 1D6+MD ; Morsure * 25 %, dégits 3DG6+6.

* Si les deux pattes griffues «touchent» avec succés dans le méme
round, le Jaguar double son score de Morsure pour le round entier.

Compétences : Chercher 40 %, Déplacement Silencieux 80 %,
Se Cacher 60 %, Sentir/Gofter 80 %, Pister 80 %.

Mutations, Tares et Malformations : Amdélioration CON (5),
Amélioration TAI (5), Cornes (3), Membre/Corps Déformé (échine
hérissée de pointes), Organe Manquant (pas de reproduction).

Points de Mutation : 13 (Greffes et manipulations génétiques :

13). Produits par manipulations génétiques a partir de panthéres.
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= Jeebies, Végétaux Curieux ——

Les Jeebies sont de petites plantes ressemblant 4 des pissen-
lits. Cependant, ce n’est pas une fleur que I'on trouve au sommet
de la tige, mais une structure oculaire. Tour 4 fait inoffensifs, ces
végéraux sont mobiles et peuvent ramper au ras du sol, par des
ondulations verticales de leur tige, 4 la maniere d’une chenille. Si
une créature quelconque arrive 4 proximité, le Jeebie se ﬁgc sur
place et 'observe de son oeil en forme de fleur. Les Jeebies ne
possédent pas de forme d’attaque autre que le sentiment angois-
sant de se sentir observé par des centaines d’yeux.

Habitat naturel : Ces végétaux ne poussent jamais seuls. De
fair, si 'on trouve un Jeebie, on est siir d’en voir 2D100+100
autres. Les Jeebies infestent les zones champétres des régions tem-
pérées. Quelques heures aprés sa mort, T'oeil d’un Jeebie explose
en des milliers de spores qui, par contact avec le pollen d’autres
Jeebies, produisent des micro-organismes qui se transformeront
en Jeebies au printemps prochain. La plupart des Jeebies meurent
4 la méme période, vers le milieu de 'automne, relichant en
méme temps les spores qui assureront leur descendance.

Jeebies, Végétaux Curieux

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 1 1
CON 1 1

TAI 1 1
rou 3D6 10-11
DEX 2D6 7

PV Moyens - 1

DEP Reptation-4.

Armure : aucune.

Modificateur aux Dégéts Moyen : -1D6.

Armes : aucune.

Compétences : Chercher 10 %, Déplacement Silencieux 70 %,
Esquive 40 %.

Mutations, Tares et Malformations : Allergie/Blocage (timi-
dité), Amélioration DEX (3), Caractéristique DEX (3),
Caractéristique FOR (1), Mobilité (2), Reptation, Sens [Vue]
(1), Membre/Trait Caractéristique Manquant (pas de racines).

Points de Mutation : 10. Descendant muté des pissenlits.

Legions O¢ I'Aurore,
QGuerriers Surnaturels

«(...) d’étonnantes silhouettes rayonnant d’une luminescence
rosée éraient apparues dans la salle (...). Ces étres étranges éraient re-
vétus d armures richement décorées, semblables & celles des temps an-
ciens. Il étatent armés de lances au bout dfsqueﬂes pe’n‘daiﬂit des
touffes de crin coloré, et de massues sculptées dont ils faisaient un

usage redoutable (...). Leur peau était cuivrée et ils arboraient sur le
visage d étranges peintures qui cerclaient leurs grands yeux sombres,
mﬁn, lorsquils sélancaient au combat, un curieux chant funébre

s'élevait de leurs rangs.»
- L’Epée de I'Aurore, II, 3.

On ne sait rien des Légions de I'Aurore, i part qu'elles appa-
raissent pour combattre aux cétés du détenteur de PEpée de
’Aurore. La légion reste jusqu’a la fin de la bataille ou la chute de
leur invocateur, mort ou inconscient, auquel cas elle se dissipe.
Pour battre la Légion, il faut donc éliminer son invocateur.

Habitat naturel : les guerriers des Légions de I’Aurore habi-
tent sur un autre plan d’existence. Sur la Terre du Tragique
Millénaire, ils peuvent apparaitre 1 ol se trouve 'Epée de
’Aurore. Jusqu'a cent guerriers se matérialisent. Lorsque 'un
d’entre eux est tué, un autre apparait pour le remplacer.

Légions de I’Aurore, Guerriers Surnaturels

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 2D6+6 13
CON 2D6+6 13
TAI 2D6+6 13
INT 2D6+6 13
rou 2D6+6 13
DEX 2D6+6 13
APP 2D6+6 13
PV Moyens - 13

DEP Course-8.

Armure : 1D8+1 points de demi-plaques.
Modificateur aux Dégéts Moyen : +1D4.

Armes : Lance courte 65 %, dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Masse
légere en bois 70 %, dégits 1D6+2+MD, PdS 12.

Compétences : Esquive 60 %, Combartre Fidélement 100 %.

(Mesmeroses,
Buissons €nsovceleurs

Les Mesméroses sont des fleurs éclatantes, constituées de ce
qui semble étre un cristal d’arc en ciel. Les Mesméroses dégagent
une phéromone particuli¢re qui a une virulence de 3D6. Toute
personne située 3 moins de 10 métres d'un buisson de ces créa-
tures doit réussir un jet POU:VIR sur la Table de Résistance. En
cas d’échec, elle est captivée par l'odeur du buisson et est incapable
de déracher ses yeux de sa magnifique fleur de cristal. La victime
restera 1 jusqu'a ce que mort s'ensuive, qu'elle s'écroule de faim
ou de soif, ou quelle soit tirée hors de la zone d'influence de la
phéromone par I'un de ses amis. Les buissons de Mesméroses sont
souvent signalés par des amoncellements de squelettes de petits et
grands animaux, et parfois d’hommes.
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Habitat naturel : Les buissons de mesméroses poussent a
I'¢état sauvage dans le nord des régions tempérées, mais on peut
également les trouver dans des régions plus méditerranéennes. Ils
sont parfois utilisés par des savants-sorciers solitaires pour dé-
fendre leurs laboratoires et/ou capturer les intrus. Ils se prému-
nissent des effets de ces plantes en portant un masque filtrane les
phéromones.

Mesméroses, Buissons Ensorceleurs

Caractéristiques Jets Moyennes
CON 2D6 7

TAI 2D6 7
rou 3D6 10-11
PV Moyens - 7
DEP aucun.

Armure : aucune.

Modificateur aux Dégits Moyen : aucun.

Armes : Phéromone (VIR 3DG6), dégits spécial, porrée 10
meétres.

Mutations, Tares et Malformations : Phéromone (3),
Organe/ T'rait Supplémentaire (fleur de cristal coloré).

Points de Mutation : 3. Descendant muté des buissons d’épineux.

Monstres des Ctangs,
£ézards Omnivores

«Un gigantesque reptile aux yeux de braise, reconvert de larges
écailles noires, se dressait & la surface de Uétang au milien d'un
nnage d écume. Dans sa gueunle largement ouverte brillaient plu-
sieurs rangées de dents acérées (...). La téte du monstre se balangait
d'avant en arriére, ses michoires clagquaient furieusement et
Hawkmoon fus presque asphyxié par son haleine pestilentielle. (...)
Mais la créature de cauchemar était sortie de Leau et lenr donnait la
chasse en poussant d'effroyables rugissements. (...) Bientot le rugisse-
ment éclata juste dans leur dos, une langue visquense siffla dans lair
et vint enserrer la taille de D Averc comme la laniére d'un fouet.»

- L’Epée de PAurore, 11, 3.

Ce sont des prédateurs redoutables, plus rapides que 'homme
4 la course, malgré leur masse et leur allure maladroite. Ils sont
omnivores et ne négligent jamais des proies aussi petites qu'un hu-
main. Ils sont capables de projeter leur langue pour saisir leurs vic-
times et les amener jusqu’d leur gueule béante. La langue peut éure
tranchée i 'aide d’une arme blanche, car elle n'est protégée par au-
cune armure naturelle et ne dispose que du quart des points de vie
de la créature entiére. Lorsqu’un aventurier est saisi, il doit réussir
un jet de Chance pour conserver au moins une de ses mains libres.
Malgré cela, les attaques dirigées contre la langue du monstre ver-
ront leur score de compérence divisé par deux, et tout
Modificateur aux Dégits éventuel sera annulé. La langue du
Monstre de I'Erang peut étre esquivée mais non parce.

Ces créatures ont une trés mauvaise vue, basée sur le mouve-
ment. Une cible immobile est ignorée si elle réussit un jer de
Chance. En cas d’échec, le Monstre de I'Etang peut essayer d’uti-
liser sa compétence Sentir/Gotiter pour la repérer et 'attaquer.

Habitat naturel : Amarekh, Europe du sud (Mer du
Milieu). Les Monstres des Erangs hantent les différents points
d’cau des foréts sombres, chassent dans les rivieres cristallines,
ou se dorent sur des plages de sable fin. Ils chassent en solitaire,
mais lorsqu'ils sont repus, ils se contentent de cracher pour
chasser les intrus, préférant se reposer placidement. Des
membres plus petits de certe espéce infestent la vasque de sang
du Temple de Batach Gerandiun i Narleen, en Amarekh. Un
canal leur permer de quitter Starvel et d’atreindre le fleuve tout
proche. Elles sont roujours présentes lorsque des sacrifices a
I'Epée de I'Aurore sont pratiqués. La vasque en abriterait une
vingtaine mais un nombre inconnu de ces créatures infeste les
rives du Sayou.
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Monstres de I’Etang, L.ézards Omnivores

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 4D6+12 26
CON 3D6 10-11
TAI 4106+12 26
rou 2D6 7
DEX 2D642 9

PV Moyens - 18-19
DEP Course-9, Nage-6.

Armure : 6 points de peau protégée par de solides écailles.
Modificateur aux Dégits Moyen : +2D6.

Armes : Coup de Quene 15 %, dégits 1D6+MD ; Langue 45 9%,
dégits saisie ; Morsure 40 %, dégits 1D10.

Compétences : Nager 80 %, Cracher de Fagon Menagante 60 %,
Sentir/Gotter 70 %.

Mutations, Tares et Malformations : Gigantisme (4), Myopie,
Odeur Repoussante (VIR 3D6 ; affecte seulement les victimes
happées par la langue et entrainée vers la gueule), Problémes épi-
dermiques (écailles infestées par des parasites aquatiques ; des oi-
seaux jouent un réle écologique en les en débarrassant),
Projection (2).

Points de Mutation : 6 (Mutation : 6). Descendants mutés des
grands lézards.

Petit Peuple du Vel

«Des animaux étranges s'envoldrent & leur approche. Ils étaient
montés par des créatures assez semblables & des hommes, au corps
poilu surmonté d’une téte complétement chauve, d'é peine trente
centimetres de haut (...).»

- L’Epée de I'Aurore, I, 14.

Ces créatures descendent des hommes, mais les malforma-
tions du Tragique Millénaire les ont dramatiquement transfor-
mées. Elles chevauchent divers animaux volants, comme des
chauves-souris, de grands oiseaux ou encore des mouettes pour
les communautés vivant prés du littoral.

Le Petit Peuple est couard, chapardeur et joueur. Il se
contente généralement d’espionner les éerangers, et s’enfuit A
leur approche. Une fois leur confiance acquise, les membres du
Petit Peuple de Yel se montrent chaleureux er accueillants. Ce
sont des guides formidables et des espions de premier ordre. Ils
chassent des animaux de leur raille. Leur ordinaire est composé
de grenouilles, de lapins et d’insectes parfois aussi grands
qu’eux.

Habitat naturel : le Petit Peuple habite exclusivement le
Yel. Ses membres chassent par groupes de vingt, mais ils vivent
en communauté de quelques centaines d’individus, chaque fa-
mille possédant ou non des montures animales.

ERVISINOO)

Petit Peuple du Yel, aussi appelés Minimes

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 1D3+1D2 3-4
CON 1D3+1D2 3-4
TAI 1D3+1D2 3-4
INT 3D6 10-11
POU 3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
APP 2D6 7

PV Moyens - 3-4
DEP Course-6.

Armure : aucune.
Modificateur aux Dégits Moyen : -1D6.

Armes : Lance 40 %, dégits 1D3+1/2MD, Portée 2 m ; Lance
courte 20 %, dégits 1D4+1+MD, PdS 4.

Compétences : Chercher 40 %, Déplacement Silencieux 80 %,
Ecouter 50 %, Equitation 70 %, Se Cacher 90 %.

Mutations, Tares et Malformations : Défaut de Pilosité (corps
trés poilu, téte chauve), Nanisme x2.

Points de Mutation : aucun. Descendants mutés des humains.

= Peuple des Ombres d¢ Soryandum

«Devant lui se dressait la silhouette d’un homme. Pourtant, il
parvenait également & voir le mur de pierre qui se trouvait derriére.

- Un fantéme tout & fait classique, dit Hawkmoon...»
- Le Dieu Fou, II, 3.

Les membres du Peuple des Ombres présentent des simili-
tudes avec les Grands Bienheureux puisqu’ils descendent eux
aussi d’humains ayant découvert un moyen efficace de résister au
Tragique Millénaire. Ayant développé un nouveau langage leur
permettant de penser différemment, ils maftrisent différentes ap-
titudes mentales et ont éeudié le concept d’espace-temps. Ceci
leur permet de déplacer la majeure partie de leur substance dans
une autre dimension, les laissant pratiquement invisibles et intan-
gibles. Cependant, cette nouvelle forme d’existence a un prix : le
Peuple des Ombres est & jamais lié 4 sa cité et ne peut quitter ses
limites terrestres, du moins sur le plan de la Terre de Hawkmoon.

Le Peuple des Ombres est capable de voler, de traverser les
substances les plus solides et d'interpréter les vibrations du
Mulcivers, reconnaissant ainsi ses amis et ses ennemis. Lorsqu'’ils
se trouvent en plein soleil ou dans une zone d’ombre, les
membres du Peuple des Ombres sont presque impossibles a dis-
tinguer (un observateur attentif doit soustraire 30 % & son score
de compétence en Chercher lorsqu’il les cherche du regard). A
I'instar des Grands Bienheureux, ils peuvent acquérir suffisam-
ment de substance pour porter une charge dont la TAI n’excéde

pas leur FOR.
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Le Peuple des Ombres est amical et extrémement compétent
dans les domaines du Multivers et du Million de Sphéres. On
peut quérir leur aide contre I'injustice et le péril granbreton,
peut-étre sous la forme d’'un artefact technologique comme celui
capable de translater des villes entiéres 2 travers les dimensions.

Avant de se déplacer vers une autre dimension, les membres
du Peuple des Ombres aménagérent des entrepdts dans une ca-
verne située dans les collines, & I'extérieur de Soryandum. 1Ils y
transportérent tous leurs appareils et laissérent la Béte
Mécanique comme gardien de la caverne.

Habitat naturel : sur le plan de la Terre de Hawkmoon, on
ne peut rencontrer les membres du Peuple des Ombres qu’a
Soryandum. Sinon, ils voyagent presque librement 4 travers le
Multivers et il est tour A fait possible de les rencontrer & une
autre époque ou dans une autre dimension. Leur communauté
abrite environ 200 imes, dont les trois-quart écument le

Multivers.

Peuple des Ombres de Soryandum

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6 10-11
TAI 3D6 10-11
INT 5D6 17-18
rou 3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
APP 3D6+6 16-17
PV Moyens - inapplicable
DEP Vol-12.

Armure : ne peuvent étre blessés par des armes physiques ou
énergériques.
Modificateur aux Dégits Moyen : aucun.

Secrets Technologiques : Déphasage Dimensionnel, ainsi que
tous ceux que le maitre de jeu estime adaptés i la situation. Ils
ont conservé intacts des connaissances remontant i I'dge d’or.
Leur INT Libre est égale & deux fois leur score d'INT.

Compétences : Chercher 70 %, Déplacement Silencieux 100 %,
Million de Spheres 80 %, Se Cacher 90 %.

Pestilentiels, Prédateurs
(Mutants du Vel

«Elles avaient le corps recouvert d'une fourrure graisseuse, des
becs d'oiseaux, des griffes de chat et des yeux étincelants. Elles
poussatent d épouvantables eris suraigus et leurs becs en s'ouvrant
révélaient une rangée de dents pointues (...) Hawkmoon suffo-
quait et sentait la nausée lenvahir car les bétes dégageaient une
odeur pestilentielles

- L’Epée de I'Aurore, I, 14.

Ces mutants hargneux furent autrefois des humains qui, au
fil des siécles passés dans les déserts irradiés du Yel, devinrent des
monstres primitifs et dégénérés, présentant un puissant bec muni
de dents, de grands yeux rouges, ainsi que des griffes redoutables.
Les Pestilentiels se nourrissent de toutes les proies qu'ils leur est
possible de capturer et se montrent sans merci dans leur frénésie
sanguinaire.

L'odeur des Pestilentiels est 2 ce point insupportable que
leurs proies qui ratent un jet CON:VIR(3D6) sur la Table de
Résistance, réduisent toutes leurs compétences de 20 % pour
1D100-CON rounds.

Habitat naturel : On trouve les Pestilentiels dans les cités en
ruines du Yel et de Granbretanne. Des membres d'une espéce
trés voisine ont également ¢été vus dans les ruines de Perse et de
Syria. Les Pestilentiels sont essentiellement nocturnes. lls vivent
par communautés de 2D4. Les jeunes sont trés vite abandonnés
A leur sort.
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Pestilentiels, Prédateurs Mutants du Yel

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6 10-11
CON 3D6 10-11
TAI 3D6 10-11
INT 1D6 3-4
POU 3D6 10-11
DEX 3D6+1D4 14
APP 1D6 3-4

PV Moyens - 10-11

DEP Course-8.

Armure : 1D2 points de fourrure graisseuse ; ces créatures sem-
blent peu sensibles 1 la douleur.

Modificateur aux Dégits Moyen : aucun.

Armes : Griffes de Chat x2 50 %, dégits 1D6+MD ; Morsure 40 %,
dégars 1D8.

Compétences : Déplacement Silencieux 30 %, Ecouter 40 %,
Grimper 40 %, Se Cacher 70 %.

Mutations, Tares et Malformations : Amélioration DEX (2),
Défaut de Pilosité (fourrure graisseuse), Epiderme (1), Griffes
Acérées (3), Machoires Infernales (4), Membre/Corps Déformé
(membres décharnés), Myopie (vision médiocre le jour), Odeur
Repoussante (VIR de 3D6), Vision Nocturne (2).

Points de Mutation : 12 (Murtaton : 4, Sacrifice INT : 4,
Sacrifice APP : 4). Descendants mutés des humains.

Ptérons, Bétes
d¢ Guerre du Proche Orient

«lls virent d'énormes bétes ailées, semblables a des chauves sou-
ris, @ ceci pres qu elles possédaient de longs bras et des griffes acérées,
occupées & mettre en pidces les soldats vaincus et & se repaitre des ca-
davres (...). Mais la béte monstrueuse s était déja lancée i leur pour-
suite, mi courant, mi volant, laissant éfbapper un sifflement écoen-
rant et d(:gagmm une puanteur immonde.»

- Le Joyau Noir, I, 14.

s deor les génes onrt éé
¥ aerg ailes

celles-ci, leurs eris suiu ju. v eaucan

tibles par les humains. Si un Ptéron pousse son crt puiyeas -
moins de trois métres des oreilles d'un aventurier, celui-ci doit
réussir un jet de CON x3 % ou risquer d’étre érourdi (voir le

point de régles sur I'Etourdissement dans le chapitre sur le com-
bat). Consultez également la colonne Comp. de la Table des
Armures, car si les compétences générales de I'aventurier sont ré-
duites de moitié, il échappe automatiquement & 'agression so-
nore du Ptéron.

Les Ptérons furent créés en Perse par les manipulations d'un
groupe de sorciers, dont les travaux et les connaissances servirent
de base a I'écriture de I’Amawarzi. Ils sont utilisés comme bétes
de guerre par les armées de Perse, de Syria et de Turkia. Dans ce
role, ils sont simplement lichés sur les troupes adverses, qu'elles
agressent sauvagement, jusqu’a leur élimination.

Les guerriers nomades des déserts de Syria, aux confins de
I’Aegypte interdite, les utilisent également comme montures
sauvages. Ils les considérent comme des animaux sacrés, leur
mythologie intégrant les dicux hybrides des Aegyptiens. Peu de
nobles des pays d’Orient possédent des Ptérons dressés pour la
monte, car ce sont des créatures capricieuses, i hygiene dou-
teuse et au tempérament belliqueux. Les monteurs de ptéron
portent touhours des casques destinés i les protéger de la nui-
sance sonore occasionnée par ces créatures. Ce faisant, ils de-
viennent totalement sourds et doivent communiquer a 'aide de
signaux visuels trés simples. Les Ptérons, comme toutes les
montures volantes, ne peuvent pas transporter une charge dont

la TAI excéde leur FOR.

Habitat naturel : les Ptérons sont communs dans les confins
des déserts de Syria, notamment sur la frontiere avec I'Aegypre.
Leurs nids sont construits en des lieux culminants, comme les
grandes tours délabrées des cités en ruines. Un nid comprend un
couple d’adultes et 21D4 petits.

Ptérons, Bétes de Guerre du Proche Orient

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 4D6+6 20
CON 3D6 10-11
TAI 4D6+6 20
POU 3D6 3-4
DEX e 3 D6+6 16-17
PV Moyens - 15-16

DEP Course-06, Vol-10.
Armure : 2 points de cuir.
Modificateur aux Dégits Moyen : +1D6.
Aveene: Coup d’Aile 70 Y%, 1D4-1+MD 5 Morsure 40 %, dégirs
G iz DG MD.
“siiter 50 %.

- FOR (1),

A wealllS UC se. sl sit1acs €0 ane
9). Produits par croisements et manipulations génetiy.

de chauves-souris géantes.
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Ronces (Nouvantes,
Végétaux Cueurs

11 s’agit de ronciers capables d’agiter leurs branches épineuses
un peu i la maniére de tentacules. Ils subsistent en capturant les
petits et grands animaux imprudents qui passent & poreée de
leurs tentacules tueurs. Ils les étouffent ou les lacerent de leurs
ronces, pour les introduire ensuite dans leur corps et se gorger de
Sl'lng.

Une Ronce Mouvante peut attaquer avec 1D6 tentacules
chaque round, se concentrant généralement sur une cible unique.
Une lutte FOR:FOR s’engage entre le roncier et sa victime. En
cas d'échec, la cible est immobilisée et la plante lui inflige les
rounds suivants des dégdts par asphyxie (consultez respectivement
la compétence Lutte et le point de régle sur I'’Asphyxie dans les
chapitres appropriés) jusqu'a ce qu'elle se libere, meurt ou soit se-
courue. La FOR de la saisie est calculée en ajoutant la FOR de
chaque tentacule. Un tentacule a une FOR égale 4 la moitié du
score de la Ronce Mouvante entiére. La victime a le droit de ten-
ter un jet de Résistance par round pour se libérer.

1l existe des Ronces Mouvantes de variété wes différentes,
certaines (rrés rares) ayant la taille et la force nécessaires pour
caprurer et étouffer des éléphants.

Habitat naturel : les Ronces Mouvantes peuvent étre rencon-
trées sous n'importe quel climat. Cependant, elles ne proliferent
que dans les régions sauvages, les hommes prenant soin de les dé-
fricher 4 chaque fois qu'elles se développent quelque part. La plu-
part des foréts du Tragique Millénaire sont leur habitat naturel. La
Forét Noire, en Germanie, est réputée abriter la plus grandc colo-
nie de ces ronces. Elles y occupent la superficie d’un grand lac.

Ronces Mouvantes, Végétaux Tueurs

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 2D6+6 13
CON 3D6 10-11
TAI 2D6+6 13
POuU 3D6 10-11
DEX 1D6 3-4

PV Moyens - 12
DEP aucun.

Armure : aucune.

Modificateur aux Dégéts Moyen : +1D4.

Armes : Saisie (x1DG) 45 %, dégits 1D6+MD+FOR:FOR, por-
wée (TAL/S) mecres ; Constriction spécial, dégﬁts asphyxie.
Mutations, Tares et Malformations : Caractéristique DEX (3),
Défauc de Pilosité¢ (aucun feuillage quelle que soit la période de
I'année), Membre/Corps Déformé (restent avachies sur le sol si
restées sans nourriture plusicurs semaines), Tentacule (3).

Points de Mutation : 6. Descendants murés des ronciers.

rany, ;l,‘.to"'oj

- Sanguinéres, Carnassiers Souisseurs =

Les Sanguinéres sont des monstres vivant sous rerre. lls ont
de longs corps tendineux, couverts d’une peau nue semblable &
du cuir, et auxquels se rattachent de gigantesques griffes déchar-
nées. Leur faciés écrasé rappelle celui des chauves-souris ; leur
gueule est remplie de dents aiguisées comme des rasoirs et agen-
cés en ciseaux. Les Sanguinéres sont nocturnes, mais la lumiére
ne les blesse pas. Ils attaquent en jaillissant brusquement de terre
et en saisissant les pieds de leurs victimes. Consultez le point de
riégles sur la surprise dans le chapitre Combar,

Au cours d’'un combat, si la morsure d’'un Sanguinére par-
vient 4 traverser I'armure de sa cible, la créature peut tenter de
s’accrocher fermement en sortant victorieuse d'une lutte
FOR:FOR. Chaque round consécudif, elle vide auromarique-
ment sa victime de son sang sous la forme de 1D3 points de
FOR. D#s lors, seule sa mort ou celle de sa victime lui feront la-
cher sa proie. La cible peut tenter, sur la Table de Résistance, un
jet de FOR contre sa propre CON pour s'arracher 4 ce baiser
mortel. En cas de réussite, elle arrache le Sanguinére mais s'in-
flige dans le méme temps 1D4 poincs de dégits que son armure
ne peut pas absorber.

Enfin, les Sanguinéres sont les vecteurs d’une forme murante
de rage. Toute personne ayant survécu i la morsure d'une de ces
créatures doit réussir une lutce CON:VIR (3D6) sur la Table de
Résistance. En cas d'échec, elle doit réussir un jet sous son score
de CON ou mourir au bout de 1D4 semaines.

Habitat naturel : Les Sanguinéres sont originaires d’Afrika
du Nord et du Proche Orient (Perse, Syria et Turkia), ol ils ni-
chent dans de vieux souterrains, des égouts et des ruines. Une
colonie moyenne comprend 2D100 de ces immondes créatures.

Sanguineres, Carnassiers Fouisseurs

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 2D6+1D3 9
CON 3D6 10-11
TAI 2D6+1D3 9
INT 1D6 3-4
POU 36 10-11
DEX 3D6 10-11
APP 1D6 3-4
PV Moyens - 10
DEP Marche-8, ou | en creusant.

Armure : aucune,
Modificateur aux Dégits Moyen : aucun.

Armes : Morsure 35 %, dégits 1DG6 ;5 Serres x2 35 %, dégats
1D8+MD.

Compétences : Ecouter 80 %, Se Cacher 50 %.
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Mutations, Tares et Malformations : Défaut Epidermique
(peau rendineuse), Griffes Acérées (4), Michoires Infernales (3),
Réduction de FOR, Réduction de TAI, Vampire (4), Vecteur de
Maladie (rage).

Points de Mutation : 11 (Murtation : 3, Sacrifice INT : 4,
Sacrifice APP : 4). Descendants mutés des humains.

Animaux Ratuvels

ous connaissez tous les béres suivantes, nous ne les décri-

rons donc pas en détail. Dotez les animaux naturels d’une

INT de 3 ou 4 points, Comme pour les humains, les
points de vie sont égaux a la moyenne de la CON et de la TAL

Les habitats annoncés sont les plus naturels pour I'animal.
Néanmoins, la constitution de zoos et de réserves a délocalisé les
membres de certaines espéces, qui se sont retrouvdes libres a
I'époque du Tragique Millénaire. 5i certaines colonies se sont
parfaitement adaptées & leur nouvel habitat et ont proliféré,
d’aucres se contentent de survivre péniblement ou s'éteignent

tout simplement.

Si on peut potentiellement rencontrer une espéce presque
partout, le maitre de jeu devant néanmoins déterminer avec pré-
cision les circonstances de l'implantation de animal dans son

H()ll\-‘L‘l environnement,

Souvent, le maitre de jeu trouvera les caractéristiques im-
propres i la situation. 1l pourra décider d’augmenter la FOR et
la TAI d'un ours pour obtenir I'équivalent d’un grizzli ou d’un
ours polaire. Les chiens déerits ne regroupent pas I'ensemble des
races canines, et le deseriptif des chevaux ne permer pas la créa-
tion d'un poney. Ce chapitre est avant tour un guide. Aux
joueurs de faire un effort d’adapration i partir de ce qui leur est

présenté.

Le réle de cette section est également de fournir au maitre de
jeu une base de travail pour la création de nouvelles créatures
mutantes. Grice a elle, il pourra aisément ¢rablir des comparai-
sons : plus fort qu'un ours, plus agile qu'une panthere, plus ro-

buste qu'un rhinocéros ?

Boeufs, Taureaux, Vaches

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 4D06+24 38
CON 2D6+9 16
TAI 4D6+24 38
rou 2D6 7
DEX 2D6 7

PV Moyens - 27
DEP Course-9.

Armure : 114 points de peau.

Modificateur aux Dégits Moyen : +4D0.

Armes : Charge 35 %, dégits 1D10+MD ; Pidtinement 75 %,
dégits 4D6+MD.

Compétences : Ecourer 20 %, Percevoir des Intrus 40 %,
Sentir/Gotiter 20 %.
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Chauves-Souris Géantes

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 2D4

CON 2D6 7
TAI 2D4 5
POU 2D6 7
DEX 1D6+18 21-22
PV Moyens - 6
DEP Course-1, Vol-12.

Armure : aucune.

Modificateur aux Dégéts Moyen : -1D6.

Armes : Morsure 40 %, déghts 1D2.

Compétences : Chercher 75 %, Esquiver 45 % (90 % en vol).

Habitat : Régions chaudes et tempérées du monde entier

Chevaux de Monte

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6+18 28-29
CON 2D6+6 13
TAI 4D6+12 26
POU 3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
PV Moyens - 20
DEP Course-12, Natation-2.

Armure : 1D2-1 muscles.
Modificateur aux Dégits Moyen : +2D6.

Armes : Morsure 10 %, dégits 1D10 ; Pidtiner 10 %, dégirs
2D6+MD ; Ruade 20 %, dégats 2D8+MD.

Compétences : Déplacement Silencieux 25 %, Esquive 45 %,
Se Cacher 25 %, Sentir/Goiiter 80 %.

Habitat : Dans toutes les régions du monde.

Chiens Sauvages

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 1D6+1 4-5
CON 3D6 10-11
TAI 1D6 3-4
POU 1D6+6 9-10
DEX 2D6+6 13

PV Moyens - - 7-8

DEP Course-8.

Armure : aucune.
Modificateur aux Dégits Moyen : -1DG6.
Armes : Morsure 35 %, dégits 1D8.

Compétences : Ecouter 40 %, Esquive 30 %, Pister 75 %,
Sentir/Gofiter 75 %.

Habitat : Partout dans le monde.

Chimpanzés

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6+6 16-17
CON 3D6 10-11
TAI 2D44+7 12
POU 3D6 10-11
DEX 3D6+6 16-17
PV Moyens : 11-12

DEP Course-6, Course-8 dans les arbres.

Armure : 1 point de peau.
Modificateur aux Dégéits Moyen : +1D4.

Armes : Morsure 30 %, dégits 1D8 ; Patte 35 %, dégits
1D4+MD.

Compétences : Chercher 25 %, Esquive, 40 %, Grimper 95 %,
Se Balancer d’Arbres en Arbres 85 %, Se Cacher 35 %.

Habitat : Foréts et jungles d’Afrika Equartoriale.
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Cochons Sauvages, Sangliers

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 2D6+4 11
CON 2D6+6 13
TAI 2D6+4 11
rou 2D6 7
DEX 2D6 7
PV Moyens - 12

DEP Course-10.

Armure : 1D2 points de cuir, de poils et de muscles.
Modificateur aux Dégits Moyen : +1DG6.

Armes : Défenses 30 %, dégirs 1D8+MD.
Compétences : Sentir/Gofiter 50 %.

Habitat : Foréts d’Europe.

Condors

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6+12 22-23
CON 3D6 10-11
TAI 3D6+6 16-17
rou 2D6+6 13
DEX 2D6+12 19

PV Moyens - 13-14
DEP Course-2, Vol-14.

Armure : 1D2+1 de plumes.
Modificateur aux Dégits Moyen : +1D6.

Armes : Morsure 45 %, dégits 1D8 ; Serres 45 %, dégars
1D6+MD.

Compétences : Chercher 90 %, Sentir/Gotter 25 %.

Habitat : Peuvent étre rencontrés en Amarekh du Nord er du

Sud.

Crocodiles

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 4D6+12 26
CON 3D6+8 18-19
TAI 4D6+12 26
POU 3D6 10-11
DEX 2D6 7

PV Moyens - 22-23
DEP Course-7, Natation-6.

Armure : 1D4+1 cuir.
Modificateur aux Dégits Moyen : +2D6.

Armes : Morsure 50 %, dégits 1D10+MD ; Quene 30 %, dégirs
1D6+MD.

Compétences : Chercher 35 %, Se Cacher 50 %, Sentir/Gofiter
30 %, Pister 15 %.

Habitat : Jungles marécageuses et tropicales telles qu’on les
trouve dans le monde entier.

Daims

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 2D6+6 13
CON 3D6 10-11
TAI 3D6+12 22-23
POuU 2D6 7
DEX 3D6+6 16-17
PV Moyens - 16-17

DEP Course-11.

Armure : 1 point de peau.
Modificateur aux Dégats Moyen : +1D6.
Armes : Coup de Téte 30 %, dégits 1D8+MD.

Compétences : Chercher 35 %, Ecouter 70 %, Sauter 80 %,
Sentir/Gofiter 45 %.
Habitat : Peuvent étre rencontrés dans I'ensemble des Forérs

d’Europe.
Eléphants

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 6D6+34 55
CON 3D6+16 26-27
TAI 6D6+42 63
rou 2D6+6 13
DEX 3D6 10-11
PV Moyens - 45
DEP Course-10, Natation-2.

Armure : 1D6+2 points de peau.

Modificateur aux Dégats Moyen : +6DG.

Armes : Ecraser 25 %, dégats 8D6+MD ; Encorner 25 %, dégats
6D6+MD ; Piétiner 50 %, dégits 4D6+MD ; Trompe 50 %, dé-
gits MD constriction.

Compétences : Chercher 35 %, Déplacement Silencieux 15 %,
Ecouter 65 %, Sentir/Gofirter 55 Y%.

Habitat : Peuvent étre rencontrés en Afrika Centrale, ainsi qu'en
Asiacommunista tropicale.
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Gorilles

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 4D6+12 26
CON 3D6 10-11
TAI 2D6+12 )
rou 3D0o6 10-11
DEX 3D6 10-11
PV Moyens - k5

DEP Course-8, 4 dans les arbres.

Armure : 1D2 peau.

Modificateur aux Dégits Moyen : +2D0.

Armes : Lutte 45 %, dégits 3D6+MD 5 Morsire 50 %, dégis
2D6 ;5 Patte 20 %, dégits 1D4+MD.

Compétences : Chercher 30 %, Déplacement Silencieux 30 %,
Ecouter 25 %, Grimper 60 %, Se Cacher 40 %, Sentir/Gotrer
40 %.

Habitat : Montagnes d’Afrika Centrale.
Hordes de Rats

DEP Course-10, Natation-2.

Armes : Morsures multiples, score de compétence égale au
nombre de groupes d’assaut x5 %, dégits 1D3 par groupe.
Compétences : Détaler et Babiller 90 %, Yeux luisants 65 %.
Habitat : Ruines ct égouts des cités, souterrains abandonnés.

Les rats artaquent par groupes. Choisissez un nombre global
de groupes d’assaut : chacun d’eux occasionne 1D3 points de dé-
gits par round. Les aventuriers attaquent toujours en premier.
Une attaque réussic tue systématiquement un rat, faisant fuir le
reste du groupe. Les groupes non rouchés continuent d'attaquer.
Le score de compérence en attaque des rats est égal au nombre
de groupes de rats (non enfuis) x5. Comme les rats sont prompts
4 fuir, il est excrémement difficile d'éliminer une horde entiére.

Lions

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 2D6+12 19
CON 3D6 10-11
TAI 3D6+6 16-17
rou 2D6+6 15
DEX 2D6+12 19

PV Moyens - 13-14
DEP Course-10.

Armure : 1D2 points de peau.

Modificateur aux Dégits Moyen : +2D06.

Armes : Griffes 60 %, dégits 1D6+MD ; Lacérer 80 %, dégirs
2D6+MD ; Morsure 40 %, dégits 1D10. Le lion fait unc atraque
par Griffes et une autre par Morsure 4 chaque round. Si les deux
attaques réussissent, le carnivore saccroche, continue de mordre,
et se met a lacérer i l'aide des pattes arriéres.
Compétences : Ecouter 45 %, Esquiver 20 %, Pister 15 %, Se
Cacher 45 %, Sentir/Goliter 45 %.

Habitat : Afrika, et Proche Orient (Syria, Turkia, Perse).

Lions des Montagnes, Pumas, Cougars

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6+6 16-17
CON 3D6 10-11
TAI 2D6+8 15
rou 3Do6 10-11
DEX 2D6+12 19

PV Moyens - 13

DEP Course-12.

Armure : 1 point de fourrure.

Modificateur aux Dégits Moyen : +1D4.

Armes : Griffes 45 %, dégits 1D6+MD ; Lacérer 80 %, dégius
2D6+MD 5 Morsiere 35 %, dégats 1D10. Ces félins font une at-
taque par Griffes et une autre par Morsure i chaque round. Si les
deux artaques réussissent, ils saccrochent, continuent de mordre,
et sc mettent & lacérer a I'aide des pattes arriéres.

Compétences : Déplacement Silencieux 90 %6, Grimper 80 %,
Sauter 40 %, Se Cacher 80 Y.

Habitat : Amarckh du Nord er du Sud.

Loups

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 2D6+6 13
CON 3Do 10-11
TAI 2D6+1 8
rou 3D6 10-11
DEX 2D6+06 13
PV Moyens - 9-10
DEP Course-12.

Armure : 1D2-1 points de fourrure.

Modificateur aux Dégits Moyen : aucun.

Armes : Morsure 30 %, dégits 1D8+MD.,

Compétences : Esquiver 35 %, Ecouter 55 %, Pister 60 %,
Saurter 35 %, Se Cacher 20 %, Sentir/Gouter 65 %o.

Habitat : Dans toures les zones tempérées ou froides du monde.
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Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6+10 20-21
CON 2D6+6 13
TAI 3D6+10 20-21
rou 3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
PV Moyens - 17
DEP Course-12, Nartation-2.

Armure : 1D4 points de fourrure.
Modificateur aux Dégéts Moyen : +2D6.

Armes : Griffes 25 %, dégits 1D6+MD ; Morsure 25 %, dégfits
1D10.

Compétences : Chercher 35 %, Déplacement Silencieux 35 %,
Grimper 35 %, Sentir/Gotter 35 %.

Habitat : Se rencontrent dans la plupart des zones forestiéres
et/ou montagneuses.

Pantheres, Léopards

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6+6 16-17
CON 3D6 10-11
TAI 2D6+8 15
POU 3D6 10-11
DEX 2D6+12 19

PV Moyens - 13
DEP Course-10.

Armure : 1D2-1 points de peau.
Modificateur aux Dégits Moyen : +1D4.

Armes : Griffes 55 %, dégats 1D6+MD ; Lacérer 80 %, dégirs
2D6+MD 5 Morsure 30 %, dégits 1D10. Ces félins font une at-
taque par Griffes et une autre par Morsure 4 chaque round. Si les
deux attaques réussissent, ils s'accrochent, continuent de mordre,
et se mettent a lacérer i I'aide des pattes arriéres.

Compétences : Déplacement Silencieux 90 %, Se Cacher 80 %.

Habitat : La panthére en Asiacommunista, le léopard en Afrika.

Requins (Moyens)

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR 3D6+12 22-23
CON 2D6+9 16
TAI 3D6+12 22-23
POU 3D6 “10-11
DEX 2DG6+3 10

PV Moyens - 19-20
DEP Natarion-8.

Armure : 1D4 points de peau.

Modificateur aux Dégats Moyen : +2D6.

Armes : Morsure 40 %, dégits 2D6+MD.

Compétences : Chercher 25 %, Pister 20 %, Sentir/Godrer 75 %,
Voracité Frénétique 15 %.

Habitat : Toutes les mers du monde.

SYLXX

Créatures







REIG 1eER DI

Annexes

T

£’ Expedition Stanerson

e scénario est 4 la fois un exemple des aventures que le

maitre de jeu peut faire vivre a ses joueurs, ainsi qu'une

premiére approche qui permettra d’appréhender 'atmo-
sphere particuliére des romans.

Situation Historique

L'aventure se déroule en été 5290, soit quelques mois avant
que commence I'invasion de la Germanie par les forces armées
de Granbretanne. Un incident diplomatique entre cette excen-
trique nation et la Hollandia sert d’excuse pour provoquer la
guerre entre les deux royaumes. Aucune information ne parvient
de la capitale, Amsterdam, mais on dit qu'elle est tombée aux
mains des granbretons.

Le reste de la Hollandia se mobilise et le duché de Kéln se
prépare 4 envoyer deux compagnies de lanciers soutenir le
royaume voisin, des traités d’assistance ayant été signés par les
Hawkmoon et la dynastie régnant en ces terres il y a plusieurs
décennies de cela.

Le Vieux Duc Hawkmoon a convoqué I'unique ambassade
granbretonne implantée 4 Kéln, afin que la Granbretanne ré-
ponde de son agression contre les voisins hollandiens. Selon la
rumeur, la flotte royale hollandienne aurait piraté la marine mar-
Chandﬁ g]’ilﬂl’lrct()llnc, ﬂ'l{)riv{“'lr Ll r(_:p()nsc IHUSCII:'L' dLl rU)’iiUlnL‘

insulaire.

Le seul regret du Vieux Duc est de ne pas pouvoir entendre
la version hollandienne de affaire, 'ambassadeur de la Reine
Brena érant mort il y a quelques heures i peine d’une maladie
exotique, ramenée de I'un de ses nombreux voyages. Ce décees est
bien entendu 'oeuvre des empoisonneurs des Seigneurs
Ténébreux.

e

— Juformations Réservées au (D —

Dans les années qui ont suivi la chute de I'age d'or, des pro-
duits toxiques furent stockés dans un complexe secret, ainsi que
certains artefacts dont I'utilisation génére des radiations incon-
trolables. L'Allemagne fut sévérement frappée par la Pluie de
Mort et, plusieurs siecles plus tard, devint le berceau de milliers
de créatures abominables. La Forét Noire abrite désormais la tres
grande majorité de ces créatures, des compagnies de Chevaliers
Génériques patrouillant ses alentours afin de contenir le péril
murtant a l'intérieur de cette immense forét malfamée. Le com-
plexe de stockage fut incidemment touché et des fissures apparu-

rent dans ses épaisses parois de béton.

Certains containers, éventrés par les éboulis, mélérent leur
contenu aux sources souterraines, participant considérablement
au développement de la faune et de la flore murante régionale.

Plusieurs si¢cles aprés cet événement, une partrouille de
Chevaliers Génétiques germains consignérent dans un carnet la
découverte de ruines inconnues au nord-est de la Forér Noire,
Ladite patrouille fut anéantie par une embuscade de Grotesques,
les descendants dégénérés et horriblement mutés de 'homme. Les
vainqueurs dépouillérent les cadavres et se partagérent les tro-
phées. Celui qui trouva le carnet des chevaliers fut obligé de fuir
ses congénéres afin d’éviter de leur servir de repas quelques se-
maines plus tard. Saventurant & l'orée de la Forét Noire, il fut la
victime d'un chasseur de mutant. Le carnet, inutile pour un illet-
tré, fut revendu sur un marché de Kéln pour quelques écus. 11
échoua une dizaine d’années plus tard entre les mains d'un collec-
tionneur d’antiquités qui y découvrit 'existence des ruines.
Fasciné par I'idée d’explorer des vestiges vierges, il organisa une
Cxpéditi(m qui connut une fin atroce. En effer, aprés avolr mis a
jour un étrange artefact, les hommes de I'équipe romberent
comme des mouches, frappés par un mal invisible et mortel. Le
chef de Pexpédition devint fou, tua ses amis survivants et sem-
para de l'artefact. Il s’enfuit avec dans la Forét Noire ol il se
consuma lentement, développant d’horribles malformations.
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Le collectionneur est demeuré sans nouvelles depuis I'an-
nonce du déburt des travaux d’excavation. Il s'inquiéte fort juste-
ment pour ses investissements et décide, un mois aprés ces évé-
nements, d’engager une équipe d’aventuriers pour étre renseigné
sur le sort de la premiére expédition.

Début O¢ I'Aventure

Si vos aventuriers se réunissent pour la premiere fois, le plus
simple est que tous répondent & la méme offre d’emploi.
Autrement, ce sera 4 vous, en tant que maitre de jeu, d’adapter
I'introduction des aventuriers, selon leur passé et leurs précé-
dentes péripéties.

Le collectionneur d’antiquités se nomme Friedrich Karl von
Bawer. Il détient un titre de Baronnet et s'illustre par son érudi-
tion 2 la cour du Duc de Kéln. Ses terres ne sont pas vastes et
son manoir modeste. Par contre, il détient une intéressante col-
lection d’objers anciens. Découvreur et restaurateur de premier
plan, sa collection d’antiquités suscite bien des convoitises. Ses
principaux clients sont des érudits de Granbreranne qui paient
toujours un bon prix pour les articles qu’ il accepte de céder. Le
Baronner s'est constitué en quelques années une fortune confor-
table, mais ses nombreux investissements le laissent sans véritable

richesse pécuniaire.

A Kéln, von Béwer habite & I'étage d’une maison bourgeoise
du siécle dernier. Le badment appartient au Duché de Kéln et un
bail de durée illimité & été cédé & von Bewer par le Vieux Duc de
Kéln pour services rendus. Une demi-douzaine de servireurs, ainsi
que quatre guerriers de la garde personnelle du Duc officient dans
la maison. Von Béwer a tout mis en oeuvre pour recruter de cou-
rageux volontaires : annonces dans I'unique hebdomadaire de
Kéln, dans les tavernes et auberges, dans les salles d’entrainement
et les casernes. Mais aucun individu sérieux ou qualifié ne s'est
encore présenté. Si les aventuriers ne sont pas leterés, ce qui est
tres probable, ce sera certainement le bouche 4 oreille qui leur ap-

portera les informations suivantes vieilles de trois semaines :

£ Offre O’Cmploi

«Friedrich K. von Béwer recherche des hommes
de terrain pour un emploi temporaire et bien rému-

néré dans la région de la Forét Noire. Expérience
martiale souhaitée. Les postulants doivent se présen-
fer au 6 rue du Lys Blanc.»

Extrait de La Voix de Koln, Numéro 183,
Rubrique Annonces Classées.

Les habitants de Kéln connaissent bien la marotte du
Baronnet. Aussi, peu d’entre eux répondent 4 ce type d’annonce
dont ils sont coutumiers, d’autant plus que la réputation de la
Forét Noire refroidit les ardeurs des plus intéressés. Les aventu-

riers sont les seuls postulants accueillis par un serviteur les intro-
duisant dans un salon cossu. Aprés quelques minutes d’attente, le
Baronnet pénetre dans le salon, et se présente aux avenruriers. 1l a
I'apparence d’'un homme longiligne, le visage fardé et les levres
colorées. Il porte une perruque blanche, vétu 4 la mode de I'aris-
tocratie germaine. Ses gestes gracieux er sa voix aigué lui confe-
rent un air légérement efféminé.

Un jet d’Ecouter réussi permet aux aventuriers d’entendre le
tintement de la cloche d’entrée résonnant au loin, et les pas du
serviteur s'éloignant. A ce moment précis, le Baronnet prend la
parole :

- Voila donc les courageux hommes de terrain que j'ai
mandé. Le Baronnet évalue les aventuriers d’un regard distrait,
puis reprend. Enfin, je pense que vous ferez I'affaire. J'ai en ce
moment quelques problemes d'effectifs, voyez-vous...

A cet instant, la porte du salon s'ouvre sur un homme tres
grand, vétu d’une robe noire et portant un lugubre masque de 1¢-
zard, orné de pierreries brunes et laiteuses. L'individu se tienr 1é-
gérement incliné, manifestant son respect. Ses mains sont glissées
dans les manches de ses bras croisés.

- Je suis désolé, mon cher Friedrich, mais je dois m’en aller
sur-le-champ, commence le Masque de Lézard d’une voix trai-
nante et sifflante, dénaturée par I'épaisseur du casque. Je suis rap-
pelé a 'ambassade, otr une affaire pressante nécessite ma présence.
Nous pourrons nous revoir aprés-demain, si vous le désirez.

- Ce sera parfait, mon ami, répond le Baronnet. Disons a
quinze heures dans mon cabinet. Veuillez m’excuser de ne point
pouvoir vous reconduire, mais je dois instruire mes nouveaux
employés de leurs fonctions.

Sans autre commentaire, le Masque de Lézard se dérourne
dans un léger froufroutement de sa robe noire. Le Baronnet
tousse distraitement, puis reprend.

- Veuillez excuser cette courte interruption, mais Lord Lexton
est un vieil ami. Bien. Comme vous le savez certainement, je col-
lectionne les objets anciens et Je suis toujours & I'afftie d’authen-
tiques antiquités. Les faussaires abondent et je prends mes précau-
tions pour déterminer l'origine d’un article. On m’a rapporeé
récemment 'existence de vieilles ruines inexplorées situdes i la li-
sitre de la Forér Noire. Mes chercheurs ont trouvé trace de ces
ruines dans des documents anciens, mais sans pouvoir me rensei-
gner plus. Désirant saisir cette occasion unique d'obtenir des ar-
ticles de premiére main, j'ai financé une équipe d’explorateurs qui
travaillait occasionnellement pour moi depuis ces deux derniéres
années. Trois semaines apres leur départ, un pigeon messager me
confirma leur arrivée sur les licux, et le débur des travaux d’exca-
vation. Mais je ne regus jamais d'autre nouvelle.

Cela fair maintenant bien plus d’un mois qu'ils sont partis
q P
pour la Forét Noire et que j'essaie de réunir les fonds pour une
mission de secours. Je ne me fais pas d'illusion sur le sort de ces
hommes, mais ils m’ont toujours servi fidelement et je serais
bien ingrat de ne pas m’assurer de leur sort. Je voudrais vous voir
g
partir le plus tét possible pour la Forér Noire pour analyser la si-
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tution au plus vite et poursuivre leur travail d’exploration des
ruines. Je propose de rémunérer chacun d’entre vous 700 souve-
rains par semaine de service, jusqu’a votre retour prochain. Si par
hasard vous retrouviez certains de mes hommes vivants et que
vous les rameniez 3 la civilisation, vous recevriez une prime de 5
000 souverains 2 vous partager. Il en ira de méme si vous me
rapportez des antiquités intéressantes. Si vous voulez des rensei-
gnements complémentaires, voyez mon secrétaire, Hans
Glaugauer. Messires, bonne chance.

Préparatifs

Le secrétaire est en mesure de fournir aux aventuriers tous les
renseignements dont ils ont besoin. Il peut leur confier le carnet
des Chevaliers Génériques, ainsi que I'unique message envoyé
par la précédente expédition (reportez-vous a I'encadré ci-des-
sous). Hans leur en fera la lecture si aucun des aventuriers n’est
lettré.

Hans Glaugauer connait bien Lord Lexton, qui rend visite &
son maitre une a deux fois par semaine depuis plusicurs mois
déja. Les deux hommes partagent la passion des objets du
Monde Ancien. Il qualific Lexton de personnage excentrique,
aux maniéres étranges, mais toujours civil et courrois. I'ériquette

germanique n'a aucun secret pour ce granbreton.

La précédente expédition ¢rait dirigée par Laars Stanerson,
un aventurier scandien. C'est un homme qui vit largement au-
dessus de ses moyens, dilapide son salaire en frivolités er porte
des vétements bigarrés et fantasques. Laars est réputé entretenir
plusicurs catins de Kéln. [Yaprés ses proches, c'est un débau-
ché, mais il connait bien son affaire, et les expéditions de von
Béwer ont connu un succés croissant grice 4 lui. Laars
Stanerson s'¢tait entouré de quatre gars solides et expérimentés :
Frey, Kasius, Nicholls et Verdiun. Aucun n'en érait a sa pre-
miére exploration.

OO

Avant qu'ils ne s'en aillent, le secréraire présentera aux aven-
turiers une cage aux fins barrcaux de cuivre, contenant six pi-
geons voyageurs munis de bagues. Les aventuriers sont invités 4
en libérer un, porteur d’un message destiné i von Bower, a leur
arrivée puis chaque semaine passée dans la Forét Noire. La cessa-
tion de communication sera interprétée comme un échee de leur
mission. Hans reprendra les pigeons avec une moue embarrassée

si les aventuriers se révelent illeterés.

En bons avenruriers, les personnages doivent fournir leur
propre matériel. Toute avance de fonds pour I'achat de chevaux
ou d’équipement sera déduit de leurs primes et salaires.

—— Arrivée dans la Sorét Noire —

La Swartzwald est un massif montagneux, séparé du duché
francais la Loreine par la mer d’Alsaz. Une lugubre forér mixte
de coniftres er de feuillus s'est développée sur ses contreforts,
donnant naissance a la Forér Noire, refuge de la plupart des créa-
tures mutantes de la Germanie. Ses abords sont patrouillés par
les fanatiques Chevaliers Génétiques, dont le courage et 'expé-
rience martiale ont toujours confiné le péril mutant a cetre ré-
gion. Un grand mur, doublé d'un foss¢ défendu par une rour
tous les mille métres, longe le versant oriental de la Swartzwald.
Des contingents de Chevaliers Génériques y montent une garde

vigilante.

Environ 300 km séparent Kéln de la limite septentrionale
de la Forét Noire. Le voyage se déroule & travers les campagnes
paisibles de la Germanie. Consultez la table intitulée Route et
Campagne dans le chapitre consacré au Systeme de Jeu pour dé-
terminer la durée du voyage. L'intégralité du trajec se fair par
collines, bois et foréts qui ralentissent les voyageurs sur i peu
prés 1/3 du chemin. Les cours d’eau sont suffisamment desser-
vis par des ponts ou des gués naturels pour ne pas ralentir le

yoyage.

Un Extrait du Carnet des Chevaliers Génetiques

«... En arrivant par la route de Kéln, & une lieue sous la frondaison des arbres, aux pieds du chéne millénaire qui
pointe vers le ciel germain ses branches immenses. Les environs sont infestés de ronciers cruels et sont curieusement

dénués de présence animale.

Un angle du batiment émerge du sol effondré, fissuré par les désastres du Tragique Millénaire et recouvert de
lierre grimpant. Le plus étonnant est qu’on ne distingue aucun joint ni moellon, & croire que le batiment fut taillé dans
un gigantesque bloc de pierre. Cependant, il ne porte aucune frace de marque d’outils, et seul le temps semble pou-

voir l'éroder et le faire s'effriter en plaques peu épaisses.»

Le Message O¢ la Premiere €xpedition

«Venons d'arriver sur les lieux. C'est magnifique | Sommes cerfainement les premiers a explorer ces ruines.
Premiers travaux encourageants, quelques bibelots étranges. Pas d'activité hostile, grotesques semblent hanter autre
portion de Forét Noire. Ouvrirons demain chambres enfouies sous le sol, apparemment intactes.»
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Les Chevaliers Génétigues

Les aventuriers érablissent trés tot un contact visuel avec la
Swarrzwald, qui se détache sur 'horizon, tache brune dans un
ciel de plomb. Un orage d’été se prépare et la lourdeur des
nuages ne présage rien de bon.

Quelques gouttes d’une pluie visqueuse et brunitre atei-
gnent les voyageurs alors qu'ils gravissent les premiers contreforts
de la Swartzwald. Réclamez de la part des joueurs un jet en
Ecouter. Ceux qui obtiennent un succés pergoivent le tumulte
d’une cavalcade. Au dérour d’une colline, une quinzaine de cava-
liers surgit devant les aventuriers ébahis. Tous sont des chevaliers
portant une lourde armure de plaques rutilante et un surcot
blanc aux armoiries de 'Ordre des Chevaliers Génétiques.
Cerrains sont blessés, leur armure étant bosselée et couverte de
taches de sang. L’homme de téte reléve le ventail de son
heaume,et lance un avertissement 3 I'actention des aventuriers :
«Hola ! Fuyez ou suivez-nous, les Grotesques [riomphcnt. La
partie est perdue ! » Puis 4 ses hommes : «A la tour, vite, I'orage
menace ! Alors, voyageurs, viendrez-vous avec nous ? Décidez-
vous I» Le bon sens veut que les aventuriers accompagnent les
chevaliers. S’ils n'ont pas de monture, les hommes d’armes les

prendront en croupe. Sinon, ils pousseront leurs chevaux capara-
¢onnés en direction de 'Est.

Un Chevalier Génétique Typique
INT 14

FOR 15 CON16 TAI15
DEX 14 APP 13

Points de Vie : 16.

Armure : 1D10+2 points (heaume porté), plaques européennes.

POU 15

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Bagarre 85 %, dégits 1D3 ; Bouclier Entier 50 %, dégars
1D4+MD+Repousser, PdS 22 ; Epée Large 50 %, dégits
1D8+1+MD, PdS 20 ; Fldau 2M 70 %, dégits 1D10+1+MD ;
Lance de Cavalerie 70 %, dégits 1D8+1+2D6, PdS 15.
Compétences : Chercher 60 %, Equitation 80 %, Esquive
50 %, Germain 28 %, Lancer 45 %, Langue Commune 70 %.

£a Nouvelle Tour Génctique

D'un aspect parfaitement inesthétique, la tour se découpe
bientdt. Un haut mur s’éléve et part en direction de I'Est,
contournant les contreforts de la Swartzwald par le Nord. Un
profond fossé envahi par de I'eau stagnante ou des ronces pro-
tége le versant exposé i la Forét Noire. Les fondations d’'un mur
identique ont été jetées vers I'Ouest de la tour, mais les rravaux
semblent avoir été abandonnés.
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Un jet de Sagacité réussi révéle que la folle cavalcade des
Chevaliers Génétiques n'est pas due 2 leur défaite militaire, les
soldats levant un oeil inquiet vers le ciel obscur et négligeant tota-
lement leurs arritres. Alors que résonne I'instrument d’'un héraut,
les lourdes portes de la tour s'ouvrent doucement, pour permettre
le passage des cavaliers et de leurs invités. Avant qu’ils n’aient eu
le temps de se mettre & I'abri, de gros grélons tombent lourde-
ment, s’enfoncant dans la terre retournée par les sabots ferrés des
chevaux. L'un des Chevaliers, heurté par un grélon, est désar-
conné et s'écroule au sol. Des hommes d’armes sortent a pied de
la tour, levant de grands boucliers au-dessus de leur téte, et trai-
nent leur compagnon inconscient hors de danger. Le méme sort
attend les aventuriers s'ils manquent un jet de Chance. Les mal-
heureux endurent 1D6 points de dégits et sont érourdis (voir le
point de régle Etourdissement dans le chapitre consacré aux com-
bats). En réussissant un jet en Equitation, ils éviteront la chute.

Une fois dans la cour intérieure, les chevaliers descendent
bruyamment de leurs montures, des écuyers saisissant les che-
vaux par leurs rénes et les conduisant 4 I'abri des écuries. Dans
un concert de cliquetis, couvert par le fracas du tonnerre et de la
gréle, le chef de troupe invite les aventuriers 2 le suivre jusqu’au
réfectoire du rez-de-chaussée. S'attablant lourdement, il héle une
jeune femme a l'air peu farouche. Celle-ci arrive bientét avec du
vin chaud.

L’homme se présente. Stanz von Nemler, Marquis de
Fiinrth, petite bourgade 4 'ouest de Niinrnberg, Ses traits sé-
veres s'effacent soudain devant le vin chaud servi par la femme.
«Merci, Hild. Vous choisissez mal votre moment pour faire du
tourisme dans la région. La saison des orages commence i peine
et les Grotesques du coin se font de plus en plus pressants,
presque organisés, je dirais. Notre derniére incursion a mal tour-
née puisqu’on a donné dans une embuscade bien ficelée.» Stanz
boit une gorgée de vin, et soupire de plaisir. «ahh, la récompense
du vrai guerrier... Vous ne m’avez pas encore dit qui vous étes, ni
ce que vous venez faire par ici, mes amis.»

Stanz von Nemler, Marquis de Fiinrth

FOR 14 CON14 TAI 14 POU 18

DEX 15 APP 16

Points de Vie : 14.

Armure : 1D10+2 points (heaume porté), plaques européennes.
Modificateur aux Dégits : +1D4.

INT 15

semaine, et non extensuble aux Chevaliers des tours voisines.

Armes : Bagarre 75 %, dégits 1D3 ; Bouclier Entier 75 %, dégits
1D4+MD+Repousser, PdS 22 ; Epée Large 75 %, dégits
1D8+1+MD, PdS 20 ; Lance de Cavalerie 90 %, dégits
1D8+1+3DG6, PdS 15.

Compétences : Art (Maniéres Courtoises) 40 %, Artisanat
(Fauconnerie) 81 %, Equitation 90 %, Europe du Tragique
Millénaire 49 %, Esquive 50 %, Germain 62 %, Lancer 45 %,
Langue Commune 75 %, Sentir/Gotiter 74 %.

Pendant qu'ils se présentent, un chevalier 4 I'épaisse barbe
rousse passe dans le dos des aventuriers, pointant vers chacun
d’eux un étrange appareil comprenant une sphere blanche. 11
s'agit du détecteur de mutant des Chevaliers Génétiques, qui vire
au vert en présence de I'un d’eux. A moins que I'un des avenru-
riers ne présente des mutations, tares ou malformations évi-
dentes, Stanz parait satisfait. L'appareil n’étant pas extrémement
fiable (il n’a que 40 % de chance de déceler des traces de mura-
tion), un mutant ayant réussi un jet de Déguisement passe in-
aperqu s'il réussit un jet de Sagacité lui permettant de se faire ou-

blier.
Le Siege

L'orage met deux bonnes heures 4 se calmer. Il ne subsiste fi-
nalement plus que quelques éclairs déchirant des cieux lointains,
et le bruit du tonnerre se fait & son tour de plus en plus timide.
L’odeur de la terre mouillée se fait sentir aux narines des avenru-
riers, tandis que I'animartion parmi les chevaliers va croissant. La
trentaine de guerriers se prépare manifestement 2 la guerre et des
marmites d’huile bouillante et de poix enflammée sont empor-
tées vers les érages supérieurs et les chemins de ronde pour étre
servis en guise d’acceuil 4 tout assaillant. Des écuyers transpor-
tent des boisseaux de fleches ou de lances en divers endroits, et
bientdr Stanz s'excuse, prétextant qu'il doit superviser lui-méme
certaines phases de 'opération de défense.

Finalement, un héraut posté entre les créneaux de la tour
souffle dans sa trompe et annonce I'approche de la horde des
monstres. En gagnant le sommet de la tour, les aventuriers peu-
vent érre témoins de leur venue. Deux i trois centaines de
choses difformes, tordues, ignobles et repoussantes s'agglutinent
au sommet d’une colline, en poussant des cris et des rugisse-
ments. La plupart brandissent des armes de fortune, mais cer-
tains portent une pi¢ce d’armure, un bouclier ou une arme prise
a un chevalier.

est.un mutaut ?

T ! 8

Le porte-parole

de l'assaut des
des monstres lors du
Juit accords n'est valable qu'une
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Sur 'ordre de Stanz, les deux catapultes crachent leurs pro-
jectiles de pierre, qui volent en éclat au milieu de la horde.
Plusieurs formes broyées restent a terre, tandis que la horde se
disloque. Puis une voix couvre les piaillements des mutants, qui
se regroupent 4 nouveat, comme en proie 4 une peur supérieure
i celle inspirée par les chevaliers. Bref, un nouvel ordre et c'est

I H
dssaut.

Une premitre vague vient se heurter aux murailles de la tour,
se perdant sous les tirs des archers, des lanciers, et les pluies de
picrre, d’huile bouillante ou de poix enflammée. Des échelles
sont apposées aux murailles, tandis qu'un bélier rudimentaire
commence & marteler les portes de la tour. Malgré leurs efforts,
les chevaliers sont vite débordés. Laide des aventuriers est de-
mandée. Ils peuvent alors participer & n'importe quelle phase de
I'action si le coeur leur en dit.

Un Mutant Issu de la Horde des Monstres

FOR 14 INT09 POUI12

DEX 11

CON12 TAI1l6
APP 07

Points de Vie : 14.

Armure : 1D4-1 points, armure composite de métal, de cuir et
de haillons dépenaillés.

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Assommoir 2M 40 %, dégits 1D8+3+MD, PdS 20* ;
Bagarre 55 %, dégits 1D3+MD ; Cognée 2M 20 %, dégies
1D8+2+MD, PdS 20* ; Lutte 35 %, dégits spéciaux ; Trigue
40 %, dégats 1D6+MD, PdS 15*,

* Cette arme w'est pas destinée i la parade et accumule les points de
dégits regus lors des parades, jusqu & rupture.

Compétences : Ecouter 32 %, Esquive 55 %, Germain 18 %,
Grimper 58 %, Grogner 70 %, Langue Commune 45 %,
Monde Naturel 40 %, Pister 51 %, Sauter 45 %, Se Cacher
44 Y%,

Mutations, Tares et Malformations : Défaur de Pilosité
(touffes de poils apparaissant aléatoirement sur le corps),
Membre/Corps Déformé (décharné, allure misérable),
Membre/Trait Caractéristique Manquant (douze dents seule-
ment), Membre/Trait Caractéristique Supplémentaire (queue
embryonnaire).

Points de Mutation : aucun. Descendant dégénéré des

hommes.

La lutte en haut des remparts dure un peu plus d'une heure
lorsque les secours, des chevaliers venant de la tour voisine, si-
gnalent leur soutien par maints coups de trompe. Le marquis
choisit alors de mener une charge décisive en portant le combat a
'extéricur des remparts. Le héraut claironne plusieurs notes ap-
puyées et les portes s'ouvrent sur une dizaine de chevaliers qui
attaquent, lance en avant.

Is sont rejoints au point d’impact avec la horde par les che-
valiers alliés. En plusieurs passes, les guerriers et les monrtures
lourdement caparagonnés tracent des sillons sanglants dans les

rangs adverses en proie 4 la panique.
& p I |
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Un cri se fait alors entendre depuis les lignes arriéres des
Grotesques. Trois monstres immenses et tordus tirent quelque
chose vers le creux formé par deux collines, en face de la charge des
chevaliers. Puis, sans crier gare, un éclair de chaleur d'un calibre
imposant jaillit de la bouche d’une sorte de canon de campagne,
désagrégeant les trois malheureuses créatures de trait et heurrant
un groupe de quatre chevaliers. Les corps démantibulés s'écroulent
au sol, le méral en fusion se mélant aux membres calcinés des
hommes et des chevaux. Les sourcils froncés par I'anxiété, Stanz
von Nemler abaisse son ventail et hurle ses ordres : «Ils ont
un canon-feu, vite ! Vite I» Puis il se précipite, contournant la col-
line avec une poignée d’hommes, fondant sur les servants du
canon-feu.

La lutte est bréve, les mutants préférant battre en retraite
plutdt que d’affronter les germains résolus. Mais cette charge fut
inutile. Manifestement de conception artisanale, le canon-feu n'a
pas résisté A son utilisation : le fiir a éclaté et plusieurs organes
métalliques ont fondu.

A la lisiere de la Forét Noire, 4 'abri d’une garde rapproche’c
armée de grands boucliers, un personnage en haillons colorés, le
visage masqué par un heaume noir, harangue ses troupes et orga-
nise une nouvelle offensive des Grotesques. Mais devant la dé-
bandade de ses troupes, il fait furieusement demi-tour et re-
cherche la protection des arbres (demandez & vos joueurs un jet
de Chercher puis un jet d'Idée, mais ne révélez rien encore, at-
tendez le Conseil de Guerre, ci-apres).

Le Marquis de Fiinrth désigne a ses chevaliers la figure loin-
taine «C’est le chef! Une couronne & qui me raméne sa térel» Les
chevaliers fondent alors vers la Forét, mais se heurtent 4 une
corde brusquement relevée au niveau des jarrets des montures.
La charge se brise dans le fracas, les derniers pi€tinant ceux qui
les devancent. Plusieurs chevaux, les pattes ou le cou brisés, sont
achevés par leurs cavaliers, qui clopinent en direction de la tour.
Soulagé que les Grotesques ne profitent pas de leur vulnérabilicé,
Stanz von Nemler fait sonner la retraite en couvrant la fuite des
chevaliers sans monture.

Conseil ¢ Guerre

Les chevaliers venus de la tour voisine, porteurs de mauvaises
nouvelles, sont remerciés avant de s’en retourner chez eux. Certte
partie de la Forét Noire n’avait jamais été trés turbulente, au
point qu'étre affecté aux tours les plus occidentales éraic consi-
déré comme une «planque». Non seulement les Grotesques lo-
caux sont devenus trés hostiles, mais ils se sont trouvés un chef
capable de les dominer et de les organiser. La maniere dont les
chevaliers sont tombés dans le pitge de la corde tendue est 4 elle
seule une preuve que les données stratégiques ont éré changées et
I'apparition subite d’un canon-feu est exceptionnellement in-
quiétante, les armées germaines ne disposant elles-mémes que
peu de ces pitces maitresses. Le soir venu, les chevaliers réunis-
sent un conseil de guerre avec les représentants des tours voisines
également concernés. La principale question concerne I'identité
du chef mystéricux. Plusieurs hypothéses sont avancées et le nom
d’Agonosvos, le Maitre des Mutants, est prononcé & maintes re-
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prises. 11 est possible qu'il soit revenu de son exil séculaire pour
tirer vengeance du duché de Kéln. Mais pourquoi maintenant et
ici ? Les aventuriers qui ont réussi 4 la fois leurs jets en Chercher
et d’Idée peuvent apporter une solide réponse au questionne-
ment des chevaliers. Ils auront reconnu a ses habits, méme en
haillons, le fantasque Laars Stanerson.

Ol que menent les discussions, le Marquis de Flinrth remer-
cie les aventuriers de leur éventuelle participation et tente de les
dissuader de s’enfoncer dans la Forét Noire a la recherche de la
précédente expédition. A la lumigre des derniers événements,
s’en sentent-ils toujours capables ?

A la Recherche
O¢ I'Expédition Stanerson

£¢s Ruines

Si les notes récupérées par les aventuriers auprés d'Hans
Glaugauer ne sont pas d’une précision extraordinaire, les ruines
sont malgré tout faciles & repérer. En effet, depuis le sommer de
la Nouvelle Tour Génétique, un jet en Monde Naturel permet
de remarquer un gigantesque arbre émergeant de la mer d’éme-
raude pouvant étre le chéne extrémement vieux.

L’indice est vite confirmé, puisqu’une piste relativement
vieille a été créé i coups de machette en direction de cet arbre. 11
suffit de moins d’une heure de marche pour aboutir 4 une petite
clairiére aussi artificielle que la piste. Des trous dans la frondai-
son des arbres de la Forér Noire éclairent les lieux d'une lumigre
spectrale, un silence de mort régnant tour autour.

Plusieurs choses sautent aux yeux. Tout d’abord, le bitiment
émerge de guingois du sol effondré, comme indiqué dans le vieux
carnet. Les lierres qui se sont développés ont servi de base 4 une
couche d’humus, sur laquelle a poussé une végéation malingre

A " 2 v
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mais abondante. Une face du biatiment a été débarrassée de la vé-
gétation sauvage, révélant une arche presque rotalemenr obstruée
par laquelle il serait néanmoins possible de se glisser. Des érais ont
été posés et 'ouverture agrandie dans la mesure du possible. Un
systeme de poulies guide une corde dans louverture, pour 'extrac-
tion de gravats s’entassant & une extrémité de la clairiére. Plusieurs
caisses de bois ont éué assemblées et disposées. Deux tentes, en pi-
teux érat 3 cause des quelques orages de gréle qui ont meurtri la
région ces derniers jours, ont été montées, Les vestiges d’un feu
de camp pointent devant elles. Posée sur une des caisses dont le
bois commence & pourrir, une cage en cuivre renversée et bosselée
présente des barreaux tordus ou arrachés. Il ne reste des pigeons
que des plumes et quelques ossements, un renard ayant cerraine-
ment fait un bon repas i leurs dépends. Deux tombes assez
fraiches ont été creusées aux pieds du grand chéne, dont le bois
mort commence i pourrir et 4 se décomposer. Des branches
basses et des racines ont manifestement été débitées en trongons
pour alimenter le feu de camp. Enfin, un monceau de gravars est
visible & une extrémité de la clairiere artificielle.

Une inspection attentive permet de découvrir les indices sui-
vants. La clairiere a été foulée récemment par des pieds défor-
més. De lourdes caisses furent trainées, mais les traces disparais-
sent un peu plus loin. Des jets de Pister montrent de temps a
autre les mémes empreintes un peu plus profondes. Les environs
réservent une surprise macabre, puisque deux squelettes peuvent
érre découverts dans un Roncier Mouvant. La plante s'est déja
repue des chairs de ses deux victimes.

Un jet en Médecine Rudimentaire permettra de remarquer
que cerrains os ont ¢été brisés par des armes de taille, et que le
roncier n’est pas le responsable des deux déces. Si les avenruriers
sont pris de pulsions nécrophiles et qu'ils profanent les deux
tombes, ils découvriront deux autres squelettes proprement dé-
vorés par les vers. La cause de leur mort ne semble pas imputable
4 la violence, mais I'observateur attendf notera que certains os
semblent avoir fondu pour se solidifier aléatoirement.

Le Secret de 'Expédition Stanerson

Si Stanerson travaillait pour Friedrich K. von Béwer, il prenait en secret ses ordres auprés de Lord Lexion. Les ar-
chives de I'Ordre du Lézard étant sensiblement plus complétes que celles des érudits de von Béwer, Lord Lexton
connaissait I'existence de ce centre de stockage de produits foxiques, mais il ne lui manquait que sa localisation géo-
graphique. Il savait également que parmi les appareils enfermés dans le complexe se trouvait en particulier un arte-
fact capable de se muer en arme de guerre redoutable. Il chargea donc Stanerson de s'approprier I'objet @ I'insu de
ses camarades.

Mais les choses tournérent mal. Les deux aventuriers qui explorérent le sous-sol ne prirent pas assez de précau-
tions et aprés étre entré en contact & plusieurs reprises avec les déchels, ils commencérent a s'affaiblir et @ muter. Les
deux autres assistants de Stanerson commenceérent @ montrer eux aussi des signes de corruption. Stanerson, apres
avoir manipulé I'artefact convoité par Lord Lexton, fut également sérieusement irradié. La mort horrible de deux de ses
compagnons ébranla sérieusement sa santé mentale, aussi tua-til ses derniers assistants dont il voyait la lente dégéné-
rescence s'amorcer. Rongé par le remords, il jeta les cadavres dans un roncier, dans I'espoir que la nature folle le lo-
verait de ses crimes. Puis il s'empara de |'artefact et s’enfuit dans les bois.
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L’examen des tentes ne révélera pas grandl chose, comme si
elles avaient été pillées. Un journal de voyage en piteux érat peut
étre découvert grice & un jet en Chercher. Il a été considérable-
ment détérioré par des averses successives et il faudra réussir un
jet de Seribe pour lui arracher le fragment suivant, qui conclue

les notes.

claire @ Oy | léur uppel ré
sonne en moi. Ami lecteur,
prends pitié et défais ce que je n‘ai pu empécher.
Sauve mon Gme immortelle et n’aie pas de pitié pour
ce qui est impur.»

Il reste peu de caisses, dont on peut deviner le nombre initial
grice 4 la terre qui a été aplanie sous elles. Il semble que les ex-
plorateurs aient considérablement avancé leurs investigations.
Les caisses de bois ont été montées sur place, des planches, des
clous de charpentier et un marteau pouvant étre trouvés dans les
fourrés (jet de Chance). Les caisses restantes contiennent plu-
sieurs antiquités dans un état variable, soigneusement condition-
nées. L'une des caisses, brisée, a été vidée.

Le passage dégagé dans le flanc des ruines méne dans une
cave éboulée. De 14, il est possible de se glisser sous des poutres
de souténement du batiment effondré, pour atteindre le niveau
inférieur qui semble épargné par les éboulis. Cela nécessite un jet
de Dextérité. Un échec signifie que le maladroir reste coincé et
que l'intervention des autres aventuriers est nécessaire pour le
sortir de ce pérrin.

Dans les niveaux inférieurs, deux salles obscures s'ouvrent
devanr les explorateurs, une étrange odeur acide baignant les
lieux. Les portes d’entrée ont été fracturées, I'une d’elle semblant
avoir bien résisté aux tentatives d’effractions des explorateurs. La
plus grande des deux salles carrées abrite des fiits de méral rongés
par la rouille, contenant les restes d’un liquide fluorescent et
épais. La plus grande partie de ce fluide s’est échappé par des fis-
sures du sol, et il n’en reste que tres peu. Un jet de Pister révele
qu'au moins deux personnes ont marché  plusieurs reprises dans
des flaques de ce liquide. L’autre salle, un petit entrepdr, est par-
ticulitrement en ruine, et les explorateurs ont ici fait montre de

leurs talents d’archéologues. Une table improvisée supporte di-
vers instruments servant au nettoyage et 2 la restauration des an-
tiquités. Quelques artefacts brisés et/ou irrécupérables trainent
encore ici et la, mais I'essentiel de ce qui était intéressant semble
avoir été rassemblé et amené i la surface.

£a malediction d¢es Au(:ieus

3 __ é- moyenne. C'est pour-
quoi de rares animaux s’y aventurent parfois, de
méme que plusieurs variétés d'insectes.

Un jet de Chercher révele une arche masquée par des ébou-
lis. Déblayer les gravats ne prend que 10 heures 3 un homme
seul, les membres de 'expédition Stanerson ayant déja com-
mencé ce travail. Lors du déplacement des pierres, les ouvriers
mettent 3 jour un corps mértallique, mangé par la rouille. I
semble s’agir d'un golem d’acier, coincé sous une poutre.
Recouvert de poussiere grise, ses membres postérieurs semblent
avoir été broyés par I'éboulement.

Le labeur des aventuriers est payant puisqu’ils mettent pro-
gressivement 3 jour I'entrée d’un autre entrepdr. Une importante
odeur de moisi pollue I'air, car des infiltrations humides ont per-
mis le développement de mousses et de champignons caverni-
coles. Une vingtaine de caisses de bois pourri s'effritent entre les
doigts des explorateurs peu précautionneux, répandant sur le sol
leur contenu : des assemblages hétéroclites de fins mécanismes
manggs par la rouille, totalement irrécupérables.

Effondré dans un angle du petit entrepét, git un autre golem
de méral, qui semble en meilleur état que le premier, bien qu'il
soit également dévoré par la rouille.

Globalement intact, il s’éveille lentement (en 1D6 minutes),
les sigcles écoulés ayant considérablement épuisé ses barteries.
Une fois toutes ses fonctions rétablies, ses yeux rouges §'illumi-
nent soudain et il se redresse, essayant de surprendre les intrus.
Malgré les millénaires passés, les paramérres de sa mission restent
valables : empécher le viol de cet entrepdt d’armes technolo-
giques dangereuses.

Golem d’Acier, Automate du XXIeme Siecle

FOR30 CON 25 TAI 20 INT10 POUn/a

DEX 10

Points de Vie : 15*.
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Armure : 15*". §i le Golem d’Acier endure une artaque cri-
tique lors du combat, lancez 1D100 et comparez le résultar
avec la rable ci-dessous, pour déterminer si une partie sensible a
été dérruite :

D100  Point faible touche

0160  Organe protégé. Pas d'outre effet.

6170  Détedeurs thermigues. Le Golem ne peut plus percevoir les
variations de fempérature.

7180  Détedeurs audififs. Le Golem est désormais sourd.

8190  Yeux. Le Golem est désormais aveugle.

91-100  Stabilisuteurs. Le Golem souffre d'un manque de
coordination. Diminuez de moitié sa DEX et les scores
de ses compéfences de combat.

Modificateur aux Dégits : +2D6.

Armes : Poing Métallique x2 50 %, dégats 1D6+MD ; Lurte
30 9%, dégits spéciaux. Le robot dispose de toute une panoplie
d’armes sophistiquées (lasers, scies circulaires, canon) qui ne pro-

duisent que des grésillements ou des cliquetis inefficaces s'il es-
saie de les uiliser.

Compétences : Chercher 55 %, Ecouter 55 %, Esquive 40 %,
Percevoir Variations Thermiques 55 %, Pister 55 %, Utiliser de
Fagon Menagante des Armes Inefficaces 95 %.

* La rouille a considérablement affaibli la structure du robot, expli-
quant les points de vie manguants.

** Les points d’armure sont toujours égaux aux points de vie. Le
robot se détériore donc de la méme maniére qu'un bouclier.

Méme si ses efforts pour utiliser ses armes de guerre sont pa-
thétiques, le robot représente un farouche adversaire qui peurt,
méme A poings «nus», se révéler morrel. A I'instar de la Bére
Meécanique rencontrée par Hawkmoon et Oladahn, ce robort a

des points faibles susceptibles de 'handicaper s'ils sont touchés.
Mais la taille de 'entrepét devrait jouer en sa faveur. Consultez le
point de régle Position Confinée, l'intelligence artificielle du
robot étant 2 méme de tirer parti de son environnement.

Les armes technologiques entreposées dans les caisses ont
elles aussi souffert de ’humidité et du temps passé. Au contraire
du robot, elles n’ont pas été construites pour durer «éternelle-
ment» et elles sont sans exception dans un érat lamentable. 11
n’existe aucun moyen permettant de les rendre 4 nouveau opéra-
tionnelles, mais une fois restaurées, elles intéresseront néanmoins
von Béwer, lequel sera véritablement heureux de les incorporer 2
sa collection.

Chose-Siamoise

A un moment choisi par le maitre de jeu, de préférence lors-
quils explorent les ruines, les aventuriers doivent tenter un jet
d’Ecouter. Une réussite leur rapporte les éclats d’une dispute
entre deux individus, dans une 1angue empruntant 4 la fois au
Germain et 2 la Langue Commune. Si le discours est assez diffi-
cile 2 suivre, il est évident que les visiteurs s'approchent du cam-
pement. Les aventuriers sont libres de se cacher et de tendre une
embuscade aux nouveaux arrivants.

Ce ne seront pas deux personnes qui débouleront sur le sire
des ruines, mais une seule. Il s’agit en fait d’un murtant siamois,
disposant de deux tétes, chacun des deux troncs soudés I'un a
PPautre possédant un bras. Deux solides jambes portent tout le
poids de cette étrange créature. Les deux téres sont en train de se
disputer et ne remarqueront pas les aventuriers, méme s'ils sont
pauvrement cachés. La chose saisira une caisse, puis s'en retour-
nera dans son étrange démarche chaloupée, en continuant a s’in-
vectiver et A s'injurier elle-méme.

Annexes




-\

S

Fa‘l " .(‘ ‘Y. .J

Chose-Siamoise
FOR14 CON18 TAIl7 INT08 POUI17
DEX 07 APP 09

Points de Vie : 18.
Armure : aucune.
Modificateur aux Dégits : +1D4.
Armes : Bagarre 50 %, dégits 1D3+MD ; Luste 55 %, dégits
spéciaux ; Trigue 39 %, dégits 1D6+MD, PdS 15,
* Cette arme n'est pas destinée & la parade et accumule les points de
dégits regus lors des parades, jusqu it rupture.
Compétences : Ecouter 32 %, Esquive 72 %, Germain 20 %,
Grimper 43 %, Langue Commune 40 %, Monde Narturel 47 %,
Pister 38 %, Sauter 84 %, Se Cacher 41 %.
Mutations, Tares et Malformations : Allergie/Blocage (incom-
patibilité d’humeur entre les deux tétes), Membre/Corps
Déformé (tronc dédoublé), Organe Supplémentaire (2 points ;
deuxitme tére), Sauts (4 points ; les performances sont triplées).
Points de Mutation : 6. Descendant dégénéré des hommes.

Les aventuriers ont diverses options : (1) ils peuvent abattre

la créature ; (2) ils peuvent la suivre ; (3) ils ont aussi la possibi-
lité de la capturer et de la questionner. Dans le premier et le der-

nier cas, Chose-Siamoise cherche a s'enfuir. Sa mutation Sauts
peut I'y aider, la rendant difficile & suivre, car elle ne laisse des
traces qu'a chacun de ses atterrissages (les jets de Pister sont pé-
nalisés de 10 %). La meilleure chance des aventuriers et de profi-
ter de 'effer de surprise pour 'assommer ou la neutraliser
(consulrez les points de régles correspondant dans le chapitre sur
le combar).

Dans le deuxiéme cas, la filature ne devrait pas poser de
problémes, Chose-Siamoise érant assez lente et parlanc trés fore.
A moins d’une maladresse quelconque de la part des avenru-
riers, la créature ne soupgonnera méme pas qu'elle puisse étre
sous surveillance.

Le Refuge de Stanerson

La filature de Chose-Siamoise dure plusieurs heures, tant la
créature se déplace lentement. De plus, le Grotesque ne semble
pas trés pressé d’atteindre son objectif et s'arréte fréquemment
pour flaner (cela peut se comprendre i la lecture de I'encadré
présenté ci-dessous).

Chose-Siamoise longe un long moment la mer de Ronces
Mouvantes, admirant la digestion des animaux imprudents cap-
turés par les végéraux mortels. Puis elle oblique vers I'Est, s'en-
fongant toujours plus dans la Forét Noire.

Ce que Chose-Siamoise peut dire

En cas de capture, Chose-Siamoise est prise de panique, persuadée d'étre entre les mains des Chevaliers
Génétiques. Les deux tétes sont gémissantes, chacune suppliant un aventurier différent. Chose-Siamoise n’est pas
assez intelligente pour bluffer les aventuriers et ses mensonges grossiers sont décelables & I'aide d’un jet de Sagacité
réussi. Elle ne raconte pas I'histoire qui suit, répondant plutdt aux questions des aventuriers.

Son clan, les Rongeurs de Tibia, vit assez paisiblement dans cette partie de la Forét Noire, une mer de Ronces
Mouvantes les séparant grossiérement des autres clans hostiles. Chose-Siamoise ne sait pas compter, mais cela fait de
nombreuses journées que le Dieu de la Douleur s'est présenté au clan. L'ayant d’abord pris pour un Grotesque quel-
conque, le chef des Rongeurs de Tibia voulut I'attaquer. Il se mit & se tordre et @ couler comme la cire d'abeille avant
d’avoir pu porter la main sur le Dieu de la Douleur. Le chef a été jeté dans la mer de Ronces et remplacé par le Dieu
qui s’est approprié son Tréne d'Ossements.

Dans les journées qui ont suivi, les Rongeurs de Tibias sont devenus trés actifs. Franchissant la mer de Ronces, ils
attaquérent un autre clan, les Hurleurs de Lune, les anéantirent et leur volérent leurs prisonniers humains. Tous sauf un
furent dévorés durant les jours qui suivirent, en |’honneur du Dieu de la Douleur qui se montra étre un chef puissant et
sage. Sous les ordres du Dieu de la Douleur, le «normal» fut enfermé dans un cabanon et condamné & faire surgir du
néant une Téte Cracheuse de Feu. Pour cela, Chose-Siamoise fut désignée pour aller jusqu’aux ruines réunir les
caisses qui contenaient de quoi aider le normal.

Le Dieu de la Douleur a décidé d’éliminer la menace des Chevaliers Génétiques, mais le dernier assaut contre la
grande four s'est mal passé. Le Dieu est en frain de punir tous les guerriers du clan et Chose-Siamoise a profité de
'occasion qu'il restait des caisses abandonnées & transporter pour échapper au tourment de la défaite.

La description que fait Chose-Siamoise du Dieu de la Douleur peut en effet correspondre a Stanerson. Mais I'état
de son visage dévoré n’est pas connu des aventuriers. De méme, nul ne connait les traits du Dieu de la Douleur ca-
chés sous un heaume de métal, arraché aux Chevaliers Génétiques et noirci au charbon.
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Nous présentons i
Bien que prévus pour st

hantillon de phénomeénes qui illustrent I'atmosphére dérangeante de la Foré'f' Noire.
oleaionremeni lors de I exp|orar|0n de la Swartzwald, vous pouvez égalemen?‘thomr
?

i

s'enfuit en bondissant comme un chamois.»

Le clan des Rongeurs de Tibias s’est établi au sein des ruines
d'un petit village champétre d'avant le Tragique Millénaire. Des
volites, ainsi que quelques murs percés d’arches, de fenétres et de
passages s'élevent toujours, servant de superstructure a des conso-
lidations de bois. De nombreuses huttes de boue séchées sont
dressées, et portent les signes de maints raccommodages, dus aux
pluies de gréle. La grande place est plane et porte les traces de
nombreux feux de camp. Une fosse a été fraichement creusée,
dans laquelle se tortillent des formes misérables et écorchées. Des
piloris, des pals, des potences et des roues ont été élevés i la hare,
des Grotesques subissant la colére du Dieu de la Douleur. Celui-
ci occupe un grand tréne faic de tibias et des fémurs. Il embrasse
d’un air fébrile et coléreux la scéne entiére.

Entre les trés lourdes pertes subies face aux Chevaliers
Génétiques, et le génocide auquel se livre le Dieu de la Douleur,
il reste une trentaine de Grotesques sur les centaines que comp-
rait aurrefois le clan. Le Dieu de la Douleur s’agite, pris de
spasmes, et hurlant de démence 4 chaque fois qu'un de ses servi-
reurs désespérés est immolé, empalé ou écorché vif... De temps i
autre, il se leve de son wéne et s'approche d'un des suppliciés,
tend vers lui un érrange et minuscule objet sphérique qui arrache
4 sa victime des cris effrayants. Les aventuriers observant la scéne
constateront peut-érre (s'ils réussissent un jet d’Idée), que le

1D6
| 1
daii‘ﬁmeni les hulbes colorés explosent, repundunt Ieuf ol llen en une brume joundtre et délicieusement udurum‘e..

2 sourdissant cri refentit soudain, vuuﬂortuni d gﬁuvnr les oreilles. Vous constatez, mi-amusés, mt-ngﬂtés que ce prodigieux cri es
dd @ une sorfe de minuscule primate, de la faille d'un ecureuil, que le bruit de votre conversation o manifestement réveillz. Baugon, il vou
jette  la téte une pomme de pin & moiia dévorée ef se réﬁlgle dans les houteurs protecirices de son arbre.»

3 «Vous piétinez bruyamment un tapis de feuilles mortes qui i |rrud|er|I une chaleur inhabituelle. Les feuilles écrasées par vos pas s'enflomment
soudain, communiquant leur combustion aux feulles voisines. Yous terminez la traversée de ce tapis au pas de course. Heureusement, la com-
bustion est instantanée. Fourrés et bunssuns n'ont pas le temps de s'enflammer.»

4 «Un bref orage d'été éclate. Alors que fombent quelques guuﬂes 6‘une_ ie visqueuse ef légérement colorée de mullis un massif flevri se met
a chanter. La mélodie est hypnotique, mais insuffisante pour: endmmer ‘volonté d'un humain. Alors que vous vous éloignez, le chant se mue
en plainte.» & :

5 «Un cerf aveugle croise votre route et s'immobilise soudain, .iurpris ar votre présence. Immédiatement, il se cambre ef hérisse son pelage

' marron et vous aspergeant d'un liquide malodorant & I'uubgp curieuses glandes anales. Dans un ricanement sarcastique presque humain, il

«I.esépolssuus de cet éfang semblent bigrement intelligents. Non seu
r @ la surface de 'eav. Certains rampent méme dans la vase d
voruiﬁd'un bond dans les eaux saumitres de I'étang si vnus esquissez un geste brusque.»

it ils méprisent vos lignes de péche, mais en plus ils viennent vous
o rive pour mieux vous observer, une plnssume contorsion les ren-

Grotesque semble plus difforme encore aprés 'administration du
chitiment divin. Etrangement, le Dieu semble lui-méme parta-
ger le supplice de ses victimes et il s'écroule invariablement en

sanglotant sur son trone, tandis que ses serviteurs inquiets débar-
rassent les restes du mutant tourmenté.

€n finiv

Stanerson a totalement sombré dans la démence, mais il se
rappelle fugitivement de sa vie passée et de I'importance de
I'artefact qu’il sert si précicusement entre ses bras parcourus de
frissons.

Stanerson, Victime et Dieu Dément
TAI 15

FOR 07 CON 04 INT06 POU 02

DEX 08 APP 04
Points de Vie: 10

Armure : 1D2+1 points, pourpoint de cuir en haillons et
heaume de chevalier.
Modificateur aux Dégits : aucun.

Armes : Bagarre (griffer) 50 %, dégits 1D3+MD ; Lurte 25 %, dé-
gits spéciaux, PdS 22 ; Arrefact 55 %, dégits spéciaux, Portée 3 m.
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Compétences : Esquive 72 %, Germain 12 %, Grimper 61 %,
Lancer 39 %, Langue Commune 30 %, Sauter 49 %.

Mutations, Tares et Malformations : Membre/Corps
Déformé, Problemes Epidermiques, Défaut de Pilosité, plus
d’autres malformations qui apparaissent progressivement (doigts
supplémentaires, embryons de cornes, etc...).

Points de Mutation : aucun. Stanerson n’est plus que 'ombre
déformée de lui-méme. Ses scores de compétence et de caracté-
ristique tiennent compte de sa dégénérescence physique et men-
tale. Autrefois, c’était un aventurier accompli, une fine lame et
ses connaissances du Monde Ancien étaient fort appréciables,
ainsi que son expertise dans le domaine des antiquités.

Les aventuriers doivent décider de leurs actes  venir. S'ils
éprouvent une once de compassion pour les suppliciés, ils décide-
ront certainement d’abréger leurs souffrances et celles de Stanerson
en tuant ce dernier. S’ils tardent 4 se décider, faites intervenir
I'équipe granbretonne ci-aprés. Les solutions sont multiples. Les
aventuriers peuvent tenter une mission nocturne pour délivrer le
mystérieux prisonnier dans le cabanon retiré ou pour assassiner
Stanerson. Ils peuvent se présenter au grand jour, le scandien les
dévisageant, en hurlant de joie et de terreur : «Enfin, enfin, venez
me libérer ! Libérez-moi de mon fardeau.» Puis s’écroulant, gémis-
sant au sol, devant les Grotesques interdits et immobiles : «... ne
me laissez plus souffrir... plus souffrir..» Le heaume de Stanerson
roule alors au sol, révélant une face rongée par un mal mystérieux.
Son visage 2 la peau presque translucide laisse tout voir de ses
chairs pourries et muscles gangrenés, des larmes coulant des deux
prunelles d'un jaune malade. «Enfin... délivrez-moi de la vie...»

Une autre solution consiste A revenir plus tard avec un fort
parti de Chevaliers Génétiques qui, aprés une lutte mémorable
mais sans grand danger, nettoieront définitivement ce nid de
mutants. Au moment de sa défaite, la réaction de Stanerson sera
celle déja décrite. Se tournant vers les artisans de sa chute, il les
suppliera de le tuer rapidement. Dont acte, aucune sympathie

n’émanant des chevaliers dégotités.

_n‘avaient pas
sans raison enfoui cet arfefact dans le méme bunker
que des produits toxiques tout aussi dangereux.

Si les aventuriers récupérent I'artefact, I'équipe granbretonne
surgit bientdt et le réclame. En cas de refus, Lexton avance
d’abord des compensations pécuniaires et recourt finalement a la
force. A la surprise des aventuriers qui éraient en droit d’espérer
leur aide, les Chevaliers Génétiques, s'ils sont présents, se ran-
gent du coté de Lord Lexton. Si les aventuriers choisissent de
fuir, ils devront jongler entre les périls de la Forét Noire, 'orni-
thoptére de Lexton qui les pourchasse et les masques de Gorille
appuyés par les Chevaliers Génétiques. En ultime recours, ceux-
ci interviendront auprés de Lexton pour qu'ils soient laissés en
vie si I'artefact est récupéré. '

£’'€quipe Granbretonne

Dans un mouvement de fausse sollicitude et au nom de leur
«amitié», Lord Lexton propose 2 von Béwer de rejoindre I'équipe
des aventuriers dans la Forét Noire. Pour persuader le Baronnet,
peu désireux de partager le fruit des découvertes, Lexton présente
des rapports inquiétants sur les dangers de cette section de la
Forét Noire, totalement sous-estimés par les Chevaliers
Génétiques. Fort de ces nouveaux renseignements, von Béwer
accepte finalement le concours de Lexron et lui indique 'empla-
cement des ruines, seul moyen restant de retirer quelques béné-
fices de cette désastreuse entreprise.

L’équipe granbretonne voyage en ornithoptére et atrerrit
non loin de la Nouvelle Tour Génétique. La Granbretanne et
I’Ordre de Chevalerie étant en excellents termes, Lexton apprend
les derniers événements et la direction prise par les aventuriers.
Avec six Masques de Gorille, Lord Lexton part 4 la recherche des
aventuriers, mais surtout de Stanerson dont il espére qu’il ait pu
sauvegarder I'artefact. La fouille des ruines ne révéle rien a Lord
Lexton, a part que les aventuriers sont effectivement passés par
ici. Suivant leurs traces, ils progressent vers le camp des murants.

Un Masque de Gorille Typique
INT 13

FOR 15 CON14 TAI15 POU 12

DEX 12 APP 12

Points de Vie: 15.

Armure : 1D10+2 points, plaques granbretonnes et Masque de
Gorille.

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Bagarre 50 %, dégirs 1D3+MD ; Bouclier Entier 66 %,
déghits 1D4+MD+Repousser, PdS 22 ; Hache d'armes 72 %, dé-
gits 1D8+2+MD, PdS 15 ; Lance-feu granbretonne 55 %, dégats
5D6, Portée 50 m.

Compétences : Chercher 70 %, Ecourter 43 %, Esquive 53 %,
Granbreton 39 %, Idiome Secret de I'Ordre 65 %, Lancer 84 %,
Langue Commune 65 %, Médecine Rudimentaire 44 %, Pister
58 %, Sauter 43 %.

Lord Lexton, Diplomate et Chercheur
INT 17

FOR 14 CON14 TAI17 POU 13

DEX 17 APP 14
Points de Vie : 16.
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Armure : 1D6+2 points, cotte de mailles et Masque de Lézard.
Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Epée courte 54 %, dégits 1D6+1+MD, PdS 20 ; Lance-
feu granbretonne 35 %, dégits SDG6, Portée 50 m.

Compétences : Art (Diplomatie) 82 %, Artisanac (Restauration
d'Objets Anciens) 64 %, Chercher 70 %, Ecouter 69 %, Esquive
46 %, Evaluer 53 %, Germain 74 %, Granbreton 82 %, Idiome
Secret de 'Ordre 100 %, Langue Commune 85 %, Maitrise
Technologique 51 %, Médecine Rudimentaire 64 %, Monde
Ancien 42 %, Potions 79 %, Réparer/Concevoir 68 %,
Sentir/Gofliter 64 %.

Expertise Scientifique : Acide 1, Accumulateur 3, Drogues
Narcotiques 1, Générateur 3, Poison 1. Lord Lexton peut avoir
acces a plusieurs autres Secrets Technologiques et ses documents
personnels (restés & 'ambassade granbretonne) regorgent de
notes intéressantes. Ses compétences Maitrise Technologique et
Monde Ancien sont seules vraiment indispensables a sés travaux
actuels.

L'irruption des six Masques de Gorille dans le village des
Grotesques surprendra certainement les aventuriers qui peuvent
étre en observation, se trouver dans I'attente d’'un moment idéal
pour frapper Stanerson ou en difficulté, auquel cas I'intervention
de Lord Lexton peut leur sauver la vie. Le maitre de jeu est libre
de faire entrer en scéne I'équipe granbretonne dés qu'il le désire,
voire méme de I'occulter complétement.

Les masques grimagants et les lances-feu crépitantes de cha-
leur, les granbretons progresseront vers le tréne macabre, en éli-
minant méthodiquement ceux qui se dresseront entre Lord
Lexton et Stanerson. Le Masque de Lézard semble animé d’une
furie démente. «Stanerson, sale gueux méprisable ! Est-ce ainsi
que tu me sers ? Ne t'ai-je pas couvert d’or et de ces drogues
dont tu raffoles ? Ne t'ai-je pas toujours considéré comme un
ami plus que comme un serviteur ? Et au lieu de me rapporter ce
que je t'al envoyé quérir, tu t'enfuies dans cet endroit inacces-
sible. Tu es encore plus stupide que ce ladre de von Bower.
Donne-moi l'artefact I»

Le scandien éclate en sanglots, et bondit sur Lexton. 1l est
intercepté par un rayon de feu qui le foudroie. Stanerson se
contorsionne au sol, puis tout mouvement cesse. C’est un
Lexton fort satisfait qui s’empare de 'artefact.

Conclusion

Si les aventuriers s’en sortent avec l'artefact sans comprendre
sa nocivité, son porteur subira les effets des radiations. Le plus
sage serait de le rendre aux ruines et de sceller définitivement
celles-ci. Elles représentent en effet un danger trop grand.

Tuer Stanerson, dans la mesure oli sa mort met fin 2 ses
propres tourments et i ceux des Grotesques, est un acte de pur
altruisme, qui rapporte un point d’Alliance posirif.

L’identité du mystérieux prisonnier est laissée  la discrétion
du maitre de jeu. Néanmoins, c'est un savant ou un érudit assez
habile, puisqu’il a pu construire un canon-feu a partir d’outils
trés rudimentaires. Le Secret Technologique concerné érant tres
rare, il n'est pas impossible qu'il soit d’'une maniére ou d’une
autre en contact ou issu des académies militaires d'Espanyia, de
Moscovie, ou méme de Granbretanne.

Le maitre de jeu est invité & préciser I'étrange concours de
circonstances qui a conduit cet homme 4 la captivité. Mais peut-
on parler de coincidences quand il est question du Baton
Runique ? En effet, I'inventeur entrainera bientoe les person-
nages des joueurs dans une aventure périlleuse...

Les plans de la page suivante présentent respectivement la
I'Entrepot et Tour génétique.
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Petit entrepét d'armes technologiques
(protégé par un Golem d'Acier qui se
réactive au bout de 1D6 minutes).

Salle principale
garnie de machines
de surveillance et
d'engins de contréle
détruits ou en triste
état. Trés nombreux
débris sur le sol.

Table posée
sur trétaux.

Entrepdt vidé ef reconverti
en salle de restauration
des antiquités trouvées.

DETAILS DES RUINES

Pile de gravats masquant
un entrepot d'armes
{un Golem d'Acier est enfoui

sous les décombres). Entrepét de déchets

toxiques (flaques
de produit répandu
sur le sol).

Fits de métal rouillé
(O point d'armure ;
points de vie : un bon
coup de pied suffit

& les percer).

0 3
CATEERSRTT D
Métres
Antichambre éboulée N
(se faufiler a travers les gravats V’Af
nécessite un jef de Dextérité) “‘;\V‘
Pente de 30% & 60% vers le sous-sol. v

Salle de Garde

. Cuisines
et Armurerie
L ' Réfectoire
Ecuries C Salle de Défense
our
. Réserves
; : % (partie couverte gl
Réserve de foin I Générales

et articles
de sellerie

Rez-de-Chaussée

Vers étages, géoles
souterraines et sortie
secréfe, non-représentés

B

0 9

s
Meétres

Réserves de Nourriture

Antichambres

Salle de Garde’
et Armurerie

Remises a outils,
réserves enfrepots

Premier Etage
Qe des (consacré a la défense
Officiers Génétiques de la Tour Génétique)

Quartiers des

Chevaliers Génétiques
Quartiers des

Quvriers et
des Serviteurs

LA NOUVELLE
TOUR GENETIQUE

@ Tour ef escalier en colimacon

Quartiers
des Ecuyers

Deuxiéme Etage
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Objets Technologiques & I'Usage des (DJ Presses

a liste qui suit n’est bien évidemment pas exhaustive, et

comprend divers exemples de réalisations technologiques

prétes i étre utilisées. Certaines sont le fruit des recherches
de savants-sorciers contemporains du Duc Dorian Hawkmoon,
d’autres sont les vestiges des miracles de I'ige d'or qui précéda le
Tragique Millénaire.

Nous avons voulu présenter des objets utilitaires, découlant
parfois d'un méme Secrer Technologique se déclinant en de
multiples variations. Cet échantillon est destiné & illustrer la di-
versité des créations technologiques et & inviter les maitres de jeu
et les joueurs & ne pas se limiter & ceux suggérés dans le chapicre
sur la science. Il permercra d’équiper rapidement des personnages
non-joueurs importants. De temps 4 autre, un aventurier savant
désirera créer des objets proches de ceux déerits ici. Il n’y a au-
cune raison de le lui refuser. Il peut accéder aux Secrets
Technologique appropriés par les moyens traditionnels de re-
cherche, d’¢tude, ou d’apprentissage, sous la supervision perma-
nente du maitre de jeu. Les joueurs inventeront toujours plus de
nouveaux artefacts que nous ne pourrons jamais ¢n publier.

Enfin, cette ultime remarque a pour objet de vous rappeler
que la vie dans I'Europe du Tragique Millénaire na rien & voir
avec la visite d'un supermarché, contrairement & ce que pourrait
faire croire la diversité des objers ici présentés. Clest au maitre de
jeu de soigneusement doser la fréquence d'apparition de ces arte-
facts dans sa campagne personnelle (une toutes les deux ou rrois
sessions de jeu, par exemple). Il sera donc le seul responsable de
la faillite de ses parties si ses joueurs se lassent de situations in-
duites par une nette surpopulation d’objets technologiques.

Acide Paralysant
Description

L'Acide Paralysant se présente sous la forme de petits cris-
taux jaunes solubles et posstde une VIR de 3D6 apres dissolu-
tion. Lors de I'ingestion, I'utilisateur doit réussir un jet
CON:VIR sur la Table de Résistance. §'il échoue, il sombre
dans I'inconscience et la paralysie, par inhibition du systeme ner-
veux, pendant un nombre d’heures égal i la marge d'échec divisé
par trois. A moins d’un examen attentif (jet de Médecine
Rudimentaire), I'utilisateur parait mort, toutes ses foncrions vi-
tales ¢rant ralenties 2 'extréme.

Défauts

Effervescent : La dissolution des cristaux s'accompagne
d'une effervescence peu discréte, qui dure 2D6 rounds. 1l n’y a
cependant aucune altération de gotir. Si le breuvage est ingéré
avant dissolution compléte, effervescence se poursuit alors dans
['estomac, conduisant & de désagréables perturbations gastriques.

Le buveur subira une pénalité de 5 % & tous ses scores de compé-
tences pendant 1D6 jours. La violente paralysie n'est pas sans
danger ; elle entraine la perte de 1D6 points de vie si un jet de
Chance est manqué.

Spécifications Techniques

Réalisation Alchimique de COMP 3, dépendant des
Drogues Stimulantes. TAI négligeable.

Alcool O'Cbricte

Description

1l s'agic d'un vin au gotit et A la robe classiques, dont les pro-
priétés toxiques sont magnifiées. Il possede une VIR de 2D6. Si le
buveur échoue dans une lutte CON:VIR sur la Table de
Résistance, un verre unique suffic a le rendre saoul. $'il échappe 2
ces effets pernicicux, chaque nouveau verre augmente la VIR de 4
points et demande une nouvelle lurte sur la Table de Résistance.

Défauts

Spécial : La durée de I'étar d’ébriété est totalement aléatoire.

Divisez la marge d’échee par trois et considérez qu'il s'agit de la

durée d'ébriéeé exprimée en :

D6 Unité de temps
22 smne 5t unnRTITE IoEaSET Minutes
Bl . oo e ead S SRS B Heures
D90 s ssmrmeenamns R Jours

Spécifications Techniques

Réalisation Alchimique de COMP 2, dépendant des
Drogues Psychotoniques. TAI 1 par litre.

Araignée-Blanche

Description

L’Araignée-Blanche provient de cultures cellulaires mu-
tantes. Elle se présente comme une gelée blanchatre de deux a
trois kilos, dotée de fins filaments irradiant du corps central,
C’est un organisme primicif créé artificiellement ; il n’a pas la fa-
culté de se reproduire et ne subsiste que dans son liquide préna-
tal, obtenu lors de son élevage. Sa durée de vie est de 1D4 ans,
réduite & quelques heures en dehors de ce fluide sans lequel elle
se desstche et meurt., L'Araignée-Blanche et son fluide sont géné-
ralement contenus dans un bassin étanche et résistant.
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Lorsqu’elle est mise en contact avec une plaie, I'Araignée-
Blanche synthétise des tissus neufs, régénérant 2D6 points de vie
en une heure de soins. Elle ne peut pas traiter les maladies ni les
amputations. Aprés avoir régénéré une blessure, 'Araignée-
Blanche est trop épuisée pour entreprendre d’autre opération du
méme type et doit baigner une journée dans son fluide pour se
revigorer. L'Araignée Blanche a les caractéristiques suivantes :
CON 1D4, TAI 1D4, POU 1D6. Elle n’a pas d’armure, est in-

capable de se déplacer et n'a aucun score de compérence.

Défauts

Mutation : Les tissus régénérés par une Araignée-Blanche ne
sont pas restitués avec leur code génétique initial. Il en résulte 5 %
de chance par intervention médicale que la peau présente une dé-
générescence (aspect maladif, gangrend, etc.). Si un jet de CON
x3 % n'est pas réussi, le mal s'étend A tout le corps et la victime
perd chaque mois 1 point dans toutes ses caractéristiques phy-
siques. La mort survient lorsque le score de TAT est réduit de moi-
ti¢, ou lorsque les scores de FOR ou de CON sont réduits 2 0.

Spécial : Le contact d’une Araignée-Blanche est tres désa-
gréable. En outre, certains fanatiques religicux ou anti-murants
refusent d’étre soignés par ce moyen jugé hérétique. D’apres les
croyances générales, les dérenteurs des Araignées-Blanches cher-
chent & corrompre 'humanité entitre sous couvert d’un bur al-
truiste, en les transformant en créatures immondes et mutantes.

Spécifications Techniques

Nécessite un Accumulateur pour recharger énergétiquement le
liquide de I'Araignée-Blanche entre chaque utilisation. Réalisation
Biologique et Alchimique de COMP 5, dépendant d’'un Secrer
Technologique inconnu. Drogues Médicinales et Muration
[Régénération] sont pré-requis. TAI 1D4 (plus le contenant).

Arc Acier

Description

Il peut s'agir d'une arme de jer & corde, comme un arc ou
une arbaléte, dont les deux branches méralliques possedent une
importante ¢lasticité. Lorsque I'arme est bandée, les branches ac-
cumulent I'énergie de déformation et la restituent pratiquement
sans perte lorsque le projectile est tiré. La portée de telles armes
est améliorée de 50 % et les projectiles gagnent une faculté de
Perce-Armure de 3 points supplémentaires. Attention néan-
moins, ces armes nécessitent un score de FOR minimum de 4
points plus élevé que pour une arme classique.

Défauts

Spécial : Les lames d’acier constituant les branches perdent
lentement leur élasticité. Tendre la corde devient dés lors de plus
en plus difficile. Chaque année de service, le score de FOR mini-
mum requis pour la manipulation augmente de 2 points.

Spécifications CTechnigues

Réalisation Mécanique de COMP 4, dépendant d’un Secret
Technologique inconnu. L'artisanar [Forgeron] & 101 % est pré-
requis. TAI selon arme (arc de chasse=1, arc long ou arbaltte=2,
arbalete lourde=3, arbaléte de siége=5).

Avc Magnétique

Description

Il peut s’agir d’'une arme de jer & corde, comme un arc ou
une arbaléte, dont les deux branches métalliques se bandent sous
I'action d’un champ magnétique induit par une batterie relide &
I'arc. L'action de ce champ magnétique divise par deux la FOR
nécessaire pour bander I'arme et conftre au projectile une vélo-
cité telle qu'on lui préte une capacité de perce-armure de 6
points supplémentaires.

L'utilisateur d’un Arc Magnétique a la possibilité de com-
mander & volonté I'activation de cette propri¢eé grice A une gi-
chette placée sur I'arme.

Défauts

Spécial : Si l'utilisateur porte une armure en métal, le
champ magnétique est dévié et cet objet technologique ne pré-
sente plus que la moitié de sa supériorité par rapport & une arme
normale. Si ¢’est une armure de p]aqucs qui est portée, tout bé-
néfice est annulé,

Spécifications Techniques

Nécessite un Accumulateur, fixé a la ceinture, pour une au-
tonomie de 25 tirs. Sans énergie, sc comporte comme une arme
normale. Réalisation Energétique de COMP 4, dépendant d'un
Seeret Technologique inconnu. TAI selon arme (arc de
chasse=1, arc long ou arbaléte=2, arbalete lourde=3, arbaltte de

sidge=5).
Arme-Soudre —————

Description

C'est une arme blanche dont la partie métallique est relice a
une batterie. Tout coup donné s'accompagne par une forte dé-
charge ¢lectrique. Le porteur de 'arme est protégé par une poi-
gnée et une garde isolantes.

La décharge électrique provoque 1D6 points de dégits qui
ne peuvent étre absorbés par une armure. Si Parme de parade
utilisée n’est pas conductrice, ses dégats sont divisés par deux. La
décharge s'accompagne par un effer d'érourdissement (consultez
le point de régles correspondant). L'utilisateur d'une Arme-
Foudre commande & volonté l'activation de cette propriéeé grace
a une gachette placée sur le pommeau de Farme.

Annexes




R (RN DI

Défauts

Spécial : Lorsqu’une Arme Foudre perd des points de struc-
ture, le circuit électrique est violemment rompu et provoque une
gerbe d'étincelles infligeant 2D6 points de dégits au porteur, qui
est automatiquement érourdi un round.

Spécifications Technigues

Nécessite une Pile ou un Accumularteur, fixés a la ceinture de
I'utilisateur, pour une autonomie de 15 coups portés. Réalisation
Energérique de COMP 3, dépendant du Secret Technologique

Foudre. TAI selon arme (courte=1, moyenne=2, longue=3).

Armure O¢ Plomb
Description

Il s’agit d’'une combinaison de protection contre les radia-
tions. Avec celle-ci, quiconque a la possibilité de s'aventurer en
toute impunité dans les régions affreusement contaminées par les
guerres du Tragique Millénaire. Cette combinaison est en fait
une armure de plaques recouverte par une fine couche de plomb,
une Armure Tissée de plomb assurant I'éranchéité au niveau des
articulations.

La protection est tout 4 fait comparable 4 celle d’une armure
normale, tout coup violent pouvant néanmoins rompre I'étan-
chéité de la combinaison et placer son porteur dans une situation
délicate. La chance d'un tel événement est égale a cinq fois les
dégits non parés que l'utilisateur subit.

Défauts

Encombrant : Une Armure de Plomb représente bien évi-
demment une lourde charge pour son porteur. Il y a 80 % de
chance que son port divise les scores de compétences générales
de moitié. De plus, la DEX de l'utilisateur est temporairement
réduite & un quart de sa valeur initiale et son DEP réduit de deux
points.

Spécifications Technigues

Réalisation Mécanique de COMP 3, dépendant d’un Secret
Technologique inconnu. La compétence Artisanat [Forgeron]
101 % est pré-requise, ainsi que la connaissance de Métier
Tisser, pour réaliser les articulations. TAI 3D6.

= Bombe d¢ Cransmutation
Description

C’est un petit cylindre de cuivre d’a peine dix centimetres de
long. Au premier choc, le cylindre explose, libérant une vapeur

colorée.

Dans un rayon d’un métre autour du point d’impact, tous
les objets solides et non organiques sont transformés en liquide.

Défauts

Fumée : La vaporisation du liquide trés léger produit la libé-
ration d’une fumée colorée.

Faible Dosage : Normalement, 80 % de la dose de vapeur
devrait suffir pour produire les mémes effets.

Spécifications Techniques

Réalisation Alchimique de COMP 3, dépendant du Secret
Technologique Transmutation. TAI négligeable.
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Description

Ce dispositif est composé d’une ceinture, d'un harnais et de
bracelets, reliés entre cux par des fils de cuivres bobinds. 11 génere
un Bouclier Magnétique qui permet de repousser les attaques
physiques de contact ou de jet. Les adversaires utilisant des
armes enti¢rement méralliques subissent une pénalité de 40 % a
leurs scores de compérence. Cette pénalité est réduite 2 20 %
pour les armes dotées d’'un manche de bois comme les lances, les
haches ou les fleches. La répulsion magnétique annule toute fa-
culté¢ Perce-Armure des armes composées de métal et dévie 1D4
points des dégits qu'elles effectuent. Lurilisaccur d’un Bouclier-
Magnétique commande & volonté I'activation de ses propriéeés

grice i un boitier placé sur le harnais.

Défauts

Spécial : L'utilisateur subit les mémes pénalités que ses ad-
versaires s'il utilise des armes méualliques. Cependant, ses dégars
et capacités de Perce-Armure propres ne sont pas affectées. De
plus, il ne peut pas porter d’armure essenticllement méallique,
car celle-ci disperserait et areénuerait le champ magnétique, an-
nulant les effets de cet objet technologique.

Mal Isolé : A moins de porter le Bouclier Magnétique par-
dessus d'épais vétements de cuir ou un quelconque matériau iso-
lant, P'utilisateur enduire 1D2 points de dégits par round d'uili-
sation sous forme de décharges électriques. Consuliez le point de
regles concernant les Etourdissements.

Spécifications Techniques

Nécessite un Accumulareur, fixé¢ dans le dos de 'utilisateur,
pour une autonomie de dix rounds de protection. Réalisation
Energétique de COMP 6, dépendant d’un Secret Technologique
inconnu. TAI 3.

= Bouclier-Cueur

Description

Une cavité creusée dans la partic centrale du bouclier abrite
une pile capable de se décharger en une seule fois. Une fine
plaque de métal recouvre la surface convexe du bouclier. Reliée a
la batterie, elle transmer la décharge électrique a toute personne
la touchant. La plupart des armes frappant le bouclier transmet-
tront la décharge i leur udilisateur. Celui-ci endure 3D6 points
de dégars que son armure ne peut bloquer. Consultez également
le point de regles sur I'érourdissement. Si Farme de la victime a
un manche en bois, les dégirs sone divisés par deux. Si "arme est
isolée ou dans un matériau non-conducteur, la victime n’endure
aucun dégin et n'est pas érourdie. L'utilisateur d’'un Bouclier-
Tueur actionne ses propriétés grice & un interrupteur placé a
I'intérieur du bouclier.

Défauts

Fragile : Le mécanisme électrique est trés fragile. Si un coup
violent fait perdre au bouclier des points de Structure, le
Bouclier-Tueur fonctionnera comme un bouclier normal jusqua
réparation. Si le bouclier perd plus de la moitié de ses points de

Structure, le mécanisme ne peut érre répard,

Spécifications Technigues

Nécessite une Pile pour une autonomie de une décharge.
Réalisation Energétique de COMP 3, dépendant du Secret
Technologique Foudre. TAI selon bouclier (Demi=1, Petit=2,
Entier=3, grand=4).
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Brumes Holographiques —
Description

Les Brumes Holographiques sont un gaz aux propriéeés re-
m:quuulﬂcs qui, une fois libéré de son conrainer, occupe rapide—
ment un vaste volume de 10mx10mx3m. Elles possédent des pro-
priéeés opriques. Tout d'abord, ses particules en suspension
refletent la lumiere en la décomposant selon le spectre lumineux,
faisant apparaitre un véritable arc-en-ciel de couleurs. Ensuite, il
agit comme un miroir o1 viennent se réfléchir les objets qui en-
tourent le nuage de gaz ou qui sont pris en son scin. Ces deux pro-
priétés contribuent a la création d'un voile de dissimulation redou-
table, puisqu’il trouble la vue en décomposant la scéne a la
maniere d'un kaléidoscope. Les personnes prises dans le nuage
doublent leur score en Se Cacher. Les repires visuels érant trou-

blés, les scores de compétences d’armes et de Chercher sont divisés
par deux. Les échanges de projectiles ou de tirs entre U'intérieur et
I'extérieur des Brumes Holographiques sont aléatoires et toucher
sa cible tient davantage de la chance que de I'expertise martiale
(consultez les regles sur la Pénombre, les Ténébres et I'Invisibilicé).

Défauts
Spécial : Les Brumes Holographiques se dissipent suffisam-
ment vite pour perdre leurs effets optiques en 2D6 rounds.

Remarquez que si le camouflage qu’elles procurent est redou-
table, elles attirent inévitablement I'attention sur elles.

Spécifications Techniques

Réalisation Alchimique de COMP 4, dépendant d’un Secret
Technologique inconnu. TAI du container négligeable.

Cendres d¢ Mort —

Description

Il s’agit d'une poussiere erise élaborée 4 partir des cendres ra-
g

dioactives recueillies dans les ruines et les déserts calcinés du
Tragique Millénaire. Toute personne avalant une dose de ce pro-
duit tombe en catalepsie aprés 1D4 heures. L'effet se prolonge
pendant 2D6 journdes. Son ¢érat est tel que méme un médecin

i'l\"i_‘]'ri ['ﬂ CTOIH'EI morte.

.
Défauts

Effets Secondaires : L'ingestion des Cendres de Mort cause
des dégats sérieux a l'organisme si l'udilisateur ne réussit pas un

jet de Chance. Le montant des dégits est égal au nombre de

journées passées sous influence de ce produir.

Spécifications Techniques

Réalisation Alchimique de COMP 35, dépendant du Secret
Technologique Drogues Narcotiques. TAI négligeable.

Crapacier
Description

Cet engin de transport a été fagonné par les artisans des
Seigneurs Ténébreux & la semblance d'un crapaud. Il s'agit en
fait d’'un véhicule de combar pour deux personnes : le pilote et le
canonnier. L'Ordre du Serpent a congu les Crapaciers pour les
missions de reconnaissance lointaine, bien avanr 'avénement des
ornithoptéres. Ces engins permirent notamment I'exploration du
Yel. Ct‘pelldan{, leur prix éleve et leur usure trop r-.lpidc ont dis-
suadé les serpents de les construire en série. Leurs recherches se
sont orientées vers les engins volants. Il en existe aujourd’hui
moins d’une trentaine donrt plusieurs sont aux mains des résis-
tants de 'IRA, les dissidents de I'Eire.

La tourelle mobile est & ciel ouvert et couronne le Crapacier.
Une ou deux lances-feu jumelées sont & la disposition du canon-
nier ayant la compétence d’arme appropriée. Un émerteur i ulira-
sons émet en permanence afin d’effrayer les bétes sauvages rencon-
trées lors des explorations ou pour disloquer la cavalerie adverse en
cas de contlit terrestre. La compétence Piloter [Engin Terrestre]
est recommandée. Il n'existe que deux vitesses (trot de cheval et
galop trés rapide). La premitre est adaprée aux manocuvres ur-
gentes ou d'évitements des obstacles et permet de faire des bonds
de quinze métres pour une élévation de trois métres. En seconde,
lL'S MAanocuvres sont dﬂngu]'ﬂll.‘ic.‘i. IT‘lEIiS Elllrﬁ]-iscnt ({CS Saurs dl.'
trente métres pour une €lévation de six meres. Un Crapacier a 75
points de vie et une armure de 9 points. Ni le pilote ni le canon-
nier ne sont protégés par le blindage du véhicule.

.
Défauts

Spécial : En premitre vitesse, les vérins qui servent d’amor-
tisseurs autorisent un arrée brutal (par exemple pour éviter un

obstacle). In seconde vitesse, un arrér brutal nécessite un jer de
Piloter et un jet de Dextérité réussis, ou le (':mpucicr se renverse.

Spécifications Techniques

Nécessite un Moteur & Combustion Interne (méme source
d'énergie que les ornithopteres ; un Crapacier explose avec un
éurange bruit sec lorsqu’il est déeruit) pour une autonomie de
1100 km. Réalisation Mécanique de COMP 7, dépendant d’un

Secret Technologique connu des savants granbretons. TAT 90.

— Draisienne ——

Description

Clest un ancien instrument de locomotion que les érudits
spanyars ont remis au goiit du jour et dont la noblesse s'est enti-
chée. Basiquement, il sagit d’une bicyclette rustique, tout en
bois et au confort douteux, mi par I'action alternative des pieds
sur le sol. Son nom ¢rrange lui vient de celui de son inventeur,

né quelques siecles avant I'age d’or.
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Défauts

Aucun. La vitesse ne permet méme pas de dépasser un cheval
au trot.

Spécifications Techniques

Réalisation Mécanique de COMP 2, dépendant d'un Secret
Technologique se démocratisant dans 'Empire du Milieu. TAT 7.

— Ccran-Lointain —————

Description

Il s'agit d’une paire de jumelles fonctionnant selon un sys-
teme électromagnétique. Un Ecran-Lointain peut magnifier une
image jusqu’a 20 fois, conférant 4 la vision une portée considé-
rable et améliorant le score de Chercher de l'utilisateur de 40 9%.
L'urilisateur d’'un Ecran-Lointain commande  volonté 'activa-
tion de ses propriétés grice a un interrupteur de courant placé
sur ['objet.

Défauts

Effets Secondaires : Plusieurs rounds consécurifs d’observa-
tion & travers un Ecran-Lointain produisent chez l'urilisateur des
nausées et des vertiges. A chaque round, il doit réussir un jet de
CON x5 ou subir un malus de 5 % dans tous ses scores de com-
pétences dans la-minute qui suit. Le grand air et la fraicheur ai-
dent a la récupération.

Spécifications Techniques

Nécessite un Accumulateur, incorporé a I'objet, pour une
autonomie de 30 minutes. Réalisation Energétique de COMP 4,
dépendant d'un Secret Technologique inconnu. TAL 1.

e Heaume Sensoviel =——

Description

Le Heaume Sensoriel se présente comme un casque fermé,
semblable 4 celui des armures de plaques. Deux demi-globes mé-
talliques ornent cependant chaque c6té du casque. Une fine toile
d’aluminium, doublée de soie, couvre son intérieur. Le casque
abrite un fin systéme électrique d’amplification sonore. Le por-
teur du casque gagne ainsi un bonus de 30 % a son score en
Ecouter. Lorsqu'il est porté, le Heaume Sensoriel n’offre aucune
protection en termes de points d’armure et n’entrave pas les
chances de réussite de l'utilisateur dans une compétence géné-
rale. Considérez toujours les colonnes Sans Heaume de la Table
des Armures. Bien sar, le Heaume Sensoriel est incompatible
avee le port d’un heaume normal. L'utilisateur d’'un Heaume
Sensoriel commande i volonté lactivation de ses propriétés grace
3 un interrupteur de courant placé sur la source d’énergie.

Défauts

Pollution Sonore : A chaque quart d’heure d'utilisation, le
systeme d’amplification du Heaume Sensoriel a 30 % de chance
de s'emballer. Il en résulte une nuisance sonore insupportable
par l'utilisateur de I'objet. Celui-ci est automatiquement ¢rourdi
pendant 1D6 rounds, puis sort de cet état normalement par des
jets de caractéristiques (consultez le point de regles sur
I'Etourdissement).

Spécifications Technigues

Nécessite un Accumulateur, fixé dans le dos ou a la ceinture,
pour une autonomie de 60 minutes. Réalisation Energétique de
COMP 3, dépendant d’un Secret Technologique inconnu. TAI L.

Description

Ce sont des armes blanches faites dans un alliage titane-
chrome, qui permet la réalisation d’armes trés légeres, tes dures
et coupantes. Elles ont une capacité de Perce-Armure de trois
points, ainsi que le double des points de Structure. Elles tiennent
leur nom de leurs chatoyants reflets rouges.

Défauts

Fragilité : L'alliage des Lamecarlates est sensible aux basses
températures. En dessous de 10 °C, elles n'ont que la moitié des
points de Structure d'une arme normale et se brisent automari-
quement en cas de maladresse, sans espoir de réparation. Si la
température est inférieure a -10 °C, l'alliage se réduit en cendres
cuivrées.

Spécifications Cechniques

Réalisation Mécanique et Alchimique de COMP 4, dépen-
dant d'un Secret Technologique inconnu. L'artisanat [Forgeron]
4 101 % est pré-requis. TAI selon arme (courte=1, moyenne=2,

longue=3).
— fance-Grappin =—————

Description

Cet objet ressemble 2 une arme de tir archaique de la taille
d’un gros fusil. Il permet de lancer un grappin a plus de 50
métres, grice a une cartouche de gaz. La compétence de manie-
ment du Lance-Grappin entre dans la catégorie des armes a feu
(Pistolet, Revolver, Fusil, Mousquet, Lance-Billes, etc.].
Noublicz pas de considérer les points de régles Tirer vers le
Haut et Tir Ajusté. Un jer de Chance est nécessaire pour que le
grappin s'accroche comme prévu. Utilis¢ contre une cible, le
projectile provoque 1D4+2+2D6 points de dégits.

Annexes




Fade

- LA

Défauts

Spécial : L'explosion de la cartouche de gaz a 10 % de
chance de se propager hors de la culasse renforcée et de provo-
quer 1DG6 points de dégats dans un rayon de 1 métre. Bien en-
tendu, le projectile manque sa cible.

Spécifications Techniques

Nécessite une cartouche de gaz par utilisation. Réalisation
Mécanique de COMP 4, dépendant du Secret Technologique
Lance-Billes. TAI 4. Les mariniers ont développé des balistes et
des lance-harpons basés sur ce principe.

Cumicre O’ €toile =———

Description

Cet appareil est constitué par un tube d’argent se terminant
i une extrémité par des cristaux de roche qui se mettent & scin-
tiller lorsqu'ils sont traversés par un courant ¢lectrique. La lu-
micre est amplifice et canalisée par un jeu de lentilles qui lui per-
met d'émettre un rayon lumineux jusqu'a cinquante metres.
L'utilisateur d’'une Lumiére d’Eroile commande i volonté I'acti-
vation de ses propriétés grice & un interrupteur de courant placé
sur l'objet.

Deéfauts

Fragile : Tout choc dérruir Magencement des lentilles. Des

lors, I'appareil éclaire moins bien qu'une bougic.

Spécifications Techniques

Nécessite une Pile ou un Accumulateur pour une autonomie
de 120 minutes. Réalisation Energétique de COMP 3, dépen-
dant d'un Secret Technologique inconnu. TAI 1.

Description

Cet objet se présente sous la forme d'un épais bandeau de
verre et de métal entourant la partie supéricure de la cére,
L'amplification est telle que méme dans la nuic la plus noire la
vision est excellente. La lumiére d’une torche peut suffire i aveu-
gler l'utilisateur de ces Lunettes de Nuit 5'il commet 'impru-
dence de la regarder en face. L'urilisateur de Lunctres de Nuit
commande 2 volonté 'activation de ses propriéiés grace a un in-

terrupteur de courant placé sur 'objet.

Défauts

Spécial : L'amplificacion lumineuse est telle que si une lu-
miére sallume 4 improviste ou que l'urilisateur pose le regard
sur une source de lumiére intense (une torche au moins), il doit
opposer sa CON & une VIR variable (bougic=15, torche=20,
lanterne et feu de camp=23, incendie=30, solcil=100) sur la
Table de Résistance. Il reste aveuglé pour un nombre de rounds
égal 3 sa marge d'échec. Méme en cas de réussire, il subit les ef-
fets de I'étourdissement. Consultez les points de régles appro-
priés dans le chapitre Combar,

Spécifications Techniques

Nécessite un Accumulateur, incorporé i I'objet sous forme
d’une micro-batterie, pour une autonomic de 20 minutes.
Réalisation Energétique de COMP 5, dépendant d'un Secret
Technologique inconnu. TAIL 2.
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Description

Cet appareil se présente sous la forme d'une sphere dargent
munie d’un fin pommeau. Son utilisation permet de créer une
sphere de silence total d’un diamétre de trois metres. Durant Iage
d’or, cet appareil équipait les chambres & coucher. L'utilisateur
d'un Mange-Bruit commande a volonté I'activation de ses proprié-

tés grace i un interrupteur de courant placé sur la source d'énergie.

Défauts

Aucun : Les communications orales sont impossiblgs dans la
rone d'effer. Un garde a droit & un jet d'Intelligence pour se
g g

rendre compte qu'il ne pergoit plus aucun son.

Spécifications Techniques

Nécessite un Accumulateur, fixé & la ceinture, pour une au-
tonomic de 20 minutes, ou un Générateur pour une utilisation
continue. Réalisation Energétique de COMP 4, dépendant d’un

Secret Technologique inconnu. TAI 1.

Mécarmure ——————

Description

I 'agit d'une armure mérallique bénéficiant d'un alliage trés
proche de celui des Lamecarlates. Cer alliage posséde une gl'an(ic
¢lasticité lui permettant d’absorber une importante quantité
d'¢énergie cinétique. De plus, sa surface plane et trés dure est dé-
pourvue de défauts. Les armes blanches ne pouvant détériorer
I'alliage, leurs coups ont tendance & glisser sur 'armure. Les
Mécarmures sont toujours d’un noir profond, avec quelques re-
flets bleu électrique. Les armures de demi-plaques et de Plaques
ne nécessitent pas de déterminer la valeur protectrice de ar-

mure. En effet, une Mécarmure protége toujours le maximum.

Défauts

Fragile : L'alliage des Mécarmures est sensible aux basses
températures. En dessous de 10 °C, les Mécarmures protégent
comme des armures classiques. Dans ces mémes conditions, un
individu réussissant 4 obtenir avec un D100 un score inférieur
aux dégats non parés qu'il inflige au porteur de la Mécarmure,
celle-ci se brise sans espoir de réparation. Comme pour les

Lamecarlates, si la température est inféricure & -10 °C, I'alliage se

réduit en cendres bleutées.

Spécifications Technigques

Réalisation Mécanique et Alchimique de COMP 5, dépen-
dant d'un Secret Technologique inconnu (le méme que celui des
Lamecarlates). L'artisanat [Forgeron] a 101 % est pré-requis.

TAI 3D6.

————— (Dicvobombe -
Description

Ce redoutable engin de guerre est une sphére mérallique
d’environ 5 kg. Son explosion cause 10D6 points de dégits dans

un rayon de 10 métres. La bombe posséde un détonateur rudi-

mentaire qui retarde explosion de 1D10 rounds...

Défauts

Spécial : Le systéme de mise & feu est assez frustre. [y a 10 %
de chance que la bombe refuse d’exploser.

Spécifications Techniques

Nécessite une Pile, incorporée & la Microbombe, pour la
mise 2 feu. Réalisation Alchimique et Energétique de COMP 5,
dépendant d'un Secret Technologique inconnu. TAI 3.
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 ille Clefs -
Description

Il s'agit du meilleur ami des cambrioleurs. C'est un assem-
blage de fines tiges métalliques, relides & une extrémité par tout

un ensemble de fins rouages et de touches. Son utilisation ap-
porte un bonus de 30 % au score de compétence Crocheter.

Défauts
Fragile : Un choc, une maladresse dans 'utilisation de la

compétence Crocheter, ou la malchance (5 % de chance par uti-
lisation) peut provoquer la ruprure de cet appareil délicar.

Spécifications Cechniques

Réalisation Mécanique de COMP 2, dépendant d’un Secrer
Technologique peu commun mais pas inaccessible. TAI 1.

Octant
Description

Cer objer, une version abatardie du sextant, permet de se re-
pérer dans de vastes étendues privées de tout repere. L'Octant est
un délicat instrument de cuivre et d'argent, ot s’entrecroisent de
nombreux disques et arcs de cercles. Permet d'améliorer son
score d' Orientation de 20 %.

7
Défauts

Aucun : L'udlisation d'un Ocrant présuppose que lutilisa-
teur a déja un score de 25 % au moins en Orientation pour tirer

avantage de cet objert.

Spécifications Cechnigues

Réalisation Mécanique de COMP 2, dépendant d’un Secret
Technologique classique. TAI 2.

D‘\r"\cbl«ltc e —

Description

Ce parachute se présente tel un long manteau de cuir 4 la
coupe complexe et d’'une corolle de toile plus classique accrochée
par des élingues 4 un harnais de la combinaison. Des anneaux, des
boucles er des bracelets permettent la fixation du manteau aux
quatre membres pour son utilisation. L'air s'engouffre alors dans
de multiples soufflets dont I'action combinée i la corolle ralentit la
chute. Un udilisateur de ce type de parachute se jetant d'une hau-
teur peut parcourir une grande distance avant de toucher le sol.
Pour chaque métre dalditude, il se déplace de 5 mértres. Un saur
d’une rour de 30 métres permet d’aeerrir 150 métres plus loin.

Défauts

Délicat : La corolle de toile est relativement fragile. Le choc
provoqué au moment de louverture a 10 % de chance de provo-
quer sa déchirure, auquel cas la chute est inévitable...

Spécifications Techniques

Réalisation Mécanique de COMP 2, dépendant d'un Secret
Technologique inconnu. TAI 3D6.

Description

Cet appareil se présente comme une sphére bleutée qui émet
une lumiére invisible. Elle fait apparaitre de fagon lumineuse les
traces de pas encore chaudes, ainsi que la plupart des sources de
chaleur. L'opérateur peut augmenter de 30 % son score de Pister
ou de Chercher pour déceler une embuscade ou une personne
cachée. L'utilisateur d’un Pisteur commande & volonté I'activa-
tion de ses propriétés grice 4 un interrupteur de courant placé
sur la source d'énergie.

Défauts
Fragile : Tout choc peut détruire la sphere bleurée.

Spécifications Technigues

Nécessite un Accumulateur ou une Pile, fixé 2 la ceinture,
pour une autonomie de 60 minutes de filature. Réalisation
Energétique de COMP 4, dépendant d'un Secret Technologique

inconnu. TAI 2.

Annexes




S "n’u"‘ o)

-LA

——— Projecteur Holographique
Description

Clest une petite boite carrée en cuivre. Elle contient une
séquence visuelle enregistrée d’une durée d'une minute. Le
projecteur peut reproduire parfaitement cette séquence dans le
moindre détail, chaque couleur, chaque mouvement étant par-
faitement restitué. Le projecteur a une portée de 12 mérres, et
la séquence, en grandeur réelle, ne peut dépasser trois métres
cube. La séquence enregistrée est & déterminer par le maitre de
jeu. Il peut s’agir d’une scéne de combat, d'un moment banal
de la vie. Souvent, il s’agira d’un bref enregistrement d'un jeu
télévisé ou d’un divertissement datant de I'age d’or.
L’utilisateur d’un Projecteur Holographique commande i vo-
lonté 'activation de ses propriétés grice & un interrupteur de
courant placé sur I'objet.

Défauts

Temps de Chauffe : L'appareil doit étre sous tension pen-
dant 1D6-1 rounds avant de projeter la séquence enregistrée.
Sinon, il explose provoquant 2D6 points de dégits dans un
rayon de 6 métres.

Spécifications Technigues

Nécessite une Pile ou un Accumulateur, incorporé 4 ['objet
sous la forme d'une micro-batterie, par utilisation. Réalisation
Energétique de COMP 8, dépendant d’un Secret Technologique
inconnu. L'appareil ne fait que restituer les séquences. Il est inca-

pable en I'érat de les enregistrer. TAI 2.

Coile Cam¢léon
Description

C’est a l'origine une simple piéce de tissu de trois ou quatre
métres carrés. Une colonie d’organismes primitifs s’est dévelop-
pée dans sa trame jusqu’a y étre incrustée. Elle a pour faculté na-
turelle d’adopter la couleur dominante de son environnement.
Toute personne immobile masquée par cette toile augmente son
score en Se Cacher de 40 %.

Défauts

Spécial. : La colonie meurt 4 Pautomne pour renaitre au
printemps. Entre-temps, les propriéiés de la Toile ne peuvent
étre exploitées.
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Spécifications Techniques

Réalisation Biologique de COMP 3, dépendant du Secret
Technologique Mutation [Caméléon]. TAI 5 (roulée ou pliée) si
c'est une roile, 3D6 si c’est une tenue de camouflage.

Vibralame

Description

Un systeme électromagnétique fait vibrer une lame 4 haute
fréquence, Ses cisaillements et la mise en résonance permettent
['arme blanche de bénéficier d’une capacité de Perce-Armure de
4 points. L'utilisateur d’une Vibralame commande i volonté
I'activation de cette propriété grice A une gichette placée sur le
pommeau de I'arme.

Défauts

Environnement Hostile : Les vibrations de la lame rendent
'arme plus difficile 2 manier. Le score de compétence de I'utili-
sateur de la Vibralame subit une pénalité de 10 %.

Spécifications Cechniques

Un Accumulateur, fixé 2 la ceinture, est nécessaire pour faire
fonctionner l'arme, avec une autonomie de 15 rounds. Sans ali-
mentation, fonctionne comme une arme normale. Réalisation
Mécanique de COMP 4, dépendant d’un Secret Technologique
inconnu. TAI selon arme blanche (courte=1, moyenne=2,

longue=3).

Viseur

Description

Ce Viseur, bien que rudimentaire, permet 4 son utilisateur
de mieux apprécier les distances et les angles de dir. Il offre la
possibilité de s’adapter sur la plupart des armes de jet ou de tir.
Enfin, il apporte un bonus de 10 % au score de compétence de
son utilisateur.

Défauts

Délicat : I'objet étant assez fragile, tout choc requ par I'arme
fausse automatiquement le systtme de visée. La mise au point
dure environ une heure. Elle est sanctionnée par un jet de
Réparer/Concevoir.

Spécifications Cechniques

Réalisation Mécanique de COMP 1, dépendant d’un Secret
Technologique inconnu. Une compétence d'arme de jet ou de
tir de 40 % au moins est pré-requise pour sa réalisation. TAI

négligeable.

Voiture (Décanique

Description

Reprenant le principe de la Draisine, en 'améliorant remar-
quablement, les Voitures Mécaniques construites par les artisans
de Sweiss ne sont plus dépendantes des voies ferrées, un volant
de direction (de faible rayon de braquage) leur accordant une
fizre indépendance.

Deux individus sont toujours nécessaires pour actionner le
levier qui entraine les roues, mais un systéme d’amplification
mécanique, constitué de rouages, de crémailléeres et de ressorts
permet d’atteindre la vitesse d’un cheval au galop, au prix de vio-
lents efforts.

Une partie de la Voiture Mécanique est aménagge 2 la fagon
d’un carrosse dans le but d’assurer le confort optimum de quatre
passagers. Deux esclaves fournissent généralement la puissance
musculaire nécessaire 4 la mise en mouvement du véhicule, tan-
dis qu'un serviteur, dont la tache est de piloter, s'occupe de la di-
rection et de la manerte de frein.

Peu de place ayant été prévue pour des bagages et le réseau
routier étant souvent inexistant ou en mauvais état, la Voiture
Meécanique demeure un moyen de luxe permettant de voyager
sur de courtes distances.

Les plus fortunés des nobles de 'Europe Occidentale s’enor-
gueillissent de posséder de tels engins de locomotion. Cerrains
organisent méme des courses excitantes, allant jusqu’a recruter la
main d’oeuvre nécessaire parmi de robustes esclaves, voire méme
des murtants. La compétence Piloter [Véhicule Terrestre] s'avere
indispensable.

Une Voiture Mécanique dispose de 50 points de vie et de 3
points d’armure. Ni les passagers ni les membres de I'équipage
ne bénéficient de protection quelconque.

Défauts

Environnement Hostile : Ces Voitures Mécaniques ont be-
soin d’une route pavée, méme pauvrement, ou d’une piste dé-
pourvue de boue. En effet, la Voiture Mécanique s’enlise avec
beaucoup de facilité et peine énormément dans les pentes. Le
conducteur subit une pénalité de 20 % 4 son score de Piloter en
cas de boue, de pente ou d’absence de route, chacune de ces pé-
nalités étant cumularive.

Spécifications Techniques

Réalisation Mécanique de COMP 4, dépendant d'un Secret
Technologique inconnu. La connaissance des Secrets
Technologiques Draisine et Mécanisme & Ressort est pré-requise.
TAI 60. Les savants de Granbretanne motoriseront ce type de
véhicules pendant le régne de la Reine Flana, provoquant 'essor
des transports routiers et la restauration des voies de communi-
cation en ruines.
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£a Saga du Champion Cternel

‘oeuvre majeure de Michael Moorcock, commencée avec

I'écriture d'Elric le Nécromancien, est trés certainement

la Saga du Champion Eternel, ot I'écrivain réinvente le
mythe du héros (ou de I'anti-héros) et brise le manichéisme
traditionnel. De nombreux autres romans sont venus complé-
ter cette saga. Ainsi, Corum le Prince & la Robe Ecarlate,
Erckosé et le Duc Dorian Hawkmoon von Kéln firent leur ap-
parition, souvent dans les aventures d’Elric, puis dans leurs
sagas respectives.

Tous ces héros connurent une fin tragique, 4 I'exception de
Hawkmoon. Elric et Corum étaient les derniers de leurs races
proto-humaines et n’avaient plus leur place dans le Multivers.
Leur déces marqua le commencement d'un nouvel 4ge : celui de
I'Homme. Quant & Erckosé, il mourut en faisant a 'humanicé
les

son plus beau cadeau. Avec 'aide de Hawkmoon, il détruisit
derniers grands objets magiques de I'univers, libérant ainsi 4 ja-
mais I'homme des pernicieuses influences surnaturelles.

£a Malediction
du Champion €ternel

Chacun des plans du Million de Sphéres posséde sa propre
incarnation du Champion Eternel. Ce héros surnacurel est,
sclemment ou non, le gzlrdit_'n de i’[‘lqui“brc Cnsmiquc. Chaquc
incarnation du Champion Erternel est déchirée par le doute, la
peur et bien souvent la culpabilité. Il ou elle peut chercher un
étre supérieur qui contréle les fantastiques dieux de la Loi et du
Chaos. 1l se souvient parfois de ses autres incarnations, mais c’est
rarement le cas, car méme Erekosé, I'avatar synchétique du
Champion Eternel, n’en entrevoit que des bribes au cours de
réves agités. Enfin, sl peut sembler travailler pour la Loi ou le
Chaos a un moment donné, la Balance Cosmique reste son seul
véritable maitre.

Le Champion ne prend conscience de sa véritable identité
que lorsque les épreuves qu'il affronte lui donnent le besoin de
croire en une entité, a laquelfc méme les Seigneurs d’En Haut se-
raient subordonnés. Chaque incarnation du Champion Eternel
apporte une brique supplémentaire dans la fondation des objec-
tifs de la Balance Cosmique. Si ces objectifs restent obscurs tout
au long des différentes sagas, il apparaic finalement que les tragé-
dies et les douleurs du Champion Eternel conduisent a un nou-
vel univers ot 'humanicé est définitivement débarrassée de toute
influence surnaturelle, la laissant libre d’évoluer au gré de ses

propres décisions.

Le Champion est rarement solitaire. Souvent un autre étre
éeernellement réincarné Paide ou I'accompagne. Le Compagnon
est généralement un dandy plein d’entrain et superstitieux. Il est
lui méme un grand guerrier et peut posséder des rudiments de
magie ou de science. Ses éternelles réincarnations sont moins pé-

nibles que celles du Champion, aussi le Compagnon a-t-il consé-
quemment un fardeau moins lourd a porter. A U'instar de Jhary-
a-Conel, il se souvient parfois de vies passées ou futures, mais il
est souvent aussi ignorant de sa nature que le Champion lui-
méme. Le destin du Compagnon est plus simple, son but érant
d’assister et de conseiller le Champion. Méme s'il meurt souvent
par la faute de ce dernier, il est toutefois le seul véritable ami du

Champion.

Le Champion Eternel est fréquemment en quéte de son
amour réincarné, méme s'il lui arrive d’en rencontrer deux.
Dans ce cas (comme Rhalina et Medhbh pour Corum, ou
Cymoril et Zarozinia pour Elric), le second n'apparait qu'a la
perte du premier. La destinée de 'Amante est d’encourager et
de réconforter le Champion. A l'instar du Compagnon, sa fin
est souvent tragique.

Enfin, dernier intervenant dans le cycle infini du Champion
Eternel est I Adversaire farouche. Le prince Gaynor le Damné et
le baron Meliadus n’en sont que deux exemples. Son apparition
systématique dans le cycle des réincarnations est-elle voulue par
la Balance Cosmique, aux yeux de laquelle les actions du
Champion ne peuvent progresser qu'i travers la douleur et I'ad-
versité, ou bien est-elle le fair de quelque autre mystérieuse
conscience s'opposant ses plans ?

Les Objets de Pouvoir

Il sagit de ces mystérieux artefacts doués d’une conscience
propre et qui, d’une maniére ou d’une autre, furent toujours au
centre des conflits opposant la Loi et le Chaos, forces primitives
du Multivers. Parmi ces objets, on retrouve le Biton Runique et
I'Epée Noire, qui furent créés aux origines de ce cycle, aprés la
dernitre Conjonction du Million de Sphéres. L'épée fur forgée
pour servir le Chaos, le biton la Balance, et d’autres Objcts qui
n’existent plus, la Loi.

Meéme si les artisans surnaturels qui les ont forgés, les
Anciens, éraient éloignés des hommes, ils voyaient 'humanicé
comme le seul avenir viable de ce cycle. Afin de mieux contréler
le Chaos beaucoup trop puissant, ils avaient pour dessein de le
combattre par le Chaos. Ils forgérent donc deux épées et requi-
rent un démon pour les habiter et les doter d'un pouvoir inégalé.
Ils trouvérent rapidement un esprit chaotique volontaire, qui ac-
cepta d’occuper de fagon irréversible les deux épdes. Mais lorsque
I'une d’elles fur décruice, I'Esprit Noir occupa rout entier celle
restante.

Les Anciens comprirent bien trop tard les motivations du
démon qu'ils avaient sollicité. Tout au long des dges, il allait de-
venir une des constantes du Multivers, laissant s'écouler les difté-
rents cycles d'existence, jusqu’a accumuler et conserver pour lui,
grice aux services qu'il rendrait & lhumanité, le pouvoir qui lui
permettrait de devenir une entité ultime.
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Pour réparer leur faute, les forgerons fabriquérent le Baton
Runique et sollicitérent cetce fois 'esprit jumeau du démon, op-
pos¢ 4 ses plans, pour qu'il imprégne l'objet de sa bénédicrion.
Puis ils créérent le Joyau Noir, qui devait devenir la prison cen-
sée contenir I'Esprit Noir une fois I'épée détruite.

Enfin, la Balance Cosmique fut le dernier grand objet créé
par les Anciens avant qu'ils ne disparaissent. Symbole d’équilibre
entre Loi et Chaos et disposant d'un pouvoir qui lui érair propre,
clle avait pour tache de faire régner I'ordre entre les deux factions
divines antagonistes, afin que I'tre de 'humanité commence.

Pour atteindre cer objectif, la Balance Cosmique éveilla le
Champion Eternel, lequel perqur malheureusement sa noble mis-
sion comme une malédiction. Elle activa également I'éveil du
Compagnon et de I'Amante Eternels, afin de soulager les tourments
du Champion. Elle fit enfin de Tanelorn, la patrie d’origine suppo-
sée des artisans inhumains, le dernier havre de paix oti le Champion
pourrait profiter de 'amour et 'amiti¢ de ses amis, oubliant tempo-
rairement les conflits opposant les Seigneurs d'En Haut.

£a Saga O'Hawkmoon

a légende de Dorian Hawkmoon a été contée en sept
livres, les quatre premiers comprenant La Saga des Runes
(le Joyau Noir, UAmulette du Diew Fou, UEpée de Aurore et
le Biton Runigue), et les trois derniers les Chroniques du
Chéteau Airain (le Comte Airain, le Champion de Garathorm, la

Quiéte de Tanelorn).

Ce qui suit est un résumé des aventures de Hawkmoon. Il ne
peut en aucun cas se substituer a la lecture des romans.

£a Saga Oes Runes

Le Joyau Noir présente la toile de fond des événements fururs
décrits dans les six livres suivants. Sa lecture est indispensable 4 la
pleine exploitation du présent jeu de role. Le comte Airain, sei-
gneur Gardian de la Kamarg, regoit en sa demeure, le chireau
Airain, la visite du baron Meliadus de Kroiden. Celui-ci re-
cherche le concours du comte alors que la Granbretanne se pré-
pare & se lancer dans les dernitres étapes de la conquére de
I'Europe. Airain, fatigué des guerres aberrantes qui ont ravagé le
continent depuis plusicurs décennies, entrevoit la Granbretanne
comme une force unificatrice et reste aveugle a sa cruauré. Mais,
bien que demeurant favorable aux propositions de Meliadus,
Airain n’a aucune intention de prendre parti pour ou contre le
Ténébreux Empire.

[l perd son libre arbitre lorsque Meliadus, devenu obsédé par
la beauté de Yisselda, la fille du comte, tente de la kidnapper.
Noblegent, le plus vieil ami du comte et sage conseiller, protége
Yissclda mais est blessé durant le sauvetage. Excédé, le comre dé-
fait Meliadus dans un duel et le chasse de Kamarg. Ne suppor-
tant pas cette humiliation, Meliadus jure sur le Baton Runique
de détruire la Kamarg et de prendre pour épouse Yisselda.

Apres une rébellion contre les forces granbretonnes, le duc
Dorian Hawkmoon von Kéln est capturé et conduit 2 Londra
pour y subir les conséquences des ses actes. Etrangement, il n’est
ni torturé, ni exécuté. Au contraire, il retrouve le baron Meliadus
qui lui apprend qu'il a été choisi pour accomplir une mission par-
ticuli¢re. Anéanti par sa défaite et totalement aparhique,
Hawkmoon accepte. Remis aux mains des sorciers-savants de
Granbretanne, un joyau noir est enchassé¢ dans son front. Ce joyau
a une double fonction puisqu’il permet & Meliadus de surveiller les
progrés de la mission et constitue une assurance. En effer, si
Hawkmoon devait trahir la Granbretanne, le joyau lui dévorerair
I'esprit, le transformant en une épave débile. Les ordres sont
simples : gagner la sympathie du comrte Airain en se présentant
comme une victime du Ténébreux Empire ct s'emparer de sa fille.

Voyageant jusqu’en Kamarg, Hawkmoon apergoit comme
dans un réve un étrange guerrier vétu d'une armure d'or et de
jais. Cette vision le perturbe, mais il poursuit sa route et rejoint
bientot le chateau Airain. 11 y est accueilli par le comte Airain,
Noblegent et Yisselda. La nuit méme, Hawkmoon voit de nou-
veau le guerrier d’or et de jais, mais il ne comprend pas davan-
tage la signification de la vision.

Lors d’'un banquet donné en son honneur, Hawkmoon est
soumis A une étrange poésie ¢laborée par Noblegent. Le potme
cache en fait un arcane qui permet i Noblegent et au comre
Airain d'examiner 'esprit d’Hawkmoon et de découvrir la véri-
table raison de sa visite. Réalisant qu'il est I'agent de Meliadus,
le comte Airain se prépare i le tuer mais comprend que la mis-
sion d'Hawkmoon lui répugne. Il lui laisse donc la vie et lui ac-
corde le bénéfice du doute. Le comrte Airain et Noblegent par-
viennent finalement & emprisonner temporairement le pouvoir
du joyau noir. Hawkmoon retrouve ses esprits et prend le parti
du comte.

Son lien avec Hawkmoon rompu, Meliadus marche avec ses
armées contre la Kamarg. Habitué aux stratégies du baron, c'est
Hawkmoon qui dirige une force de guérilla contre les troupes du
Ténébreux Empire, les attirant loin de la Kamarg et leur causant
de nombreuses pertes physiques et morales. Finalement, les armées
affaiblies de Meliadus parviennent jusqu'a la ligne défensive des
tours protégeant Aigues Mortes. Les armées adverses se rencon-
trent. Durant la baraille, Hawkmoon tue Asrovak Mikosevaar.
Grice aux armes étranges du comre Airain, la Granbretanne est re-
poussée hors de Kamarg et doir reconnaitre sa défaite.

Pendant ce temps, Hawkmoon et Yisselda tombent amou-
reux et se fiancent. Mais ils ne peuvent encore gotiter a la paix.
Hawkmoon doit d’abord se débarrasser de son joyau et il ap-
prend que seul un sorcier appelé Malagigi est capable de I'aider.
Hawkmoon prend un des flamants géants de Kamarg et s’envole
vers |'est, vers la Perse.

En traversant les Montagnes Bulgares, la monture volante
d'Hawkmoon est abattue par Oladahn, un métis né des amours
d'un sorcier humain et d’une géante. Rejeté par les deux races et
ayant prouvé sa débrouillardise, Oladahn et Hawkmoon devien-
nent amis et font route ensemble vers la Perse. Leurs errances les
mettent bientor en contact avec la caravane d’Agonosvos, un
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nom semblant familier 3 Hawkmoon puisque le sorcier résida un
temps & Kéln. Agonosvos les intégrent dans son cirque de
monstres, mais se révéle plus tard étre un traitre. Agonosvos cap-
ture Hawkmoon, mais Oladahn parvient 4 le sauver. Senfuyant
de la caravane avec 'aide de I'un des esclaves murtants
d’Agonosvos, Hawkmoon parvient & défaire le germain fou et
poursuit son chemin avec Oladahn.

Débarquant en Turkia, Hawkmoen et Oladahn sont atra-
qués par des Masques de Loup. En effet, le Ténébreux Empire a
érabli sa domination aussi loin dans l'est et a été averti par
Agonosvos de larrivée d’'Hawkmoon. Encerclés et débordés,
Hawkmoon et son ami sont sauvés in extremis par le guerrier
d’or et de jais. Clest la premire fois que I'étrange individu vient
directement en aide 3 Hawkmoon. Les deux amis apprennent
qu'ils doivent se rendre & Hamadan, la cité ol la reine Frawbra a
été déposée par son frére Nahak. Nahak est un pion de la
Granbretanne. Hawkmoon et Oladahn, accompagnés par le
guerrier d’or et de jais, partent secourir la reine persane.
Malagigi, que les deux héros localisent & Hamadan, refuse de re-
tirer le joyau du front d’'Hawkmoon tant que la Granbretanne
n'aura pas été chassée de la ville. Lors d'une lutte contre
d’étranges créatures ressemblant a des chauves-souris et les
Masques de Loup de la Granbretanne, Hawkmoon sent que le
joyau noir reprend lentement vie. Il parvient a contenir son pou-
voir maléfique grice au heaume pris & Agonosvos, sachant que
cette solution n'est que trés provisoire. Meliadus, qui poursuit
Hawkmoon depuis la Kamarg, combat le duc de Kéln sur la
place du marché de Hamadan. Les deux guerriers s'épuisent dans
leur duel, et bien que Hawkmoon soit pratiquement défair,
Meliadus perd connaissance avant de porter le coup fatal.
Hawkmoon est emporté jusqu'au laboratoire de Malagigi ol le
sorcier rend le joyau inoffensif. Cependant, Hawkmoon décide
de le conserver sur son front comme symbole de sa haine contre
le Ténébreux Empire. L'usurpateur déposé et Frawbra de nou-
veau sur son trone, Hawkmoon et Oladahn commencent le long
trajet de retour vers la Kamarg.

Le Dien Fou voit Hawkmoon et Oladahn perdus dans le dé-
sert syrien, cherchant a arteindre le port de Tarabulus et a
prendre un navire pour la Kamarg. Assoiffés et désespérés, les
deux héros gagnent la ville fantéme de Soryandum, autrefois un
haut lieu d’une civilisation trés avancée avant les événements du
Tragique Millénaire. Cependant, les troupes du Ténébreux
Empire sont déja présentes, explorant Soryandum en vue d'y
bitir un ornithodrome.

Les guerriers granbretons, dirigés par I'astucieux hypocon-
driaque Huillam D’Averc, capturent Hawkmoon et Oladahn. Les
deux hommes sont sauvés par le mystérieux peuple des ombres
qui habitait Soryandum avant sa chute. Ce peuple demande 'aide
d'Hawkmoon afin de récupérer un appareil qui projettera
Soryandum dans un autre plan d’existence, sans quoi la cité périra
entre les mains granbretonnes. Hawkmoon et Oladahn pillent les
entrepdts secrets du peuple des ombres, ol sont remisées des ma-
chines d’une haute rechnicité dont les deux appareils recherchés
par le duc de Kéln. Ils parviennent  survivre aux assauts du
meurtrier gardien mécanique qui les poursuit jusque dans la ville.

Pendant que les Granbretons sont occupés a combatrre la

béte mécanique, le peuple des ombres transporte Soryandum
dans un autre plan, laissant le deuxiéme appareil & Hawkmoon,
lui expliquant qu’il I'aidera & sauver la Kamarg des ambitions de
la Granbretanne. Laissant D'Averc et ses Masques de Béte com-
barttre la créature de métal, Hawkmoon et Oladahn remontent
I’Euphrate jusqu’en Turkia, ol ils rejoignent a Birachek une ca-
ravane marchande faisant route vers la Mer Noire.

C’est dans un petit navire marchand, la Sémillante, que
Hawkmoon et Oladahn font voile vers la Crimiée. Bientor, le
duc de Kéln remarque un fréle radeau en difficulté et entre-
prend le sauvetage de ses occupants. A sa grande surprise, les oc-
cupants du radeau sont Huillam D’Averc et deux de ses soldats
a Masques de Sanglier. D’Averc tue ses compagnons en les
poussant 2 la mer, avant qu'Hawkmoon ne finisse par le sauver.
Sa gratitude ne semble avoir d’égale que sa santé toujours plus
défaillante.

Plus tard, la Sémillante est attaquée par un navire portant les
insignes du Dieu Fou. Défaisant son équipage rendu hystérique
et dément par l'effer d'ube drogue, Hawkmoon découvre un an-
neau dans le butin du navire, qu'il idenrifie comme ayant appar-
tenu 4 Yisselda. L'un des marins du vaisseau pirare, fait prison-
nier et dont la folie cesse enfin, rapporte ce qu'il sait. Aprés avoir
vendu le trésor trouvé a bord du bateau du Dieu Fou,
Hawkmoon, Oladahn et D’Avere conservent le vaisseau et font
voile vers Kerch afin d’y trouver le véritable capitaine du navire.
Shagarov leur apprend alors que toutes les jolies femmes capru-
rées sont envoydes au Dieu Fou. Désespéré par le sort qui semble
s'étre abactu sur Yisscida. Hawkmoon et ses amis font route vers
les plages de Crimiée pour y rencontrer le guerrier d’or et de jais.
Celui-ci révele que la source du pouvoeir du Dieu Fou, une amu-
lette aux pouvoirs étranges, appartient de droit Hawkmoon et
que seul lui a le droit de la porter. Le jeune duc se montre scep-
tique et décide d’ignorer les affirmations du guerrier concernant
son allégeance au Baton Runique. M par son amour pour
Yisselda, il franchit avec ses amis le Pont de Vie et se rend au
chiteau du Dieu Fou.

Aprés une lutte amére contre un groupe de femmes dé-
mentes, maintenues sous l'influence du pouvoir du Dieu Fou,
les compagnons atteignent la salle du tréne du Dieu Fou. Celui-
ci se révéle étre un pauvre here aliéné par les pouvoirs de I'amu-
lette. Yisselda, contrélée par son pouvoir, essaie d'attenter 4 la
vie de Hawkmoon, mais une fois le Dieu Fou mort, elle re-
trouve ses esprits. Le guerrier d’or et de jais donne I'amulette &
Hawkmoon, prend I'appareil donné par le peuple des ombres et
disparait, provoquant la défiance d'Hawkmoon a son égard. Les
compagnons s'emparent d'un chariot et cherchent a fuir une
troupe granbretonne constituée de Masques de Morse.
Hawkmoon les écarte en lichant sur eux les jaguars de guerre
tractant son véhicule. Les compagnons poursuivent leur voyage
a pied.

De repos dans une simple taverne, le quatuor sauve une
jeune femme de 'appétit lubrique d'un petit groupe de
masques de Sangliers et s'empare de leurs heaumes pour voya-
ger en sécurité dans cette région d’Europe orientale, déja aux
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mains des Seigneurs Ténébreux. Cependant, aprés avoir tra-
versé la Tchekia er s'étre fait prendre au milieu d’une armée
granbretonne, Hawkmoon, Yissclda et Oladahn semblent tra-
his par D’Averc qui révéle leur identité au baron Meliadus. Mis
aux fers et humiliés, les compagnons sont ramenés en Kamarg
pour assister 4 I"assaut final de 'armée granbretonne entiere.
Hawkmoon apprend que le comrte Airain est alité, perdant ra-
pidement tout goit 4 la vie depuis que Yisselda et Hawkmoon
ont disparu. D’Averc libére les compagnons des griffes de
Meliadus, leur révélant que leur emprisonnement faisait parti
de son plan pour les ramener indemnes en Kamarg. Profitant
de déguisements, les quarre amis traversent les lignes granbre-
tonnes et rejoignent la petite troupe protégeant Aigues Mortes.
L'apparition de Hawkmoon et Yisselda remet le comte Airain
sur pieds.

Les défenseurs de la Kamarg combattent longuement et du-
rement I'assaut de I'armée granbretonne et la possession de
I'amulette du Dieu Fou contribue a la stature héroique
d'Hawkmoon. Malheureusement, les tours de la Kamarg
s'écroulent I'une apris Pautre devant l'armement supéricur de la
Granbretanne et bientér tout semble perdu pour les héros.

Encore une fois, le guerrier d'or et de jais apparait au mo-
ment ofi tout espoir semble perdu. Il rapporte avec lui I'appareil
du peuple des ombres de Soryandum. Alors que I'armée granbre-
tonne se prépare i achever la Kamarg presque vaincue, ils acti-
vent l'appareil a I'intérieur du chéreau du comte Airain. La
Kamarg est transportée dans une proche dimension, sur une
terre pratiquement identique mais paisible. Une fois de plus,
Meliadus se voit refuser sa vengeance et devient de plus en plus
obsédé par sa soif de destruction.

L'Epée de 'Aurore débute avec l'exploration par Hawkmoon
des marais mystérieux de cette autre Kamarg ot ils ont fui. Iy
rencontre un étranger, se cachant dans les roseaux et portant un
masque de cuir. L'éranger est en fait Elvereza Tozer, un fameux
dramaturge de Granbreranne. Le guerrier d’or et de jais fait une
nouvelle apparition au chiteau Airain, annongant qu'Elvereza
Tozer est en possession d'un anneau doué de propriétés interdi-
mensionnelles, congu par un savant-sorcier du Yel. Hawkmoon
et D’Averce décident de retourner sur leur véritable monde afin
d’y trouver le concepteur de I'anneau, Mygan. Le guerrier d'or
et de jais fournit aux deux héros un anneau identique, leur per-
mettant de franchir les dimensions avec la méme facilité que
Tozer.

Pendant ce temps, 3 Londra, le baron Meliadus découvre que
le roi-empereur Huon s'inquitte de son désir obsessionnel de dé-
truire la Kamarg et le somme d'accueillir deux émissaires venus de
la mystéricuse terre d'Asiacommunista. Huon veut que Meliadus
leur fasse révéler les forces et faiblesses de 'Asiacommunista, en
vue d'une prochaine conquéte. Les émissaires sont bien plus
grands que la plupart des Granbretons et conservent leurs visages
cachés derriere des masques plus étranges encore que ceux des
ordres de bétes. lls sont présentés & Meliadus lors d’un gl'aﬂd bal
donné en leur honneur. Cependant, ils se retirent de bonne

heure, ne laissant & Meliadus que peu d’opportunité de découvrir

des secrets orientaux.

OUUIRMOO)

Le lendemain, Meliadus rend visite 3 Taragorm dans son
Palais du Temps. Taragorm mene des expérimentations diverses
sur le temps et Meliadus entrevoit une possibilicé d’utiliser ces
connaissances pour localiser la Kamarg. Son obsession croit de
jour en jour et le grand connérable du Loup, obnubilé par le
moyen de retrouver et de dérruire Hawkmoon, néglige peu a peu
ses invités asiatiques. Il ignore bien sar que ce sont en vérité
Hawkmoon et D’Avere qui se cachent sous les masques asiacom-
munistains. Les deux héros sont démasqués par la comtesse
Flana qui se glisse de nuit dans leurs chambres pour y découvrir
les ennemis les plus hais de Granbretanne. Mais elle se découvre
une éwrange affection pour ce débauché de D’Averc, les senti-
ments érant réciproques. Elle les aide alors & fuir Londra, laissant
Meliadus encore plus dégradé aux yeux du roi-empereur Huon.
Des lors, Meliadus ne vivra que pour sa vengeance.

Hawkmoon et D’Averc atteignent la province dévastée du
Yel et, aprés avoir combarru de féroces créatures murantes, dé-
couvrent la cité désolée de Halapandur qui, avant le Tragique
Millénaire, érait un grand centre de recherche scientifique.
Mais Meliadus est sur leurs talons avec un contingent de
Masques de Loup. Hawkmoon et D’Averc sonc bientor captu-
rés aprés avoir découvert le repaire de Mygan. Les deux
hommes échappent néanmoins a la vengeance du baron grice a
Iintervention de Mygan. Utilisant leurs anneaux de transports
interdimensionnels, ils sont téléportés en Amarekh. Mygan
périt des blessures endurées lors du combat contre les Masques
de Loup, mais révéle néanmoins & Hawkmoon qu’il lui faur dé-
couvrir Epée de I'Aurore, un autre érrange et puissant objet li¢
4 son destin.

Les deux héros croisent alors un étrange véhicule en forme
de sphére. Son occupant, Zhenak-Teng, appartient 4 une culture
technologiquement supéricure qui s'est réfugiée sous terre, pour
échapper aux assauts des immondes charkis, monstres créés par
Shenatar-von-Krensai, un savant d’Amarekh. Les charkis se
nourrissent de la force vitale des humains et attaquent finale-
ment le peuple de Zhenak-Teng. Hawkmoon et D'Averc
s’échappent de justesse et gagnent leur salut dans le véhicule-
sphere. Atteignant la riviere Sayou, les héros suivent son cours
vers le sud, en quéte de Narleen, ol les attend I'Epée de I'Aurore.

A Londra, Meliadus accomplit de nouveau la longue céré-
monie d'introduction auprés du globe tréne de Huon, pour se
faire reprocher sévérement son incompétence ct la fuite
d’Hawkmoon. Des idées de rébellion naissent dans Uesprit retors
du baron et il commence a orchestrer la chute du roi-empereur
et la prise du contréle de Londra.

Hawkmoon et D’Averc sont capturés par un navire pirate
croisant sur la riviere Sayou. Dans une tentative désespérce de
fuite, ils caprurent l¢ capitaine Valjon et le retiennent prisonnier
quelques instants. Malheureusement, ils succombent a I'adver-
sité et il faut l'intervention d’un autre navire, dirigé par Pahl
Bewchard, pour sauver les héros. Hawkmoon et D’Averc navi-
guent avec Bewchard jusqu’a Narleen, olt ils apprennent que les
pirates ont leur base dans la citadelle de Starvel et qu'ils tyranni-
sent le bon peuple de cette ville depuis des années. Les pirates
capturent Bewchard et 'aménent 4 Starvel. Hawkmoon et
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D’Averc les poursuivent, escaladant les murailles de la forteresse
et pénétrant dans le temple de Batach Gerandiun. Mais, et cela
devient presque une habitude, ils sont caprurés et attachés aux
cotés de Bewchard, dans 'attente du sacrifice destiné a 'Epée de
I’Aurore. Le recours providentiel se traduit par lintervention du
guerrier d'or et de jais. Un combat inégal commence, alors
qu'Hawkmoon cherche & s'emparer de I'Epée de I'Aurore. Une
fois en main, il invoque les serviteurs de I'épée, la Légion de
I'Aurore.

La victoire obtenue, Hawkmoon et ID’Averc acceptent I'hos-
pitalité de Bewchard, qui leur oftre un bateau pour regagner
I'Europe. Comme ils se préparent a partir, le guerrier d’or ¢t de
jais ordonne 2 Hawkmoon de se rendre 3 Dnark et d'aller y cher-
cher le Baton Runique. Mais fatigué des plans mystéricux du
guerrier, Hawkmoon fait voile vers I'Europe, avee la ferme inten-
tion de retrouver sa douce Yisselda.

Dans le Secrer des Runes, Hawkmoon, D’Averc et leur équi-
page se dirigent vers 'Europe. Des dragons font s'échouer leur
navire sur une ile rocailleuse, ot les deux héros font la rencontre
de Orland Fank, un homme des Orkneys et «fréres du guerrier

d’or et de jais. Fank les escorte jusqua Dnark dans son propre

navire, contrariant ainsi les espoirs de retour d’Hawkmoon.

Dnark est une vaste citée rotalement désertée. Les héros y
ressentent la présence d’'un pouvoir immense. Ils y rencontrent
Jehamia Cohnahlias, le g,:lrdicn du Baton Runique. lls appren-
nent par la suite la présence de la Granbretanne en Amarckh,
sous les traits de Shenegar Trott, nouveau maitre de l'ordre du
Faucon. Trott cherche & s'emparer de Cohnahlias. Les Grands
Bienheureux, les habitanes immatériels de Dnark, aménent
Hawkmoon et D’Averc au Baton Runique pour qu'ils le prote-
gent. IIs sont rejoints par Orland Fank, mais aussi par le guerrier
d’or et de jais qui meurt au cours du combat contre Shenegar
Trotr.

Hawkmoon fait appel a la Légion de 'Aurore qui défaic les
neurs Ténébreux.

Faucons, et le Biton Runique échappe aux Sci

Aprés avoir tué Trotr, Cohnahlias ordonne & Hawkmoon de
faire du Biton Runique son étendard et de le ramener en
Europe. Bien que toujours incapable de percer i jour les mysté-
ricux objectifs du Biton Runique, il obtemptre.

A Londra, Meliadus complote avec Flana pour dérréner
Huon, la comtesse de Kanbery le remplagant en qualité de reine
de Granbretanne, Pendant ce temps, Tozer (qui a regagné son
plan d’origine) et Taragorm trouvent un moyen de ramener la
Kamarg sur ses terres d'origine.

Rendu A la Kamarg en compagnie de D’Avere par les Grands
Bienheureux, Hawkmoon découvre qu'il va bientor éwre pere.
Meliadus, quant a lui, met en branle son complot. Rappelant
d’Europe ses troupes personnelles, il se lance i I'assaut du palais
de Huon. Huon rappelle également ses partisans et la capitale
impériale devient le siege d’une guerre civile, avec le palais de
Huon comme objectif principal. A minuit, les ¢uranges expéri-
mentations sur le temps et espace de Taragorm brisent 'appa-
reil du peuple des ombres et raménenc la Kamarg 4 portée de

ttes du Ténébreux Empire.

En Kamarg, Orland Fank fait son apparition avee six

heaumes, polis comme des miroirs, destinés & Hawkmoon, le
comte Airain, D'Avere, Noblegent, Oladahn et Yisselda.
Réalisant qu'ils doivent porter le combat jusqu’en Granbretanne,
les héros se préparent i chevaucher vers Londra.

En Granbretanne, Taragorm meurt lorsque le canon & acide
du baron Kalan explose pendant 'assaut du Palais de Huon. Cet
accident n’empéche pas Meliadus de prendre le palais et de dé-
truire le globe trone de Huon. Au moment de I'explosion de la
sphere, Meliadus est aveuglé, le plongeant dans P'horreur et la
frustration. La plus grande partie des forces combattantes de
Granbretanne a ¢té réduite a néant, mais Flana Mikosevaar est
couronnée reine-impératrice par Meliadus. Le baron se prépare
alors & chevaucher vers la Kamarg. 11 est persuadé de boire enfin
la coupe de la vengeance. Mais ses plans sont contrariés par I'ar-
rivée des six héros et d’une poignée de Gardians. Franchissant le
Pont d’Argent, leurs heaumes réfléchissants dissipent les ténébres
granbretonnes.

Les six héros parviennent jusqu'a Londra et se lancent 2
corps perdu dans la bataille contre les troupes restantes de
Granbretanne. Bien que largement surclassés en nombre, tous se

1ébreux.

battent vaillamment contre les armées des Seigneurs T
Cependant, le joyau noir enchissé dans le front de Hawkmoon
est réactivé et commence i détruire son cerveau. Malgré cela, le
duc de Kéln poursuit la lutte, revigoré par Famulette du Dieu
Fou. La bataille voit la mort d’Oladahn, du comte Airain et de
Noblegent. 'Averc périt aussi, dans sa hate de rejoindre la salle
du tréne du palais 4 la recherche de son amour, Flana. Sa mort
affecte profondément la reine-impératrice, ¢éveillant définitive-
ment sa fibre sensible que méme Meliadus n'avait pas su raviver
par ses étreintes,

Hawkmoon, faisant face 2 son vieil ennemi, lutte malgré la
douleur lancinante dans son crine. [l tue Meliadus, grice a I'aide
apportée par le Baton Runique. Epuisé et pratiquement paralysé,
le jeune duc s'écroule aupres du corps de Meliadus.

Flana, souffrant de la mort de D’Averc et du carnage qui
Ienvironne, ordonne la fin des hostilités. Elle exige que Kalan
retire le joyau noir du front de Hawkmoon et jure que la
Granbretanne ne menacera plus jamais le monde. Apprenant la
mort de ses amis, la joie de Dorian Hawkmoon est de courte

duré
sculement tempéré par le pragmacisme d'Orland Fank.

, la griserie de la victoire se transformant en triste deuil,

Hawkmoon et Yisselda retournent en Kamarg avee le souci de la
protéger quels que puissent étre les périls a venir.

= L£e¢s Chronigues du Chateau Aivain =

Lorsque commence le Comte Airain, cing années sc sont
écoulées depuis la bataille de Londra. L'Europe est enfin en paix.
La reine Flana regne sur une Granbretanne bienveillante qui a
rompu avee le port du masque et qui s'est consacrée la recons-
truction plutdt qu'a la destruction. Hawkmoon et Yisselda ont
deux enfants : Manfred et Yarmila. Ils dirigent avec bonheur le

PL'U.}?[C (1L‘ Killtl'.il'g.
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La paix d'Hawkmoon est perturbée lorsque des rumeurs se
répandent dans Aigues Mortes. Le fantéme du comee Airain au-
rait ¢été vu errer dans les marais de Kamarg, expliquant qu'il doit
tuer Hawkmoon, 'homme qui I'a assassiné lors de la baraille de
Londra. Comme le comte Airain érait aimé de son peuple, ce
dernier commence 4 se montrer suspicieux envers Hawkmoon.
Pour connaitre le fin mot de Phistoire, le jeune duc pénértre
dans les marais et rencontre ledit fantéme. Il s'apergoit qu'il
s'agit d’un comte Airain bien matériel, quoique vingt ans trop
jeune. Si Airain ne reconnait pas Hawkmoon, il est décidé a le
tuer, selon les dires d’un oracle révélant qu'Hawkmoon le tue-
rait finalement lors de la baraille de Londra. Dans un premier
temps, Hawkmoon suspecte le Biton Runique d’étre derriere
cette étrange rencontre, mais au fur et & mesure que la conversa-
tion évolue, il commence 4 soupgonner un complot de la
Granbretanne. De plus, il n’est pas persuadé que 'homme soit
effectivement le comrte Airain, un duel s'engage. La virtuosité a
I'escrime de son adversaire convainc Hawkmoon de son iden-
tité. Finalement, il admet qu'il s’agit d’une manifestation de son
vicil ami. Il le persuade de leur commune amirié et les deux
hommes se quittent. Hawkmoon retourne & Aigues Mortes,
mais perd pied et s'enlise dans les marais ot sans secours, il se
noierait.

C'est Yisselda, 2 la recherche de son mari, qui sauve
Hawkmoon des marais. Le jour suivant, une lettre de Flana par-
vient i Chiteau Airain. Elle prévient qu'un culte de porteurs de
masques se manifeste en Granbretanne, avec pour intention de
restaurer la gloire passée du Ténébreux Empire. Plus tard dans la
soirée, Hawkmoon retourne dans les marais pour y rencontrer
Noblegent, Oladahn, Huillam D’Averc et la manifestation du
comte Airain. Lors de la conversation qui s’engage, il apparait
vite que les quatre ont été rappelés du passé pour tuer
Hawkmoon. Le point commun de leur voyage temporel est
I'oracle qui habite une pyramide flottante. Celle-ci apparait a son
tour et Hawkmoon déduir de la voix qui en émane qu'il s"agit du
baron Kalan de Vitall, présumé mort 4 la conclusion de la ba-
taille de Londra.

Les amis réunis, sous la direction d’'Hawkmoon, font route
vers Soryandum, espérant I'aide du peuple des ombres. Sur le
chemin, la pyramide du sorcier apparait & nouveau. Comme
Oladahn l'attaque, il disparait subitement, renvoyé aux passé.
Un destin similaire attend D’Averc lorsque les héros débarquent
4 Behruk, laissant seuls Noblegent, Airain et Hawkmoon.

Les trois hommes parviennent enfin 2 Soryandum, ot ils
sont & nouveau attaqués par la Béte Mécanique qui, malgré sa cé-
cité, fonctionne encore. La cité de Soryandum se matérialise et le
peuple des ombres détruit le monstre. Grice 2 leur science, ils lo-
calisent I'antre de Kalan, un laboratoire situé dans une pale et
fragile copie de Londra au faite de sa gloire. Kalan apparait une
nouvelle fois et c’est Noblegent qui est renvoyé au passé, ne lais-
sant plus que le comte Airain et Hawkmoon continuer la lutte.

Utilisant un véhicule précé par le peuple des ombres,
Hawkmoon et Airain naviguent a travers les dimensions, artei-
gnant une autre Londra. Ils trouvent finalement le laboratoire de
Kalan, peuplé de ses anciens ennemis, Meliadus, Mikesevaar,

Trott et bien d'autres soldars masqués. Pris par surprise, Kalan
est raterapé par les héros et ils découvrent alors 'ambition du

sorcier de recréer une nouvelle Granbretanne, peuplée des
mémes félons qui y moururent cing ans plus t6t. Cependant,
Kalan ne lutte pas seul puisque Taragorm le rejoint et le sauve :
le sorcier n'a pas péri dans I'explosion du canon & acide lors de la
Bataille de Londra. Sa mort et le suicide de Kalan étaient de
simples subterfuges. Les sorciers masqués aménent Airain et
Hawkmoon i une étrange réunion du culte des masques dans la
Londra réelle. Tourt espoir semble abandonner les deux héros :
encerclés par leurs ennemis, ils semblent condamnés. Mais, dans
son style traditionnel, le comte Airain trompe les porteurs de
masques et tue Taragorm. Sa mort déchaine les Vents
Temporels, ravageant le repaire des Granbretons et ramenant
tout le monde 4 des lieux er des temps différents. Hawkmoon re-
tourne i la bataille de Londra o1 il sauve le comte Airain de la
mort qui I'a frappé.

Mais les actes d'Hawkmoon ont de bien étranges consé-
quences. 1l se retrouve soudain de nouveau dans les marais ka-
margais, proche de la noyade, peu de temps apres avoir rencon-
tré le fantdme d’Airain. Mais c’est le comte Airain qui le sauve,
et non sa fille Yisselda. Ecrasé par le chagrin, il apprend que
Yisselda est morte lors de la bataille de Londra et qu'il a vécu ces
cinq derniéres années comme un dément. Encore une fois le des-
tin frappe cruellement Hawkmoon. Il réalise qu’il ne sera jamais
débarrassé des conflits et des rourments.

£¢ Champion d¢ Garathorm
¢t £La Quéte d¢ Canclorn

Les deux livres prennent place dans des dimensions bien au-
dela de la Terre du Tragique Millénaire et font parti d'un sous-
cycle de la saga.

Le Champion de Garathorm voit Hawkmoon rongé par le
chagrin, quelques deux ans aprés les événements contés dans le
précédent roman. Il n'est plus que 'ombre de lui méme, simu-
lant sans arrét la bataille de Londra pour trouver comment il au-
rait pu sauver Yisselda de la mort. Airain s’en va pour Londra et
peu aprés, Katinka von Bak, guerriere réputée et amie du comte,
vient en visite en Kamarg. Elle annonce 3 Hawkmoon qu’une
armée inquiétante se regroupe en Europe de I'Est et lui demande
de 'accompagner afin de découvrir le fin mot de lhistoire. Sur la
route de la Bulgaria, ils rencontrent un étrange et fort jovial per-
sonnage, Jhary-a-Conel, qui glisse 3 Hawkmoon quelques in-
dices sur son rdle de Champion Eternel. Alors que le trio pénérre
dans une caverne de la montagne bulgare, Hawkmoon s'abime
dans I'inconscience, tandis que son essence de Champion est
transférée dans le corps d’llian de Garathorm, incarnation fémi-
nine du Champion Eternel.

Ilian retourne en Garathorm pour s'opposer 4 I'armée qui
saccage son monde. Il en découle de nombreuses aventures, au
terme desquelles 'armée est finalement battue et Yisselda libérée
des griffes de Kalan de Viall, 'un des félons issu l'armée mena-
cant Garathorm. Katinka, Jhary, Ilian et Yisselda retournent a la
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caverne oll I'essence du Champion habite de nouveau le corps de
Hawkmoon. Ayant retrouvé sa femme, c’est le coeur empli de
liesse qu'il retourne en Kamarg,

La Quéte de Tanelorn est histoire qui conclut non seulement
la geste de Hawkmoon, mais aussi celle du Champion Erernel.
Hawkmoon et Yisselda partent i la recherche de leurs enfants,
mais ils sont bientdr séparés. Hawkmoon rejoint finalement
d’autres incarnations du Champion dans un combat contre Agak
et Gagak, un couple de frere et soeur démoniaques qui se pré-
sente sous la forme d’une monstrueuse cité organique menagant
le Multivers. Devenant les Quatre-Qui-Sont-Un, Hawkmoon,
Elric, Corum et Erekosé tuent les créatures et regagnent le mysté-
rieux navire qui les a amenés dans cette dimension aride.

Alors que tous se séparent, Hawkmoon et Erekosé décident
de chercher ensemble Tanelorn. Hawkmoon y trouve ses enfants
et Erekosé Ermizhad, son amour, capturés par I'Esprit Noir qui
habite I'épée démoniaque Stormbringer. Mais le Biton Runique
est également présent et les deux héros choisissent finalement des
camps antagonistes : Erekosé se joint & I'Etre-Epée, Hawkmoon
au Baton Runique. Les deux héros détruisent le Joyau Noir, autre
réceptacle de I'Etre-Epée, causant également la perte du Baron
Runique. Puis se saisissant de I'Epée Noire, Erckosé détruit la
Balance Cosmique, brisant son arme en y laissant la vie. Grice
aux actes d’Erekosg, le Multivers termine son cycle.

Hawkmoon retrouve tous les étres chers qu'il pensait avoir
perdus lors de la bataille de Londra. Ensemble, ils retournent en
Kamarg, dans un monde définitivement libéré de I'influence de
la Loi, du Chaos et des intrigues des entités supérieures.

Calendrier d¢ I'Curope
ou Cragique (Millénaire

es hommes ont toujours enregistré le temps écoulé selon

des méthodes qui éraient propres a leur civilisation.

Depuis I'dge d’or, ces méthodes se sont uniformisées, puis
universalisées. Durant le processus, les noms des jours et des
mois disparurent pour laisser place & une évocation enti¢rement
numérique de la date. Par exemple, on se réfere au douzieme
jour du quatriéme mois de la 2 102 année. A I'époque
d’Hawkmoon, cette méthode est toujours en vigueur en Europe
Occidentale et dans le Proche Orient.

Néanmoins, sous l'influence du puissant Empire Moscovien,
il est également entré dans les usages de certaines provinces
(méme occidentales) de définir la date selon le calendrier de
Kerch. Cette méthode assez exotique donne aux années des
noms d’animaux. Il y a sept animaux par cycle et chaque animal
apparait cent fois avant le début du cycle suivant. Un cycle dure
donc sept siécles. A I'époque ol vit Dorian Hawkmoon, les
noms d’animaux usités sont dans 'ordre : le Buffle, le Chien, la
Chevre, le Rat, le Cheval, I'Aigle et le Requin.

fe Cycled

:::'\Ar_lnée Universelle
5200 . ... &

xnnée de Kerch

87" année du Rat

.. 87 année du Cheval
.. 87 année de |'Aigle

. .. 87** année du Requin

SIS .

5 293 .
5 294 55 88 année du Taureau
5 295 08 : .. . 88** année du Chien
5296. ..

8 année de la Chévre
_ . . 88* année du Rat
5298 ST BBAT@nnée du Cheval
5299, 8.

5 300 . . .

année de I'Aigle
née du Requin
née du Taureau
nnée du Chien
de la Chévre
année du Rat

5806
580700t
5308.. : ]
B 309 ..., 90"“'qnneeduChlen
';-'15310..............90*"’“cmnéede|oChévre

Le dernier cycle érait composé du Chat, du Serpent, du
Hibou, de I’Anguille, du Sanglier, de la Belerre et de
I’'Hirondelle. Lors de I'avant dernier, on utilisait le Lion, le
Loup, le Faucon, la Grenouille, le Li¢vre, le Lézard et I'Araignée.
Un autre systeme de noms était utilisé avant ce cycle.

Les animaux du prochain cycle seront le Cerf, le Bélier, le

Criquet, le Coq, I'Ours, le Mille-Partes et la Cigogne.

Le calendrier de Kerch a conservé la décomposition de I'an-
née en douze mois (ainsi que la durée en jours qui est habituelle-
ment attribuée i chacun) mais ne les nomme plus, a l'instar du
calendrier universel. Il prévoit également d’attribuer aux jours de
la semaine les noms des animaux du cycle. Ainsi, le premier jour
est celui du Taureau, le deuxiéme celui du Chien, etc., jusqu’au
septieme, qui est celui du Requin.

Les jours alternent régulierement sans qu’un seul soit jamais
manqué. Les astronomes officiels des Royaumes de I'Est oeu-
vrent chaque année & I'élaboration des calendriers en vigueur, en
tenant compte des années bissextiles avec une précision véritable-
ment exceptionnelle.
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cis de leurs aventures !ce qui est courant pour des |oueurs chevronr

eront pas de lui fulre remarquer que les dates avancées sont farfelues“
bfeme, nous propo_s_ pE

nous est familier

postule que son e débute le 15" jo

(1) Notez I'a concernée. Donnez &

(2) Notez I'a bissextile immédiatem année. Voici celles qui intéresserol

riers contempora Hawkmoon : 1 . 3 92, 5296, 5 300, 5 304. Donnez
BISSEX. Exemple : Re

(3) Comptez depﬁ's le début de 'année e nombre de jol
une exception prés. Premier mois 31 jours ; deuxiéme mois
31 jours ; qucﬁrlemﬁmois 30 jours ; cinquieme mois 31 jo
mois 31 jours ega}e‘n'{eni neuviéme mois 30 jours ; dixiém
mois 31 jours. Donrtéz a cette variable le nom JOUR. Exem
n c"que 28 jours. vis le début de I'année, il s'est écoulé

i l'année courante est bisse _Ie] : froisiéme mois
‘mois 30 jours ; septiéme mois 31 jours ; huitiéme
urs ; onziéme mois 30 jours ; douziéme et dernier .

‘est pas une année bissextile : le deuxiéme mois |

rmule suivante :

(AN-BISSEX] x 365 + JOUR.

prenez en compte que tla premiére décimale (O si le chiffre est en
: TOTAL/7= 276 4?8 8571. On appelle RANG le premier chi

e mois de la 88:™ année d"w}Chevaf est un jour
spondu d un Vendredi 15 Septembre 5 298. le
de la 5298 année. ;

D’aurres calendriers ont tenté de s’imposer depuis le

lunes ou de marées, etc. En fait, les voies sont assez nombreuses.
Tragique Millénaire, avec p]us ou moins de succes. Certains dé-

Il est inutile de vous les présenter. Simplement, sachez qu'elles
comptent les semaines plutdt que les mois, d’autres le nombre de existent.
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Pevsonnalités

¢ chapitre présente les caractéristiques de jeu des plus im-

portantes personnalités de la Saga des Runes. Elles sont

destinées aux maitres de jeu qui désirent faire intervenir
ces illustres individus dans leurs campagnes personnelles.

Les dges indiqués sont donnés pour I'année 5 296, mais
Hawkmoon ne rencontra ces individus que quelques années plus
tard. Les citations, scores de compétence, de caractéristique et
d’Alliance correspondent aux premigres apparitions de ces person-
nalités dans les romans. Lorsque des Secrets Technologiques sont
mentionnds, il s'agit de ceux que lindividu a le plus de chance de
conserver en mémoire, que ce soit de par ses activieds ou ses loisirs.
En raison de leur importance intrinseque, les Savoirs Scientifiques
sont certainement mémorisés une fois pour toute.

Comte Airain (59 ans)

«le métal bruni étincelait de mille feux. Au coté, le comre por-
tait un sabre gigantesque, et son crine était protégé par un casque
dairain. Son corps entier était caparaconné de ce métal ; méme ses
bottes et ses gants étaient faits d'écailles dairain conswes sur du euir.
Le cavalier, de haute stature, bien découplé, avait une téte massive
et des épanles larges. Son visage buriné awrait pu érve de bronze.
Deux yeux d'or brun y luisaient. Ses moustaches épaisses étaient
rousses, comme sa chevelure. En Kamare, et méme plus loin, il
nétait pas rave d'entendre la légende qui affirmait que le comee
n dtait pas un homme, mais px’:.rrér une vivante statwe dairain, un
Titan, invincible, indestructible, immortel.

Mais ses proches et ses familiers savaient bien qu'il était homme
dans toute lacceptation du terme : ami loyal, tervible ennemi, an
r'.*’n’_f.-}t'-"ﬁ' et a la colére féroce, gowrmet il insatiable appétir, bel es-
prit, powrfendenr et cavalier hors pair, sage et philesophe, amant
tendre et sanvage & la fois. Le comte Afrain, avee sa vitalité débor-
dante, ne ponvait étre qu'une légende, car, si Uhomme étair excep-
tionnel, ses actions ne l'étaient pas moins.»

- Le Joyau Noir, 1, 1.

Depuis qu'il a déposé son tyrannique prédécesseur, le comee
Airain est le Seigneur Gardian de Kamarg, Durant sa jeunesse, il
servit dans de nombreuses cours d’Europe et, participa a la plu-
part des grandes bauilles de son époque. Il permic laccession au
trone de plus de la moitié des souverains du continent. Sa force

et sa vaillance sont légendaires dans toute I'Europe. Yisselda, la
femme d'Hawkmoon, est sa fille. A leur début, le comre Airain
approuvait les conquétes granbretonnes, pensant quielles aide-
raient a 'unification de I'Europe. 11 soutenait méme a Noblegent
que cent ans suffiraient & une nation comme la Granbretanne
pour devenir bienveillante, alors que Pordre qu'elle érablirait se-
rait des plus durables. Les crimes de Meliadus le firent changer
d’avis et il se retourna contre le Ténébreux Empire. 11 périt lors
de la bataille de Londra aprés avoir occis plusicurs grands conné-

tables, lichement assassiné par un masque de Chevre,

.4

ORI

Comte Airain, Seigneur Gardian

FOR 18 CON17 TAI18 INT16 POU 14

DEX 15 APP 15

Points de Vie: 18

Armure : 1D10+2, plaques en airain (heaume portd).

Alliance : +91, -20

Modificateur aux Dégats : +1D4.

Armes : Epée large 115 %, dégats 1D8+1+MD, PdS 20 ; Epée
longue 112 %, dégats 2D8+MD, PdS 18 : Grand Bouclier 102 %,
dégits Repousser, PdS 26 ; Lance-fen kamargaise 95 %, dégats
4D6, Portée 50 m ; Lance longue 99 %, dégits 1D10+1+4MD,
PdS 15.

Compétences : Art (Diplomarie) 94 %, Art (Stratégies et
Tactiques Militaires) 118 %, Chercher 61 %, Déplacement
Silencicux 69 %, Ecouter 78 %, Equitation 103 %, Esquive
89 %, Europe du Tragique Millénaire 79 %, Frangais 80 %,
Grimper 84 %, Langue Commune 85 %, Maitrise
Technologique 83 %, Marchander 91 %, Médecine
Rudimentaire 77 %, Monde Ancien 24 %, Sagacité 71 %,
Sauter 65 %, Se Cacher 83 %.

Expertise Scientifique : Accumulatcur 3, Arme Sonique 2,
Canon-feu 3, Canon Réfrigérant 4, Héliographe 2, Lance-Feu 2.
Airain dispose de plus de connaissances (amassées alors qu'il écu-
mait I'Europe et la Moscovie) qu'il ne veut 'avouer & Noblegent.
Leur application lui a permis de batir les nombreuses machines
de guerre qui arment les tours escamotables de Kamarg, Chiteau
Airain abrite une modeste bibliothtque contenant quelques ou-
vrages de référence. Dans ceux-ci se trouvent des fragments du
secret du Joyau Noir, 2 partir desquels lui et Noblegent purent

temporairement voler sa vie au Joyau..

_ Comtesse Slana (Mikosevaar
O¢ Kanbery (27 ans)

wlilana (...) promenait un regard distrait, tout en ajustant son
masque tissé de fils dor (..). Le masque richement décoré que por-
tait la Comtesse fignrait un héron dont les yeux & faccttes étince-
latent d'une multitude d éclats de pierres précienses. A chacun de ses
gestes, les tons luminews: de sa robe de lourd brocart variaient en une
infinité de nunanees subtiles.»

- Le Dieu Fou, I, 2.

Flana est la cousine du roi Huon. Lorsque Meliadus se re-
bella, il la nomma reine-impératrice aprés la mort de Huon.
Avant la bataille de Londra, Flana vivaic dans une torpeur née de
son ennui. Elle avait de nombreux amants qu'elle faisait suppri-
mer la plupart du temps lorsqu’elle s'en lassait. Elle cur égale-
ment douze maris, dont elle divorga ou qu'clle fit assassiner. Le
baron Meliadus et Asrovak Mikosevaar furent deux de ses ¢poux.

Lorsque Pempire de Londra fut renversé, elle réorganisa la ville
et proscrit le port des masques. Jusqu'a cette ¢poque, son masque

représentait un héron filé d'or. Elle fuc l'un des rares granbretons &
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avoir conservé toute sa santé mentale, ayant enfoui sa sensibilicé
derriére un comportement apathique et presque hébéeé. 1l fallut la
douceur et le pouveir de séduction d’Huillam IY’Averc pour faire
resurgir sa véritable personnalité. Elle 'aima passionnément,
méme aprés sa mort. Elle devint une souveraine avisée, amenant la
Granbretanne et I'Europe libre vers un renouveau culturel.

Comtesse Flana Mikosevaar de Kanbery

FOR 10 INT17 POU 15

DEX 15
Points de Vie: 11

CON12 TAIO09
APP 18

Armure : aucune.

Alliance : +21, -36

Modificateur aux Dégéts : aucun.

Armes : Dague 54 %, dégits 1D4+2+MD, PdS 15 ; Vaporisateur
34 %, dégits selon poison utilisé, portée 3 metres.

Compétences : Art (Broderie) 80 %, Dissimuler un Objet 56 %,
Crocheter 52 %, Déplacement Silencieux 66 %, Ecouter 78 %,
Equitation 75 %, Evaluer 70 %, Langue Commune 100 %,
Granbreton 85 %, Maitrise Technologique 82 %, Médecine
Rudimentaire 76 %, Monde Narturel 48 %, Piloter
[Ornithoptére] 52 %, Potions 83 %, Sagacité 69 Y%.

Expertise Scientifique : Drogues Narcoriques 1, Drogues
Psychotoniques 1, Drogues Stimulantes 1, Poison 1. Flana ne
s'est jamais intéressée qu'aux moyens commodes de se débarras-
ser de ses amants ou maris. Elle dispose d'un véritable arsenal,
mais ne connait rien de leur élaboration ou de leur fonctionne-
ment intime. Elle se borne i les utiliser. Les connaissances de
Flana en toxicologie (drogues et poisons) sont plus sérieuses.

O¢ Kéln (23 ans)

«Une semaine pi.'n.t tit il était encore le héros de Kiln, le cham-

pion de la lutte contre les occupants, un homme i [ ’e;prir 5(.’}‘({0}:;'/;;.*{'
et it la grande prestance, un guervier exceptionnel. Et maintenant les
Granbretons avaient fait de lui un animal, un animal & qui faisait
méme défaut Uinstinet de conservation. Un autre se serait raccroché
de toutes ses forces i sa dignité, se serait nourri de sa haine, aurait
ﬁ.’fr des plans d'évasion ; mais Dorian Hawkmoon, ayant tour
pereu, ne soubaitait plus vien.»

- Le Joyau Noir, II, 1.

Le pere de Hawkmoon fut 'un des premiers 4 se rebeller
contre la Granbretanne, mais il fut cruellement mis 3 mort par le
baron Meliadus, laissant le jeune Dorian prétendre au duché et
continuer la rébellion. Hawkmoon devint par la suite Champion
du Biton Runique et contribua a causer la chute de la
Granbretanne. L'une des forces les plus importantes de
Hawkmoon est le grand nombre d'amis fidéles qui 'entourent.
Quiconque désire se battre contre lui doit également affronter
D’Avere, le comte Airain, Oladahn, Orland Fank ou le guerrier
d'or et de jais. Tous sont de redoutables guerriers.

Il épousa Yisselda qui lui donna deux enfants. A la suite des
perturbations temporelles provoquées par les savants Kalan et
Taragorm, il les chercha jusqu'en Tanelorn ol, a I'aide
d'Erekosé, le Champion Eternel dont il est une des incarnations,
il mit fin au régne des puissances mystiques en dérruisant tant
I'Etre Noir que la Balance Cosmique et le Biton Runique. Ainsi
se termina la malédiction du Champion Eternel, concluant
|'oeuvre immense de Moorcock.

Duc Dorian Hawkmoon de Koln

FOR 16 (32) INT 17

rou 16
Points de Vie : 17 (206)

Armure : 1D8+2, demi-plaques et anneaux (heaume porté).
Alliance : +92, -20

Modificateur aux Dégits : +1D4 (+2D6).

Armes : Arc de Chasse 89 %, dégits 1D6+1+1/2MD, Portée
80 m ; Epée large 98 %, dégits 1D6+1+MD, PdS 20 ; Epée
longue 86 %, dégits 2D8+MD, PdS 18 ; Epée de ['Aurore
118 %, dégars 9+MD, PdS infinis.

Compétences : Art (Diplomatie) 74 %, Art (Stratégies et
Tactiques Militaires) 81 %, Chercher 79 %, Déplacement
Silencieux 62 %, Ecouter 65 %, Equitation 93 %, Esquive 69 %,

CON 18 (36) TAI 15
DEX 16 APP 16
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Europe du Tragique Millénaire 48 %, Germain 85 %, Grimper
71 %, Lancer 70 %, Langue Commune 100 %, Maitrise
Technologique 31 %, Médecine Rudimentaire 56 %, Monde
Naturel 33 %, Nartation 75 %, Navigation 50 %, Orientation
36 %, Sagacité 38 %, Sauter 81 %, Se Cacher 63 %.

Expertise Scientifique : aucune.

Capacités Spéciales : en rant que Champion du Biton
Runique, Hawkmoon peut porter et utiliser des objets enchantés
trés puissants. Ces artefacts mystiques sont décrits en dérail dans
le chapitre consacré au maitre de jew. Les scores de caractéris-
tiques notés entre parenthéses découlent du port de 'Amulerre

du Dieu Fou.

—— Huillam D’Averc (25 ans) ==

«f...) un homme grand et mince dont le masque d'or et de
bronze était si délicatement ciselé qu'il avait lair d'une caricature
di masque de I'Ordre. Il s appuyait sur les épanles de denx compa-
gnons - un petit et trapu, ['antre presque un géant (...).
Hawkmoon se demanda si lenr chef était malade ou blessé. La ma-
nitre dont il sappuyait sur les deux hommes avait quelgue chose
d artificiel - quelgue chose de théitral. Hawkmoon comprit qu'il
connaissait cet homme. Il sagissait du traitre francais Huillam
D Avere, peintre et architecte de renom, qui avait rejoint les rangs
de la Granbretanne bien avant que celle-ci n'entreprenne de
conquérir la France. D Averc étair un homme dangerenux et mysté-
rieux. Pourguoi done faisait-il semblant d'étre malade 7

- Le Dieu Fou, I, 2.

D’Averc est un architecte-poéte-aventurier frangais. Bien
avant I'occupation de la France, il rejoignit lordre du Sanglier en
Granbreranne afin d'y recevoir pouvoir et prestige. C'érait un
honneur que 'on accordait trés rarement aux hommes qui
n’étaient pas granbretons. En véritable opportuniste, il se rallia
finalement 2 Hawkmoon et se retourna contre ses anciens alliés.

1l séduisit la comrtesse Flana afin de pouvoir fuir librement
avec Hawkmoon, mais il s’aperqut vite que la comtesse et lui se
vouaient un amour sincére. C'est leur rencontre d’une nuit qui
brisa I'apathie de la comtesse et qui la poussa a réparer le mal
causé par la Granbretanne. D’Averc mourut dans le palais impé-
rial, tué par un garde zélé persuadé qu'il voulait attenter & la vie
de I'impératrice.

D’Averc est un hypocondriaque se plaignant toujours d’étre
malade et d’avoir une faible constitution. Toutefois, aucun de ses
amis ne I'a jamais vu autrement qu'en pleine santé, attribuant
cette comédie 4 une excentricité et a un sens dramatique hors du
commun.

Huillam D’ Averc, Capitaine Sanglier

CON 18 TAI1l4 INT17 POUI15

APP 18

FOR 18
DEX 16

Points de Vie : 16

Armure : 1D10+2, plaques gr:lnbretonncs {heaume porté).

Alliance : +13, -69

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Dague 99 %, dégits 1D4+2+MD, PdS 15 ; Epée large
103 %, dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Lance-feu granbretonne 73 %,
dégits 5D6, Portée 50 m ; Rapitre 99 %, dégits 1D6+1+MD,
dS 15.

Compétences : Art (Architecture) 112 %, Art (Peinture) 107 %,
Art (Séduction) 88 %, Baratin 86 %, Dissimuler un Objet
85 %, Déplacement Silencieux 63 %, Equitation 95 %, Esquive
87 %, Europe du Tragique Millénaire 75 %, Evaluer 82 %,
Feindre la Maladie 91 %, Frangais 85 %, Granbreron 55 %,
Grimper 72 %, Idiome Secret du Sanglier 65 %, Lancer 75 %,
Langue Commune 100 %, Maitrise Technologique 79 %,
Marchander 95 %, Monde Ancien 53 %, Navigation 48 %,
Nartation 76 %, Orientation 80 %, Piloter [Ornithoptére] 35 %,
Potions 62 %, Sagacité 59 %, Se Cacher 71 %, Tousser
Dramatiquement 89 %.

Expertise Scientifique : aucune. Néanmoins, D'Averc est trés
érudir er dispose d’une connaissance impressionnante de his-
toire du monde et de I'Europe en particulier.

_ Bavon (Meliadus
O¢ Kroiden (32 ans)

«L homme était presque aussi grand que le comte Airain. Ses
babits étaient d'un noir brillant et d'un blew profond. Méme le

masegue animal serti de Joyaux qf:‘f. COMME UR CASGIE, COHVTALl la
totalité de son crane était fait d'un étrange métal noir, oit des sa-
JD){?E.?'J bleus ﬁgum&'}:r les yetx N avait fr{ﬁn'me.’ d'une gm'm"r de foup
aux babines retroussées. Les michoirves onvertes dévoilaient des croes
acérés. Debout dans la pénombre de la salle, son armure sombre dis-
simulée par sa cape noire, le baron Meliadus awrait pu étre Lun de
ces mythiques diewx animaux qui étaient encore adorés dans les
contrées situées au-dela de la Méditervanée. En apercevant ses hites,
il porta sa main gantée de noir & son visage et arracha son masque,
révélant une face blanche aux traits épais, ornée d'une moustache et
d'une barbe noire, bien taillées. Ses chevewx épais étaient noirs enx
ausst, et ses yeux, blew pale. (...) Il sinclina profondément ct se mit a
parler d'une voix grave et musicale.»

- Le Joyau Noir, 1, 3.

Meliadus est un homme au tempérament violent et aux pas-
sions insensées. Son désir pour Yisselda lui fit préter serment sur
le Baton Runique et c’est 4 la suite de cette action que les événe-
ments catastrophiques des romans de la Saga des Runes se pro-
duisirent. Il est le beau-frere de Taragorm et a été 'un des nom-
breux maris de la comtesse de Kanbery.

Meliadus est un stratege brillant et un guerrier avisé. Lorsque
son souverain lui retira sa confiance, il fomenta la rébellion qui
permit de jeter Huon i bas de son globe wéne. II péric de la
main de Hawkmoon, accompagné de ses plus fidéles amis er
combattants, d’une poignée de gardians kamargais, ev d’alliés
surnaturels servant le Biton Runique, qui était devenu I'étendard

du jeune duc.
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Baron Meliadus de Kroiden

FOR 18 CON16 TAI17 INT16 POU 13

DEX 17 APP 15
Points de Vie : 17.

Armure : 2DD6-1, cuir souple, armure tissée, et masque de Loup
finement ouvré, A la guerre : 1D10+2+1D6, plaques granbre-
tonnes, armure tissée et masque de Loup.

Alliance : +1, -160

Modificateur aux Dégits : +1D6.

Armes : Dagiee 99 %, dégits 1D4+2+MD, PdS 15 ; Dague lan-
cée 89 %, dégars 1D4+1/2MD, portée 10 m ; Epée longue
109 %, dégits 2D8+MD, PdS 18 ;3 Epée large 115 %, dégars
1D8+1+MD, PdS 20 ; Lance-feu granbretonne 30 %, dégirs
516, portée 50 m.

Compétences : Art (Diplomartie) 79 %, Arc (Strarégies et
Tactiques Militaires) 94 %, Dissimuler un Objet 54 %,
Chercher 79 %, Déplacement Silencieux 68 %, Eloquence 64
%, Ecouter 75 %, Equitation 91 %, Esquive 86 %, Europe du
Tragique Millénaire 67 %, Evaluer 66 %, Granbreton 80 %,
Grimper 68 %, Idiome Secret du Loup 80 %, Lancer 81 %,
Langue Commune 94 %, Maitrise Technologique 57 %,
Marchander 70 %, Médecine Rudimentaire 72 %, Monde
Narturel 53 %, Natation 38 %, Sagacit¢ 20 %, Sauter 44 Y%, Se
Cacher 46 %.

Expertise Scientifique : aucune.

Doué d’une sagesse et d'une sagacité exceptionnelles,
Noblegent est le meilleur ami du comte Airain, ainsi que son
consciller pour les affaires politiques ou philosophiques. 11 est

grand, bien que légérement volté des épaules et son visage est
sculpté par la sévérité et la gravité. Sa barbe est courte er teintée
de fils d'argent, accentuant son apparente austérité. Noblegent
fit la connaissance du comte Airain il y a de nombreuses années,
avant la naissance de Yisselda et noua avec le guerrier une amitié
qui se renforga avec les années. Il fut I'un des premiers a discerner
le mal caché derritre les ambitions de la Granbretanne et essaya
sans succes de convaincre le comte Airain de sa malveillance. Le
philosophe prit les armes pour sauver Yisselda du désir brilant du
baron Meliadus. Las de ne combattre qu'avec des idées et des
mots, il participa 4 la marche kamargaise contre la Granbretanne.
Désargonné par une douzaine de masques de Chiens, de Chévres
et de Cochons, il trouva une mort glorieuse et courageuse.

Noblegent, Conseiller du Comte Airain
Pou 19

FOR 09 CON 13 TAI 13 INT 21
DEX 15 APP 10

Points de Vie: 13

Armure : aucune.

Alliance : +83, -15

Modificateur aux Dégits : aucun.

Armes : Epée courte 40 %, dégats 1D6+1+MD, PdS 20 ;
Poignard 47 %, dégats 1D4+2+MD, PdS 15,

Compétences : Art (Diplomatie) 98 %, Art (Lictéracure) 110 %,
Art (Philosophie) 105 %, Art (Poésie) 107 %, Ecouter 75 %,
Esquive 30 %, Europe du Tragique Millénaire 95 %, Evaluer
87 %, Francais 105 %, Frangais archaique 81 %, Hypnose 92 %,
Langue Commune 112 %, Maitrise Technologique 45 %,
Marchander 95 %, Médecine Naturelle 96 %, Million de
Spheres 41 %, Monde Ancien 32 %, Monde Naturel 102 %,
Réparer/Concevoir 60 %, Sagacité 100 %.

Expertise Scientifique : bases technologiques. Noblegent a stu-
dicusement expérimenté de nombreux domaines, tant histo-
riques, scientifiques que psychologiques. Il est Nauteur de plu-
sieurs ouvrages trés éclectiques, abordant la politque, les troubles
mentaux, la médecine, l'astronomie ou la botanique. En alliant
ses connaissances 4 celles d’Airain, il permit a Hawkmoon

d’échapper temporairement & I'influence aliénante du Joyau Noir.

—— Oladahn (21 ans) =

«f...) le visage de la créature était convert d'un duver roux, alors
gu'une tofson plus épaisse, rousse dgalement, dissimulait son corps
entier. 1] était vétu d'un powrpoint et d'un kilt de cuir, retenu par
un laree ceinturon. Ses pieds étaient chaussés de bottes de daim et il
portait une casquette, ornée de quatre ou cing des plis belles plumes
di flamant.»

- Le Joyau Noir, Iil, 1.
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Oladahn est un géant des montagnes, mais sa croissance s'est
arrétée  cause de sa barardise. Son pere était un sorcier humain,
auprés duquel il apprit de nombreuses sciences obscures. Sa
mére, une géante des montagnes, dévora son pére et finit dans
I'estomac de son oncle Barkyos. Si celui-ci n'avaic trouvé
Oladahn si minuscule, il aurait également croqué & son tour.
Oladahn rejoignic Hawkmoon pour réparer la faute qu'il avaic
commise en tuant sa monture volante. Il devint son plus loyal et
fidele ami. 1l trouva la morr a la barille de Londra. Oladahn est
I'incarnation du Compagnon Eternel. entrainé¢ dans la méme an-
tique malédiction que le Champion Eternel.

Oladahn, «Géant» des Montagnes Bulgares
INT16  POU 16

FOR 14 CON17 TAI10

DEX 16 APP 08

Points de Vie : 14.

Armure : 1D4-1, gilet et kil de cuir.

Alliance : +40, -13

Modificateur aux Dégits : aucun.

Armes : Epée conrte 78 %, dégats 1D6+1+MD, PdS 20 ; Epée
large 72 %, dégats 1D8+1+MD, PdS 20 ; Grand are 95 %, dé-
gats 2D6+1+1/2MD, portée 200 m.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Picge 73 %, Artisanat
(Fabrication d’Arc) 83 %, Artisanat (Fabrication de Fleches)
80 %. Bulgar 48 %, Dissimuler un Objet 61 %, Chercher 51 %,
Déplacement Silencicux 59 %, Ecouter 73 %, Lquitation
[Chevaux] 42 %, Equitation [Chevres] 70 %, Esquive 57 %,
Europe du Tragique Millénaire 21 %, Grimper 79 %, Hypnose
42 %, Lancer 57 %, Langue Commune 80 %, Maitrise
Technologique 73 %, Médecine Rudimentaire 67 %, Million de
Spheres 13 %, Monde Ancien 4 %, Monde Naturel 89 %,
Natation 33 %, Pister 69 %, Sagacité 55 %, Sauter 65 %, Scribe
65 %, Se Cacher 66 %, Secrets des Géants des Montagnes 82 %,
Sentir/Gotter 84 %o.

Expertise Scientifique : passable. En tant que fils d'un sorcier
humain et d'une géante des montagnes, Oladahn a cu la chance
d’étudier de nombreux ouvrages. Méme 871l est un savant plutor
médiocre, Oladahn montre & plusicurs reprises au cours de la
Saga des Runes des connaissances parcellaires ou fragmentaires,

néanmoins utiles.

ol était bizarrement vétu, sa tenue avait quelque chose de ru-

dimentaire et fantaisiste & la fois. Il portait un justaucorps en cuir
qui laissait libres ses bras musculeux et sa poitrine puissante, wn
étrange pantalon & carreanx et des bottes i larges boucles compléte-
ment éculées. Sur sa toison flamboyante étair posé wn béret en laine
;:fﬁf.fmmm'm rehaussé par une ."wrgn( [Jmm‘ de _{f!f,‘mr aux teintes
humineuses. Une corde retenair dans son dos une immense hache-
darmes au fer ébréehé et sonillé d avoir tant servi. I avait le teint
vermeil, le visage anglens et ses yeus d'un blew trés pale périllaient

de malice (.. )»

- Le Secret des Runes, I, 4.

Orland Fank est un gaillard gigantesque et rougeaud venant

des Orkneys. Cest un serviteur du Baton Runique et il apparait
lorsque les autres serviteurs de la méme cause ont besoin de lui.
Il parle du guerrier d'or et de jais comme de son «fréres, mais
cette fraternité est dordre spirituel. Par contre, il semblerair qu'il
existe des liens plus physiques entre lui et Jehamia Cohnahlias,
Iesprit du Baton Runique. Cerains indices laissent & penser
qu'il s"agirait de son fils, ou du moins d'une part de lui-meme.

Apres la mort du guerrier d'or et de jais, cest @ Orland Fank
qu'incombera la tiche de guider Hawkmoon et ses alliés vers leur
destin. Il leur remettra les heaumes-miroirs qui les aideront 2
vaincre Meliadus lors de la bataille de Londra.

Orland Fank, Agent du Baton Runique
POU 14

FOR 18 TAI 18 INT 16

DEX 13
Points de Vie : 37.

Armure : aucune, mais Orland Fank dispose de deux capacités

CON 19
APP 13

uniques qui l'identifient comme un serviteur du Baton Runique ;
voir plus bas.

Alliance : +200, -7

Modificateur aux Dégats : +1DG6.

Armes : Hache d'armes 115 %, dégits 1D8+2+MD, PdS 15 ;
Trigue 85 %, dégis 1D6+MD, PdS 15.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 90 %, Chercher
83 %, Déplacement Silencieux 68 %, Lcouter 76 %, Equitation
82 %, Esquive 91 %, Grimper 84 %, Idiome des Orkneys 80 %,
Lancer 85 %, Langue Commune 75 %, Million de Sphéres
25 %, Monde Naturel 88 %, Natation 95 %, Navigation 91 %o,
Orientation 90 %, Pister 87 %, Sauter 63 %. Se Cacher 87 %,
Secrets des Runes 77 %.

Expertise Scientifique : aucunc.

Capacités spéciales : Pour une raison obscure, seuls les résultats
critiques d'attaque semblent pouvoir blesser Orland Fank. Un
résultat normal manque de peu, alors qu'un échec manque large-
ment. Fank endure néanmoins les dégats normalement. D'autre
part, il semble capable de redonner 1D6 points de vie par simple
imposition des mains - que ce soit & lui-méme ou a quelquun
d’autre. La condition est que la cible ait deux fois plus de points

d’Alliance positifs que négarifs. Si ce sont les points négatifs qui

sont deux fois supéricurs, l'imposition des mains engendre la
perte de 1D6 points de vie.

Yisselda (19 ans) =

«Trés belle, elle avait dix-neuf ans et sa peau était rose et dorée
@ la fois ; sa chevelure, ni rour & fait blonde, ni tout & fair rousse,
avait wne couleur plus subtile et plus agréable. Elle portait wne robe
vague, orange flamboyant, qui la faisait vessembler @ un farfader, i
un esprit du few, tandis qu'elle se déplagait avee une grice vive (...).
Yisselda haussa les épaule. Elle avait hérité la plupart des traits de
caractére de son pere, et elle érait convainene de | inutilité dengager
wne discussion avee des gens aussi entétés que le comee Aivain,
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Noblegent, dans un poéme faisant partic de ses écrits intimes, avait
dit delle : Elle est comme la sole, forte et douce i la fois. Regardant
le péve et la fille, [Noblegent] constata avec une affection tranquille
que lexpression de l'un se reflétait exactement chez Uautre.»

- Le Joyau Noir, 1, 2.

Yisselda est une jeune beauté ¢blouissante. Méme si elle a éré
parfaitement éduquée selon son rang, elle a également été entrai-
née dans 'are de la guerre et pourrait prétendre au titre de gar-
dian kamargais. Cependant, elle abhorre les combats et ne s’y ré-
solut que lors de la bataille de Londra dont elle fut la seule
rescapée avec Hawkmoon et quelques rares gardians.

Yisselda est la femme d’'Hawkmoon ainsi que la fille du
comte Airain. Elle est le fil directeur des aventures de
Hawkmoon. En effet, par amour pour elle, Meliadus jura sur le
Biton Runique qu'il anéantirait Airain et la Kamarg aprés qu'elle
lait rejeté, engendrant la suite improbable des événements qui
allait causer la chute de 'empire ; d’autre part, c'est la promesse
de ses retrouvailles avec elle qui poussa toujours Hawkmoon plus
loin dans ses aventures. Elle donna 3 son mari deux enfants,
Manfred et Yarmila. Hawkmoon alla jusqu’en Tanelorn pour les
retrouver en méme temps que sa femme, y rencontrant Erekosé
et affranchissant I'humanité de toute influence divine.

Yisselda, Epouse de Hawkmoon

CON 11 TAI 09 INT 16 POU 14

APP 18

FOR 10
DEX 14

Points de Vie : 10.

Armure : aucune.

Alliance : +85, -0

Modificateur aux Dégits : aucun.

Armes : Dague 36 %, dégits 1D4+2+MD, PdS 15 5 Epée courte
50 %, dégits 1D6+1+MD, PdS 20 ; Epée large 45 %, dégits
1D8+1+MD, PdS 20.

Compétences : Art (Chant) 90 %, Art (Dance) 80 %, Artisanat
(Broderie) 81 %, Artisanat (Jardinage) 74 %, Artisanat (Jouer
Harpe) 95 %, Déguisement 56 %, Ecouter 71 %, Equitation
76 %, Europe du Tragique Millénaire 44 %, Evaluer 63 %,
Frangais 64 %, Langue Commune 80 %, Médecine
Rudimentaire 75 %, Monde Naturel 57 %, Sagacité 59 %,
Sentir/Godrer 31 %, Scribe 55 %.

Expertise Scientifique : aucune.

Conversions

ette partie vous explique comment transférer vos person-

nages de Hawkmoon Premitre Edition vers Hawkmoon

Nouvelle Edition. Vous pourriez tirer quelques aventuriers
propres 4 Hawkmoon NE et les utiliser pendant quelques ses-
sions de jeu afin de vous habituer aux régles. Une fois que vous
saurez comment le jeu fonctionne, vous pourrez reprendre vos
anciens aventuriers. Consultez vorre maitre de jeu pendanct la
procédure de conversion et montrez-lui un exemplaire des
feuilles de I'ancien et du nouvel aventurier une fois que vous avez
terminé.

Vorre maitre de jeu est de loin le meilleur arbitre. Vous pou-
vez commencer avec une feuille d’aventurier vierge pour
Hawkmoon NE. Tous les détails personnels (nom, terre narale,
religion, argent, etc.) demeurent identiques. Toutefois, la nou-
velle feuille offre plus de place pour consigner ces renseigne-
ments et le chapitre consacré 4 la création des aventuriers ren-
ferme des informations supplémentaires. Vous inscrirez peut-ctre
de nouveaux éléments.

Dans Hawkmoon premiere génération, les caractéristiques
humaines éraient déterminées par le jet de 3D6 ; Hawkmoon
NE urilise 2D6+6. Il en résulte un minimum de caraceéristique
¢égal & 8 et non plus a 3. Dans Hawkmoon NE, le nombre 21 re-
présente le score de caractéristique maximal pour un humain,
mais son Pouvoir et son Intelligence peuvent augmenter indéfi-
niment. Certains procédés technologiques peuvent améliorer les
caractéristiques de fagon temporaire.
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Conversion 0¢s Scores
de Caractéristiques

Nouveau

Modificateur aux Dégats
(SOR+TAI)

Revoyez le Modificateur aux dégits :

02-12 =-1D6 13-16=-1D4
17-24 = zéro 25-32 = +1D4
33-40 = +1D6 41-56 = +206

— Points d¢ Vie, Points d¢e Magie —

Pour les points de vie, faites la somme de CON+TAI et divi-
sez le résultat par deux ; arrondissez au chiffre supérieur. Votre
aventurier aura peut-étre moins de points de vie qu'avant. Pour
les points de magie, encerclez le nombre correspondant a votre
score de POU si votre personnage connait des sorts. Sinon igno-
rez cette rubrique qui sera parfaitement inutile.

— Compétences ———————

Les bonus aux compétences n'ont pas cours ici, mais vous
pouvez les recopier. Nous les avons remplacés par des pourcen-
tages initiaux portant sur la majeure partiec des compérences et
ajustements. Inscrivez la valeur de vos compérences. Toure va-
leur inférieure a celle imprimée (celle de Grimper, par exemple,
est ¢gale 2 40 %) augmente automatiquement pour atteindre le
nombre indiqué. Les compétences Déguisement, Europe du
Tragique Millénaire, Lancer, Maitrise Technologique, Million
de Sphéres, Navigation, Sagacité, Scribe, et Terra Incognita sont
propres & Hawkmoon NE et ne trouvent pas vraiment d’équiva-
lence dans Hawkmoon. Pour commencer, répartissez 100 points
entre ces derniéres dans les proportions de votre choix, a excep-
tion de Million de Spheres et Terra Incognita, & moins de béné-
ficier de I'accord du Maitre de Jeu.
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Les compétences d'armes ne se partagent plus enwre attaque

et la parade : votre score initial de parade est égal & votre compé-
tence d’attaque dans 'arme utilisée. Attaque ou parade, procédez
A votre conversion en choisissant le score le plus élevé de chaque
arme, puis consignez cette valeur par derit. Avec la permission de
votre maitre de jeu, ajoutez la moitié du score le plus faible a
votre nouvelle compétence. Supposons, par exemple, que votre
aventurier dispose de 80 % en attaque et de 72 % en parade a
I'épée large : cela donne 80 %+36 % (la moitié de 72), soit un
total de 116 %.

Consulrez la colonne des catégories d’armes des tables
d’armes contenues dans Hawkmoon NE. Vous pouvez augmen-
ter toutes les armes appartenant i la méme catégorie de fagon uni-
forme et ce, en les portant au pourcentage le plus élevé de toures.
En reprenant exemple donné ci-dessus, si votre aventurier avait
45 9% en artaque et 51 % en parade au cimererre, il disposerair
dans le cadre présent d’un score de 116 % dans certe méme arme,
le cimeterre et I'épée large relevant également de la méme carégo-

. i
re (.I Armes.

Certaines armes particuliéres peuvent s'avérer différentes.
Vous trouverez plus d'informations & ce sujet dans les tables
d’armes ; consultez-les puis consignez les nouvelles valeurs par
éerit. A présent, les boucliers jouent un réle important au com-
bat. Les armures ont un fonctionnement foncierement identique
au précédent ; 1a encore, consultez les tables d’armes et inscrivez
les nouvelles informations.

Alliance au Baton Runique =

Le systeme d’alliance est nouveau. Le joueur et le maitre de
jeu doivent discuter de 'aventurier et se mettre d'accord quant
aux valeurs initiales des scores d’Alliance posirifs et négatifs. Un
aventurier normal ne devrait pas posséder plus de 20 points dans
'un ou l'autre score.

- Science

Les savants regoivent automatiquement un des secrets tech-
nologiques essentiels & leur art pour chacune des Connaissances
ot ils avaient un score supérieur & 50 %. Connaissance de la
Mécanique donne Mécanisme 4 Ressorrs, Connaissance de
I'Electricité fournit Accumulateur, Connaissance de la Biologic
procure Mutation [au choix], Connaissance de la Médecine
donne Cataplasme Miraculeux, et Connaissance de la Chimie

procure Acide.

Pour chaque compétence de Connaissance, divisez le score
par 10, et donnez i choisir dans les listes appropriées a la compé-
tence le résultat en points de COMP. Le choix définitif doit étre
soumis & 'approbation du maitre de jeu, et correspondre a des
réalisations passées du savant. Si un score de Connaissance dé-
passe 100 %, le maitre de jeu peut éventuellement accorder au
personnage savant la connaissance d’un Savoir Scientifique.

=== Objets Technologiques =

Si le maitre de jeu I'estime approprié, les objets technolo-
giques remplissent la méme fonction dans Hawkmoon NE que
dans Hawkmoon.

Sinon, le joueur er le maitre de jeu peuvent consacrer le
temps nécessaire i «recréers 'objet en fonction des nouvelles
régles, en laissant néanmoins moins de place au hasard, les dé-
fauts du nouvel artefact devant correspondre de préférence a
ceux de I'ancien objet «mis i jour». Le défaur «Spécial» est un
fourre-tout qui permettra d’assurer sans probléme rtoures les
conversions.

(Mutations

Les régles consacrées aux mutants ont changé en profondeur.
En fait, nombre de facultés mutantes de Hawkmoon correspon-
dent maintenant aux nouvelles facultés de Hawkmoon NE.
Quelques rares mutations ont été abandonnées. Cependant, la
plupart réapparaissent sous une forme ou une autre. Vous devez
consultez votre maitre de jeu pour convertir votre mutant 4 la
nouvelle édition. La plupart des M] préféreront le faire 4 vorre
place.

Commencez par recopier le deseriptif de votre murant, et
recensez toutes ses tares, difformicés et mutations qu'il pourraic
avoir. Si les facultés qu'il doit posséder présentent un nombre
de points de Mutation invariable dans Hawkmoon NE, il est
inutile de les convertir. Consultez directement le descriptif de
la faculté er appliquez-la normalement. Si un score de compé-
tence lui est adjoint, prenez le meilleur score entre la chance de
base de la nouvelle version et la compétence du murtant créé «a
I'anciennes.

Pour les autres mutations, celles qui sont différentes ou qui
se présentent avec un cofit en points de Murtation variable,
consultez la Table d’Efficacité des Mutations et votre maitre de
jeu. N'oubliez pas que le tiers (arrondi au supérieur) des points
de Mutation utilisés induisent autant de tirages sur la Table des
Tares et des Déformations. Sélectionnez celles qui sont évidentes
d’aprés la description de votre murtant et déterminez aléatoire-
ment les suivantes.

Totalisez les points de Muration qui décrivent la nouvelle
mouture de votre mutant. Sils excedent 12, vous étes une mons-
truosité. Le maitre de jeu voudra certainement alérer vos facul-
tés mutanres a colr variable pour vous ramener dans la four-
chette des murtants classiques, ou alors il préférera déclarer que ce
personnage doit prendre sa retraite au profit d'un nouvel aventu-
rier, d’envergure plus raisonnable.

— Sc¢énarios

Si vous souhaitez convertir les scénarios, vous trouverez
quelques notes au chapitre consacré aux maitres de jeu.
Autrement, vous pouvez vous reposer intégralement sur celles
présentées ici.

Annexes
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Une Epoque Funebre
dont la devise est : Mort a la Vie !

«La route qui y menait était lugubre, bordée de gibets et de croix de bois, qui supportaient les corps d’hommes, de femmes, jeunes
et views, d'enfants, filles et garcons, et méme, dans une volonté de dérision morbide peut-étre, des animaux familiers, chiens, chats
et lapins apprivoisés. Sur les bas-cotés de cette route, des familles entiéres pourrissaient ; des maisonnées completes, du dernier-né
au plus views serviteur, clouées sur les croix, tordues dans des poses grotesques, figées par la mort a Uissue d'indicibles souffrances.

Loodeur de la charogne écoeurait Hawkmoon, et la puanteur de la mort le prenait a la gorge (...) Le feu avait noirci champs et
foréts, rasé villes et villages et chargé lair d’une poussiére grise et dcre. Riches ou pauvres, tous ceux qui avaient survécu étaient deve-
nus des mendiants, & part ces femmes qui sétaient faites putains pour suivre la piétaille de lempire et ces hommes qui, abandon-
nant toute fierté, avaient juré fidélité au roi emperenr.»

Le Joyau Noir, Michael Moorcock

Hawkmoon Nouvelle Edition reprend un classique du jeu de réles pour le refondre complétement. Inspiré de la Saga de
Michael Moorcock du méme nom, il vous permettra d’évoluer dans un univers techno-médiéval. Dans ce monde noir,
I'Europe a sombré dans la décadence et gémit sous la botte de I'ignoble Empire de Granbretanne.

Mais les quelques terres épargnées par la folie granbretonne ne sont pas plus clémentes : technologies terrifiantes,
mutants dangereux ou savants dégénérés s’y cachent.

Clest dans cet univers hostile que les aventuriers devront se tailler une place au soleil et peut-étre apporter un nouvel
espoir au monde.

Ce jeu entierement réécrit par Olivier Saraja vous fera découvrir cet univers étrange au travers :

* De nouvelles regles totalement compatibles avec celles du jeu de roles Elric

* Des informations encore inédites sur la Terre du Tragique Millénaire

* Des objets scientifiques. Du plus loufoque au plus dévastateur, un systeme de création original vous permettra d’en

créer une infinité.

+ Un systtme de combat souple et rapide, complété par de nouvelles armes, toutes plus étranges les unes que les autres.

* De nouveaux mutants et leur systtme de création.

* Les buts du mystérieux Baton Runique et comment devenir son serviteur.

+ Un scénario vous permettant de prendre part 3 une expédition archéologique un peu particuliére.

Enfin, Hawkmoon contient un systeme de conversion qui vous permettra de continuer a jouer vos personnages créds
avec les anciennes éditions. Les suppléments congus 2 ce jour restent compatibles avec le jeu Hawkmoon N.E.

O3 1K, ORIFLAM

ISBN : 2-906897-75-2 Prix 252 Fr
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