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Pour 3 & 6 personnages, dont 2 ou 3 de-
vront étre des artistes -dont un barde -,
invités a passer |’hiver auprés d'une
ravissante personne! Les joueurs de
Simulacres ont fout intérét a lire d’abord
I'article consacré a la civilisation celte,
pages 40 et 41.

Comment une créature & sang froid,

au plus profond d’un hiver blanc

arrive-t-elle & embraser les coeurs 2

Le complot

Il y a trois ans, dans le nord de I'lrlande, des
hommes-serpents massacrérent la plupart des
occupants d'une demeure isolée. Seuls rescapés,
la maitresse des lieux et frois de ses guerriers
furent emprisonnés dans un dédale de cavernes.
Les hommes-serpents burent un peu de leur sang
afin d'acquérir le pouvoir de prendre forme hu-
maine (voir 'encadré). Les «doubles» des cap-
tifs, obtenus & I'issue d’une longue cérémonie,
s'installérent dans la demeure. Ils dépéchérent
ensuife un messager aux quatre coins de |'Ulster,
porteur de surprenantes invitations |

A ceffe époque, Eléana, la jeune femme dont nous
avons résumé le drame, venait de perdre son
époux, le chevalier Boadach. On dit qu'elle res-
sentit cruellement ce déces et la solitude qui en
découla. Et Ion explique qu'éprise de poésie, de
thédire, elle eut 'idée d'inviter un petit groupe
dartistes, de gens de renom, & venir passer I'hi-
ver en sa compagnie.

En fait depuis trois hivers, des hommes-serpents
remplacent leurs hotes les plus prestigieux au
sein de la société iandaise. Ils espérent gagner
la confiance des puissants, infiltrer puis défruire
la civilisation humaine !

Voyage pour
une noble cause

Les personnages se sont frouvés sur la route des
«rabatteurs » d'Eléana; le hasard, ou la renom-
mée réelle de I'un d’entre eux, a fait le nécessai-
re. lls ont été touché par la détresse d’Eléana et
ont décidé d‘aller la distraire pendant Ihiver. Le
groupe peut étre composé soit uniquement de
bardes et d’amuseurs, soit mixte - des compa-
gnons guerriers, druides ou artisans ont entrepris
le voyage avec leurs amis arfistes -. Dans tous les
cas ils doivent présenter un intérét pour les
hommes-serpents. Les personnages ne seront pas
les seuls hétes d'Eléana.

Leur voyage les conduit vers le nord, & travers de
vastes étendues sauvages enneigées, au-dessus
desquelles un ciel gris et lourd régne en mailre.
Au crépuscule d'une journée miraculeusement en-
soleillée, ils arrivent en vue de Buncatna, dernié-
re étape avant la demeure d’Eléana.

Le village apparait en rase campagne, protégé
par une haute palissade. Un guerrier emmitouflé
dans d'épaisses fourrures garde I'entrée. Les voya-
geurs pénétrent dans un lacis de ruelles désertées
oU les maisons ensevelies sous la neige ressem-
blent & de gigantesques terriers. La lune, presque
pleine, inonde bientét le décor de sa lumiére
pale, les chevaux piaffent nerveusement... Les
personnages frouvent une auberge ou en échan-
ge d'un petit spectacle ils bénéficieront d'un
repas et d’un bon lit pour la nuit.

Le lendemain matin quand ils repartent, une jeu-
ne femme, un sac jeté sur I'épaule, court & leur
suite en les hélant. C'est une jeune poétesse qui
demande & faire la route avec eux si toutefois ils
vont dans la méme direction. Elle se rend chez

&

Elle est rousse !
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Et alors 2

Eléana. Lendalyn, c’est son nom, se montre
d'emblée franche et amicale. Assez rapidement,
elle avoue son étonnement davoir été invitée.
Quoiqu'il en soit, elle va réaliser un réve : rencon-
frer Mortelune et Rianfile, des bardes fameux !

Prendre forme humaine

Au cours d'un rite consacré au dieu Sepsiss,
généralement dans une semi obscurité, les

~serpents boivent le sang frai

prélevé de leurs victimes. La transformation
commence presque aussitdt et avec elle 'acqui-
sition d'une partie des souvenirs, des connais-
sances des sujefs servant de modéles. Le fait
que l'acquisifion du vécu des individus soit par-
tiel permet parfois de déjover les plans des rep-
tiles Ainsi 'entourage du roi d’Ulster trouva
curieux les «trous de mémoire» d'un certain
barde, ancien invité d'Eléana.

Bienvenue

Lorsque les personnages parviennent au terme
de leur voyage, le soleil décline, les ombres
s'allongent démesurément et un léger vent rend
le froid piquant. Devant eux, la lisiére d'une forét
au fevillage persistant fait un immense demi-
cercle. La demeure est un ensemble de cing mai-
sons baties sur un fertre, protégées par une palis-
sade. L'habitation principale, celle d’Eléana,
entourée d'un large fossé, trone au sommet.

Un homme assez légérement vétu attend devant
I'entrée largement ouverte de I'enceinte. C'est
Cuill, un serviteur chargé de prendre soin des
chevaux. Dés que le groupe est sur place, un
guerrier de stature imposante sort de la maison
du haut pour venir & sa rencontre. Dunrod décla-
re éire le frére d'Eléana. Son |orge visage, mal-
gré un feint assez pale posséde un charme indis-
cutable et dénote aussi une forte personnalité.
Eléana, occupée par I'organisation de la soirée,
I'a envoyé accueillir les derniers arrivés.

Sur le bref trajet qui les conduit & leur habitation,
les personnages apprennent que les autres invités
sont la depuis moins d'une semaine mais que les
réjouissances débutent véritablement ce soir puis-
que maintenant fout le monde est réuni. Le ban-
quet commencera dés la nuit tombée.

Au sommet
du tertre

Repérez bien, sur le plan des lieux, ou est logé
chaque invité. A vous de déterminer ensuite (se-
lon vos besoins) si les maisons sont occupées, ou
bien, dans le cas contraire, ce que font les con-
vives. Ont-ils déja rejoint la demeure principale 2
Se proménent-ils aux alentours 2

Le moment venu, les personnages montent vers le
sommet du ferire. Aprés avoir traversé le petit
pont qui enjambe le fossé, ils atteignent la porte
de la demeure. La vaste salle ou ils pénétrent
bénéficie de la chaleur d'un grand feu ceniral.
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Debout de chaque coté du foyer, Cuill et son
compagnon Demné tournent lentement une énor-
me broche sur laguelle rétit un chevreuil. Une
odeur alléchante flotte dans I'air. Des tréteaux
placés le long des murs supportent une quantité
impressionnante de victuailles, ainsi que deux
gros fonneaux mis en perce. Des fourrures sont
disposées un peu partout.
Dunrod propose de s'asseoir sans plus attendre &
la longue table du banquet. La disposition des
a été choisie par Eléana. Dunrod profite de
‘apparifion de sa sceur pour procéder aux présen-
tations, avec élégance lorsque le sujet s'y préte !

Plutét jolie, trés sympa-
thique, elle est bien con-
nue dans sa région.

* Uatach (26 ans). C'est
un barde médiocre, un
vagabond qui na pas
attendu d'étre invité pour
se joindre & la «féte». Il
récoltera les fruits de son
audace!

* Niall (30 ans) est un
noble représentant du roi
d'Ulster, chargé de ren-
dre he & Eléana.

Les autres invités

* Mortelune (31 ans) est un barde légendaire, &
I'apparence quasi divine, qui ufilise un luth de
cristal | On peut le reconnaitre aisément & la
méche blanche qui partage sa longue chevelure
noire. Il vient d’Armorique, accompagné de son
ami Carantus.
* Carantus (28 ans) est un amuseur aux talents
variés. Ses qualités, parmi lesquelles une gen-
tillesse extréme, lui valent d’étre trés connu et
apprécié de ses compatriotes.
* Rianfile (16 ans). Fils d'un roi du sud de I'Uls-
ter, Rianfile est un jeune prodige au doux visage
auréolé d'un nuage de cheveux dorés et bouclés.
Sa notoriété, bien qu'elle s'étende déja au-dela
des fronfiéres de la nation, ne vaut pas encore
celle de Mortelune.
* Eogan (27 ans). Lui aussi est barde. Presti-
gieux, prétentieux et parfois trés stupide, grand,
svelte, avec des cheveux blonds qui fombent jus-
qu’aux épaules et encadrent un visage aux traits
délicats, dans lequel dominent des yeux limpides.
* Orlam (24 ans). Il parait sorti du méme moule
qu'Eogan, mais ses cheveux bruns sont coupés
plus court. Il est peut-atre aussi un peu moins
insupportable | Néanmoins, comme chez Eogan,
arrogance et propos désobligeants forment la
son comy .
* Lendalyn (18 ans). Elle habite les alentours de
Buncatna. Son manque d’expérience masque
Eﬂcofe, mais pas foujours, I'étendue de son ta-
it

Voila pour son statut offi-
ciel. En réalité, aprés
qu'un homme-serpent ait

été découvert dans |'en-
tourage du monarque, notre chevalier a recu
I'ordre de découvrir ce qui se trame lors des villé-
giatures hivernales. Niall est brun et barbu, de
taille moyenne, large d'épaules.

Une rousse,
et alors!

On a beau s'étre préparé a rencontrer Eléana, il
est difficile de rester stoique. Méme Mortelune ne
frouverait pas les mots pour décrire fant de beau-
té et de sensualité. Peut-éire, s'il se consacrait
exclusivement & ses yeux vert émeraude, ou @ sa
chevelure flamboyante qui tombe en cascade sur
ses épaules nues... peut-étre parviendrait-il &
évoquer correctement cefte partie de sa personne.
Mais I'ensemble ! Impossible ! Eléana est née des
flammes du feu primordial, elle est le songe d'une
nuit chaude et parfumée... un été en hiver !

Le banquet

Pendant le repas, les mentalités se dessinent.
Mortelune converse aimablement avec Rianfile
en qui il @ trouvé un jeune et inattendu admira-
teur. L'éléve demande des conseils au mailre.
Niall échange quelques phrases avec eux mais
reste dans I'ensemble assez distant. Eogan et
Orlam, rivés aux lévres d’Eléana, sont comme
deux cogs de basse-cour, rivalisant de belles
phrases et de beaux discours. On voit clairement
qu'ils se détestent « cordialement ». Uatach s'eni-
vre et se monfre aussi vulgaire que préfentieux ! Il
fait du «plat» & Lendalyn et aux femmes du grou-
pe des personnages. Lendalyn, quant a elle,
entre deux regards courroucés adressés & Uata-
ch, tend l'oreille pour saisir la conversation de

Mortelune et Rianfile. Elle discute aussi avec les
, personnages. Carantus fait de méme. Grace &
3 lui, de ce c3té de la table, la bonne humeur et
& les rires sont garantis | Dunrod, affable, sou-
rit & tous et & chacun, mais ne parle pas
beaucoup, sauf & sa sceur
en se penchant vers elle.
Eléana parait ravie. Les
deux jeunes paons qui
lui font la cour mono-
polisent son atten-
tion, mais si I'on
observe avec at-
tention, I’on

s'apercoit bien vite qu'elle se moque d’eux, gen-
timent mais sGrement ! :

La joute
des poétes

Le repas & peine terming, Eléana propose une
veillée. Cuill et Demné installent fourrures et
coussins prés du feu. De la chaleur pénétrante
des hautes flammes nait le désir de voir [hiver
durer éternellement. L'atmosphére semble déja
empli des merveilles qui vont suivre. 4
Eléana fait part de son envie d’entendre un air
triste et doux. Les deux jeunes chiens, avec un
empressement un peu ridicule, répondent aussitat
@ sa demande. Sans succés. Eléana choisit Mor-
telune. La prestation du barde émeut toute I'assis-
fance au point que certains ne peuvent retenir
leurs larmes. «Jamais si belle histoire d’amour
dégu ne fut chantée avec si belle voix », murmure
Eléana lorsque Mortelune s'incline finalement
devant elle.

Orlam déclare alors qu'il va réciter un poéme de
sa composition sur ['hiver. Ueffet obtenu est ex-
cellent, mais sans plus. Vient le tour d’Eogan,
qui, par défi, déclame une poésie sur le prin-
temps. Cette fois-ci le résultat est magique, tant
les images évoquées s'imposent & I'esprit. Qui
observe Orlam @ cet instant voit briller dans ses
yeux une lueur assassine !

A brile-pourpoint, Eléana défie Uatach de mon-
frer ses falents. Ce brusque intérét semble avoir
sur lui I'effet d'un plongeon dans un torrent gla-
cé. |l se fige, balbutie, tente vainement de se dé-
rober. Finalement, le poids du monde sur les
épavles, il se léve et commence a chanter. Sa
confusion, ajoutée & sa médiocrité, fait que sa
voix s'étrangle avant d’avoir terminé. Eléana a
pour lui un regard peu améne.

Le temps passe bien vite, mais un ou deux invités
peuvent encore se produire avant que la veillée
ne s'achéve. En conclusion, Eléana propose de
passer la journée du lendemain au bord du mon-
de, la o0 commence le royaume de Manannan
Mac lyr, le dieu de I'océan.

Au bord
du monde

Aux premiéres lueurs du jour, Uatach fait son
bagage et s'éclipse. Plus tard, en milieu de mati-
née, le signal du départ de la promenade est
donné. Les personnages traversent.une belle forét

VI



I

dont rien ne trouble la sérénité. Au sortir d'un
vallon, les voila arrivés! La neige s'étend jus-
qu'au bord de la falaise qui domine la mer. Il fait
trés beau, un soleil de givre donne & la surface
infinie des eaux un reflet métallique. Le vent sou-
léve |'écume sur la créte des vagues. Eléana
montre |'endroit ov elle aime & venir réver, un
repli de terrain situé & quelques pas de I'immen-
sité, et suggére d'y faire halte pour déjeuner.
Une fois sur place, Demné nettoie quelques petits
rochers ¢a et la et les recouvre de fourrures. Tan-
dis qu'il s‘active, Orlam s'approche dangereuse-
ment du vide. Loin en contrebas, d'énormes ré-
cifs apparaissent et disparaissent au rythme du
ressac. Le jeune se fourne vers Eogan et le
défie de venir jusqu’a lui pour I'affronter: «Im-
provisons chants et poémes en I'honneur de I'o-
céan ». Eogan devient bléme (la veille il a avoué
avoir le vertige) et, si personne n’infervient pour
interrompre ce jeu stupide, finit par s'avancer &
hauteur de son adversaire. Quelques battements
de ceeur plus tard, il vacille, la téte entre les
mains, il tombe | Orlam ne fait pas un geste pour
le secourir. Méme & I'vltime instant les person-
nages peuvent s'élancer pour retenir Eogan. La
réussite de leur action dé d'un Test de Corps
+ Action + Humain + Difficulté.

Peu aprés, Dunrod accuse Orlam d'avoir prémé-
dité ce crime, car d'aprés lui il s'agit bel et bien
d'un crime. L'assassin, aveuglé par sa rancoeur
et sa haine, a contraint son rival & s’approcher
du vide alors qu'il savait celui-ci sensible au ver-
tige. Orlam, les yeux vides, nie mollement, puis
s'éloigne d'une démarche mal assurée. Mortelu-
ne prédit alors au fuyard un avenir peu enviable
car, de ce jour, partout ou il se rendra, il contera
cette histoire.

Eléana, bouleversée par ce qui vient de se pas-
ser, méme si Eogan est sauf, demande & Mortelu-
ne de la raccompagner. Elle désire au plus haut
point que ses aulres invités restent avec Dunrod
et poursuivent leur promenade. Elle refuse éner-
giquement, de facon presque enfantine, toutes
les propositions et s’en va avec le barde.

Dunrod, bien que semblant trés fatigué, parcourt
la cdte en guidant ses hétes. Le décor est sy

mais le coeur n'y est plus. Le soir venu, Eléana
n‘assiste pas au repas, lequel se déroule sans
cérémonie.

Nuit de pleine Iune

Au milieu de la nuit, un hennissement réveille plu-
sieurs personnages. Les chevaux, nerveux depuis
Buncatna, semblent particulierement agités. Ils
rendclent bruyamment et frappent le sol de leurs
sabots. Un simple coup d'ceil au dehors permet
de voir Cuill sortir le cheval & robe noire de Dun-
rod. Il 'améne rapidement & son propriétaire qui
attend devant la porte ouverte de |'enceinte. Aus-
sitdt, le frére d’Eléana s'éloigne au galop en
direction du sud. Du chemin de ronde, on peut
I'observer longuement. Il file tout droit puis
oblique vers le sud-est (vers I'antre des hommes-

serpents).

Interrogé, Cuill dit simplement que, parce qu'il
ne pouvait s’endormir, son maitre a décidé de
chevaucher un moment. Le serviteur retourne
ensuite se coucher. Si les personnages en profi-
tent pour fureter un peu fout en se montrant dis-
crets, une surprise les attend ! Mortelune sort
prud de son habitation, jette des regards
furtifs ol grimpe rapid au

du tertre et pénétre chez Eléana. Dunrod ne
rentre qu'a I'aube.
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Un invité bien pale
Le lendemain, un fin voile de brume ternit I'éclat
du ciel. Dunrod, nullement éprouvé par sa nuit
au grand air, vient proposer a ses hétes de I'ac-
compagner & la chasse. Il arbore un sourire
radieux et I'on peut légitimement s'étonner de lui
découvrir un teint de jeune fille!

Les personnages sont libres de refuser sa propo-
sition. §'ils veulent rester, envoyez & la chasse les
personnages non joués qui n’ont aucun réle &
tenir lors de la journée. De toute fagon la chasse
se déroule sans événement majeur. Quant &
Mortelune, I'on comprend aisément qu'il préfére
la compagnie d'Eléana a n'importe quelle autre.
Grave erreur de sa part, car sous le couvert de
faire une pr de & cheval, ble, dans
les collines avoisinantes, celle-ci va I'entrainer
dans I'antre des hommes-serpents !

Le soir tout le monde se retrouve autour de la
grande table pour diner. Eléana demande aux
personnages de s'asseoir aux places maintenant
inoccupées. Ses grands yeux s'attardent sur le
barde qu'elle a choisi comme voisin (Rianfile ou
un des personnages, pour plus de piquant). Ce
soir, il est I'objet de sa curiosité, le destinataire
de ses troublants sourires. Et Mortelune dans fout
cela? Le barde a le feint have. Il parle peu. Latti-
tude de la dame ne semble pourtant pas étre &
I'origine de son état. D'qilleurs, il tient en réserve
une explication & l'intention des curieux : il se
sent fiévreux, mais assure que cela ne durera
pas. Morfelune dévisage ses interlocuteurs, les-
quels remarquent tout & coup I'étrangeté de son
expression, la lueur glaciale qui couve dans son
regard ! Impossible de deviner pour autant qu'il
s'agit d’'un homme-serpent !

Afin de terminer la soirée agréablement, Eléana
sollicite le concours des personnages. Chants,
poémes, accords harmoni uvent &

s'élever autour du feu, pendant qu’au dehors
tombent de gros flocons J:: neige, silencieux.

Action

Si les personnages ne se décident pas & agir

nt la nuit, Niall les réunit afin d'insister sur
létrangeté des événements. Ses yeux brillent
d'un égu' feroce. Il parait plus grand, plus fort.
D'aprés lui, il est grand temps de découvrir ob
s'est rendu Dunrod la veille, car la neige qui tom-
be aura bientt effacé ses traces. ..

Pour convaincre les personnages du danger de
la situation, il leur fait part de sa mission et de la
vraie raison de sa présence.
Les personnages sorfent dans la nuit, tantét dans
une obscurité délavée, tantdt dans la lumiére bla-
farde d'une lune voilée, suivant I'humeur capri-
cieuse des nuages. Les traces de Dunrod, mais
aussi celles laissées par Eléana et Mortelune, tra-
versent la lande qui s'éfend au sud de la demeu-
re, un e comme une mer agitée blotti entre
les bras de la forét. Pus, elles se dirigent vers une
assemblée de petits monts boisés au relief tour-
menté. De sommets en vallons, le groupe parvient
devant l'entrée d'une grotte, haute déchirure dans
une large paroi abrupte. Les flocons de neige tom-
bent maintenant en rangs serrés.
Niall se déclare partisan d'une exploration des
lieux, sans doute infestés d’hommes-serpents. Il
plique qu'un détach des chevaliers du
roi attend & Buncatna, préts & intervenir. Il est
donc inutile de prendre o@s risques !

Dans la gueule
du serpent

Reportez-vous au plan des cavernes.
1. Un guerrier homme-serpent somnole & cet
endroit, enroulé sur lui-méme. Il est censé sur-
veiller I'entrée | Néanmoins, la lumiére d’une
torche, un bruit, le réveille automatiquement. Loin
de donner 'alarme & grands cris, il va silencieu-
sement réveiller ses semblables, en 3, puis en 4
et 6.
2. Assez curieusement, seules trois torches bri-
lent dans cette enfilade de cavernes. Leur utilité
réside, non pas dans |'éclairage qu'elles dispen-
sent, mais dans les repéres qu'elles offrent au
garde dans ses déplacements. Vue de I'entrée, la
premiére est située trés en hauteur, pefite boule
de lumiére accrochée & une paroi lointaine.
3. C’est la salle d'habitation des hommes-ser-
pents guerriers. Tous dorment enroulés sur des
roches plates situées & différentes hauteurs. Leurs
armes et leurs biens, sans étre & portée de la
main, sont rangés prés d’eux. Dés que le garde
les prévient de la présence des personnages, ils
se dispersent dans les cavernes de maniére a
encercler ces derniers avant de les attaquer.
4. Les prisonniers survivent dans une obscurité
quasi perpétuelle. Ils ne supportent plus la lumié-
re, méme la plus faible. Qui reconnaitra en ces
pauvres créatures décharnées, au feint livide,
vétues de loques, la ravissante Eléana, le noble
Dunrod 2 Prostrés sur le sol, Cuill et Demné 2 Et
tous les autres, enchainés, qui sont-ils? Bardes
célebres, jeunes poétesses, valeureux chevaliers 2
Seul Mortelune est en mesure de prévenir les in-
trus qu'un danger les menace. A gauche de
I'entrée, au sommet d'un impressionnant rocher,
I'homme-vipére les épie. Il bondit!
5. Ici, on croirait entrer dans une aréne, avec des
gradins dignes d'accueillir les séants d'un public
de géants! Au fond, un serpent géant attend les
imprudents, invisible, glissé dans une faille creu-
sée @ la base d'une des parois.
6. La salle des hommes-serpents magiciens prend
place tout en haut de la précédente. Pour I'ins-
tant, seul le chef des magiciens y vit. Outre quel-
3:es roches plates, |'endroit comprend une table
pierre légérement inclinée, avec une gouttiére
sur chaque bord dont la finalité ne fait aucun dou-
te. Tout ce sang séché en est la preuve! C'est ici
L :
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santes saignées! Si les personnages arri-
vent jusque la, ils découvriront aussi, dans
un renfoncement, un autel primitif, sculpté
de motifs reptiliens. Trois mortiers avec leur
pilon, entourés de divers ingrédients, une
statuette de Sepsiss, le dieu a téte de ser-
pent, sont posés dessus.

Tous
des magiciens

Si les personnages n’entreprennent pas de net-
toyer tous seuls ce nid de serpents, ils ressortiront
sains et saufs! Si I'idée ne leur vient pas, Niall
suggére de retourner a la demeure afin d'élimi-
ner ies doubles des prisonniers. A eux de conce-
voir un plan. Dés que les doubles sont hors d'état
de nuire, Niall part & Buncatna chercher les ren-
forts. Il lui faut un peu plus d'une journée pour
aller et revenir... Avant d'aller plus loin, sachez
que les hommes-serpents se méfient de notre
homme depuis le début de I'aventure, car un de
leurs espions & la cour du roi a disparu. Aussi,
sans attendre la charge de la cavalerie, ils peu-
vent attaquer la demeure, ou fuir avec les prison-
niers. A vous de choisir. Dans tous les cas, voila
d'héroiques combats, de fabuleux actes de bra-
voure en perspective |

Une des suites possibles & ce scénario est que le
roi d'Ulster demande aux personnages de rentrer
& son service. Des hommes-serpents circulent li-
brement, sous forme humaine, dans son royaume
et complotent pour s’emparer du monde. On dit
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* Pour Premiéres Légendes

Physique: 5; Psychique: 14; Aura: -2;
Fatigue : 24 ; Taille: 1,70 m ; Poids : 55 kg.
Sens (10); Surprendre (14); Baton (17/13);
Dents (7); Mains nues (6); Attaques par
base : 1; Dommages : Mr; Esquive (8) ;

celui ci-dessous.

Leurs Talents sont : Parler Grec, Sabre (1 PV).

- Sortilege : lllusions

Voir les caractéristiques du premier sorfilége, du-
rée 1/2 heure. Ce sorfilége a lvi aussi un carac-
tére uniquement visuel. Il permet de créer des
images en trois dimensions, mobiles, qui ne peu-
vent en aucun cas provoquer directement des
dommages.

Le chef des magiciens

qu'une fois I'an, ils se ré t afin d'éch

I est trés pui car il connait quatre sorfiléges,

g
leurs informations. Il faut les trouver et les abattre |

LES HOMMES-SERPENTS

Les magiciens

lls ne peuvent lancer leurs sortiléges que sous
leur véritable forme. Pour retrouver celle-ci, ils
doivent dépenser 1 PS ou 1 EP. Précisons que
«Prendre forme humaine » est un pouvoir spécial
qui requiert I'aide du dieu Sepsiss. Ce n’est pas
un sortilége.

Energies magiques : Air (1), Eau (1), Brume (1).
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* Pour Premiéres Légendes. Pour retrouver leur
forme originelle, les hommes-serpents doivent
dépenser 5 points de Fatigue.

Eléana

La femme-serpent qui incarne le réle dEléana ne
connait qu'un seul sortilége et ne sait pas se bat-
tre. Par contre, elle a de nombreux Talents : Poé-
sie, Thédtre, Parler Grec, Philosophie, Séduction.
~ Sortilége : Prendre 'apparence d'une personne
(C) Esprit, (M) Perception, (R) Humain, (E), Bru-
me. Coite 1 point d’Energie et 1 PS ou 1 EP.
Durée 6 heures. Ce sorfilége a un caractére uni-
quement visuel. Il naccorde ni la voix, ni le com-

porfement de la personne imitée.

Les doubles
Ceux de Dunrod, Cuill, Demné, Mortelune ont le
choix entre le sortilége qui vient d'étre décrit et

Puiss.

les deux précédents plus deux autres. Il peut les
lancer avec un bonus de 2 (+ 2 aux Tests) et pos-
séde 6 PS et 5 EP.

Il utilise aussi un baton enchanté qui contient 3
charges (voir les régles de Simulacres, page 23),
dont le pommeau représente une téte de serpent.
En temps normal, cette arme cause 1 PS de dom-
mage. Lorsqu'elle est activée, elle inflige 2 PS et
étourdit pendant 2 passes d'armes celui qui a été
touché. La victime effectue alors tous ses tests
avec un malus de 2.

Energies magiques : Air (2), Eau (2), Brume (2),
Terre (1), Boue (1).

~ Sortilége : Envouter les serpents

(C) Ceeur, (M) Résistance, (R) Animal, (E) Boue.
Cote 1 point d’Energie et 1 PS ou 1 EP. Durée 6
heures. Ce sortilége permet de contréler et d'uti-
liser selon ses désirs jusqu‘a trois serpents (ou un
serpent géant!).

- Sortilége : Peur

(C) Instinct, (M) Action, (R) Humain, (E) Boue.
Cote 1 point d’Energie et 1 PS ou 1 EP. Durée 3
minutes. Permet d'effrayer les créatures (humains
ou animaux) qui regardent le magicien lorsque
celvi-ci lance le so:?aege Les victimes sont prises
de panique et fuient le plus rapidement possible
pendant 3 minutes.

Protection : 0, sauf téte : 2; Résistance aux
sortiléges : 6; Blessures : sonné (10), évanoui

@ (14), coma (19), mort (24).

Compétences/Sortiléges : toutes les compé-

tences «intellectuelles » données page 112 du
livret de jeu doivent &tre augmentées de 2 points.
Méme chose pour les 4 sortiléges connus.
Baton enchanté : le magicien bénéficie d'un
bonus de 10 points lorsqu'il attaque avec son
béton activé. Chaque utilisation lui codte 5
points de Fatigue.

Les guerriers

Les hommes-serpents .

lls se battent avec des faux (1 PV) et des lances
(1 PV) quand ils ne préférent pas enserrer leurs
victimes dans leurs anneaux (constriction: 1 PS
par passe d'arme).
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Le chef des guerriers a 5 PV et inflige 2 PV de
dommages lorsqu'il se bat avec sa lance. Il a une
vingtaine d’hommes-serpents sous ses ordres.

* Pour Premiéres Légendes. Le chef des guerriers
a 26 points de Fatigue (sonné: 10, évanoui : 16,
coma: 21). Il se bat a la lance (20/14).

Puiss.

L’homme-vipére

Il posséde un corps d’homme et une téte de repti-
le. Il se bat toujours & mains nues (1 PS). Dés que
la situation s’y préte, il bondit sur ses adversaires
et essaie de les mordre (2 PV). Ses crochets ino-
culent un poison, mortel pour ceux qui échouent
au Test de Corps + Résistance + Humain.

* Pour Premiéres Légendes

Physique : 7 ; Psychique : 10; Aura: -2; Fafigue :
24; Taille : 1,72m ; Poids : 58 kg.

Sens (12); Surprendre (13); Bondir (14); Dents
(12); Mains nues (14); Attaques par base: 1;
Dommages : Mr; Esquive (14); Feinte de corps
(9); Protection : 0, sauf téte: 2; Résistance aux
sortiléges : 3. Blessures : sonné (10), évanoui
(14), coma (19), mort (24).

Morsure empoisonnée : si elle n’est pas soignée,
la victime perd 6 points de Fatigue par heure, et
ce pendant 4 heures.

Serpent géant

:
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Points de Vie ]j:IID
Points de Souffle m

Redoutables sont ses morsures (2 PV), sans
parler de la ferrible constriction qu'il utilise
pour étouffer ses proies et les broyer en
moins de temps qu'il ne faut pour le dire

0 | Supernaturel
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