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es vécils fougueux relatant I'histoire d’Elric,

de Stormbringer, de Melniboné, et des Jeunes

d Royaumes ont donné une nouvelle dimension & la lit-

térature fantastique. L'Heroic Fantasy était le domaine de

Dunsany et de quelques Américains imaginatifs, notamment
Howard puis Lieber.

Depuis Morris, des générations d’Anglais avaient publié
des livres modérés mais curieusement dénués de passion
(Peake mis a part), mélant une conduite enfantine a des
phrases adultes pour produire une littérature extrémement
propre et peu risquée (quelles que soient ses autres qualités).

Tel n’est pas le cas des contes portant sur Elric. Ils sem-
blent avoir été écrits a tombeau ouvert. Leurs éléments d’in-
trigue ont des débuts et des fins inopinés. Ils inventent avec
ferveur avant de détruire des armées entieres en 'espace de
quelques pages. Leur langue est tour a tour baroque, savou-
reuse, avare, dépouillée, sensuelle, et terrifiante.

Ils présentent des rencontres dangereuses, des tours de
phrases brutaux et astucieux, un intérét parfois inattendu pour
la stratégie du combat au corps a corps, et des entités comme
Stormbringer, la grande épée douée d’intelligence, buveuse
d’ames, a la quasi-insatiabilité et que nul ne peut oublier.

Les récits les plus récents modifient des sujets d’impor-
tance comme les origines de Melniboné et des épées runiques.
Les contes assassinent (nul ne meurt de vieillesse dans ce
monde) tous les personnages auxquels le lecteur s’attache et
finissent par détruire I'univers. Ces histoires sont empressées
et les meilleures d’entre elles débordent d’imagination.

Vous tenez entre vos mains un nouveau jeu de role inspiré
de la saga d’Elric. Il a regu 1’approbation de Michael
Moorcock, auteur de plus d’une soixantaine de romans depuis
la premiere fois ot Elric s’est assis sur le Trone de Rubis pour
réfléchir a son destin et a celui du Glorieux Empire.

Ce jeu maintient une certaine continuité avec
Stormbringer, leur univers ambiant demeurant les Jeunes
Royaumes. Cependant, Elric est un tout nouveau jeu.

Il ne s’agit nullement d’une réécriture, il suffit de jeter un
coup d’oeil aux regles optionelles du chapitre combat» pour
s’en assurer. Les détails de référence ont eux-mémes été mo-
difiés, et les implications qui s’en dégagent au chapitre consa-
cré aux Jeunes Royaumes s’averent nouvelles et différentes.

Certaines valeurs touchant aux personnalités éminentes et
aux créatures restent identiques dans la mesure ol les méca-
nismes fondamentaux des deux jeux sont similaires et puisent
leur matiere a la méme source littéraire.

Le nouveau jeu comprend des éléments tirés des trois
livres les plus récents de la saga d’Elric en plus des six pre-
miers.

La création d’aventuriers se révele plus facile et plus ra-
pide. Le combat et la magie sont plus détaillés et semblent
mieux correspondre a la saga.

Le combat est plus réaliste et propose des ruses et effets
spéciaux plus nombreux. La rapidité des combats et la puis-
sance d’un attaquant doté de forts pourcentages de Dextérité
et de compétence peuvent s’ avérer stupéfiantes.

Les conflits opposant des adversaires de méme maitrise
peuvent étre majestueux et, I’espace d'un ou deux rounds, res-
sembler a une forme de danse acrobatique. Si I'un de ces en-
nemis prend I’avantage, il en résulte un coup mutilant ou mor-
tel.

La magie est moins puissante, aussi les manifestations de
pouvoir sont-elles mémorables. Il existe un ensemble de sorts
et de convocations a peu prés paralléle et inspiré de la saga.
Les invocations et les enchantements, deux formes de magie
supplémentaires, sont également particularisés.
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Ce monde regorge de magie, mais une grande partie s’est
fondue dans la réalité et il est devenu impossible de la renou-

veler. La saga parle peu des démons : par conséquent, le jeu
est moins axé sur la convocation des démons a fin d’effets
magiques.

Toutefois, les personnes séduites par cette approche
s’apercevront qu’il leur est possible de réaliser une grande va-
riété d’effets.

Les nouveaux aventuriers doivent considérer la possibilité
d’utiliser ou de rejeter la magie. Elric ne cesse de rappeler au
joueur que son ame est I’objet d’une bataille cosmique.

Néanmoins, le choix de 1’allégeance au Chaos, a la
Balance, ou a la Loi se traduit plus dans les actes accomplis

que par une quelconque appartenance a un mouvement. Les
aventuriers peuvent osciller d’une force a I’autre comme bon
leur semble et sans avoir a se soucier, pour la plupart, des

conséquences... enfin, pendant quelque temps.

A Pinstar d’Elric, le libre arbitre est laissé aux person-
nages. Aucune régle ne vient forcer un aventurier a commettre

un acte contraire a sa volonté.

In Cours de Réalisation pour Elric

Melniboné, un livre-univers, de méme que des scénarios
portant sur la Cité qui Réve et I’Ile aux Dragons seront dispo-
nibles en frangais vers le mois de novembre.

Richard Watts a rédigé le cha-
pitre portant sur les Jeunes
Royaumes, une partie de l'introduc-
tion & propos d’Elric, et une partie
des personnalités éminentes.

Je n'ose imaginer que sa connais-
sance des Jeunes Royaumes dépasse
celle de Michael Moorcock lui-méme,
mais Richard y réside trés souvent
ces derniers temps. Son conseil a
toujours été : «Plus sombre, je vous
prie, plus de ténébres !»

Mark Morrison a permis d'in-
nombrables améliorations, créé cer-
tains sorts, écrit les descriptifs des
sorts et des démons, les notes de
conversion pour Stormbringe et
fourni de nombreuses observations
empreintes de sagesse.

J'ai di le réprimander dans la
mesure oU il semblait surfout apte &
imaginer des sujets qu'il m'incombait
de traiter, nuisant ainsi désespéré-
ment et ignoblement & ma réputation
puisque sa patte figure un peu par-
tout dans cet ouvrage.

Lui et Allen Varney (qui se trou-
vait en Australie par hasard) ont créé
une grande partie du systéme d’allé-
geance.

Qui a Fait Quoi

Jimmie W. Pursell Jr. a large-
ment commenté la premiére mouture
de ce livre. Tout comme Mark
Morrison et Josh Shaw, il a ajouté
tant de détails, de développements,
et d'idées nouvelles qu'il s'avére fort
difficile de les distinguer du reste du
texte. Pour ma part, sa plus belle
réussite est d’avoir concilié I'esquive
et la parade, mais il en a réalisé de
nombreuses autres.

Josh Shaw a porté le systéme
de jeu la o0 nul homme ou femme ne
I“avait jamais amené, rendant le
combat souple et fluide, et repous-
sant les limites des mécanismes lu-
diques. Sa connaissance des armes
et du combat, son sens de ce qui
sied & un jeu sont frés aigus.

Sam Shirley, dont le bureau se
tfrouve & moins de trois métres du
mien, a écrit le scénario, une partie
du chapitre consacré aux personnali-
tés éminentes, et fournit des conseils
enthousiastes & la demande.

J'ai d0 m’absenter si souvent du
bureau en raison des décés dont ma
famille a été victime qu’en fin de
compte, il fut privé de I'influence su-
périeure exigée par ses compétences
et son sens des proportions.

Charlie Krank a étudié les pro-
blémes de prononciation. Sa famille
et lui ont contribué a mettre en forme
la  création des personnages. Si les
aventuriers vous paraissent compré-
hensibles en tant qu‘individus, alors
les efforts inépuisables consentis par
la maison Krank ont touché au but.
D’autres personnes ont fourni des
idées a la valeur inestimable ; les
plus importantes d’entre elles figurent
sur la page de titre. Elles ont, pour la
plupart, écrit de longs commentaires.
Mark Jason Durall o également
composé une grande partie de la
description du Haut Idiome donnée
au chapitre consacré aux compé-
tences.

Si vous aimez ce jeu, c’est a eux
que vous le devez. En dépit de cette
aide et de bien d’autres qu’il
convient de taire, je demeure respon-
sable de la majeure partie de ce
livre, tout désagrément et toute erreur
m’incombent donc.

Nous avons durement travaillé
sur cet ouvrage. Nous espérons qu'il
vous donnera du plaisir.

- Lynn Willis

Avant Propos
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Egalement en V.O. chez Chaosium, un recueil de scénarios Stormbringer est un jeu indépendant et complémentaire.
intitulé le Destin des Fous sera publi€ vers la fin 94. L’Atlas Certaines informations figurant dans la boite de jeu ou ses
des Jeunes Royaumes est en cours d’élaboration en Californie. suppléments ne peuvent étre trouvées nulle part ailleurs.

Un livre-univers et des scénarios consacrés a Corum sont a
I’étude et devraient étre préts courant de 1’année. Oriflam pu- La conversion de ses scénarios s’avere facile et rapide ;
bliera ces suppléments en francais progressivement. reportez-vous a cet effet aux pages 234-236.
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Qui est Elric

est I'une des nombreuses créations de 1’écrivain fan-

tastique britannique Michael Moorcock. C’est égale-
ment la plus durable de toutes. Albinos maudit a la peau
blanche, aux yeux rouges, et au sang défaillant, voué a une vie
d’angoisse, Elric est I’'Empereur de Melniboné, un empire an-
térieur a I’humanité et aujourd’hui frappé de déclin. Elric est
condamné a détruire tout et tous ceux qu’il aime.

1 e personnage d’Elric de Melniboné

Renversant les traditions des contes fantastiques,
Moorcock pousse Elric a détruire son propre royaume (au
bout de dix mille ans d’existence) et & tuer la princesse qu’il
aime au lieu de gagner le premier et de secourir la deuxiéme.
Elric est le serviteur des Seigneurs du Chaos tout comme ses
ancétres le sont depuis des siecles et des siccles. Mais il est
également réfléchi et demeure le seul étre de son monde a
nourrir une sensibilité moderne.

Comme la saga avance, Elric reporte son allégeance sur la
Loi mais en vient & hair tous les dieux pour la fagon dont ils
manipulent I'existence des mortels. A la fin, Elric fait le voeu
d’un monde dénué de dieux et de magie 8 méme de gicher la
vie des humains. Il meurt en tentant de donner réalité a ce der-
nier (un monde plus proche de la Balance).

Contrairement aux héros fantastiques du type de Conan le
Barbare (créé par Robert E. Howard), Elric est la quintessence
de la civilisation, un empereur-sorcier raffiné, sensé, et non
une brute musculeuse et avide de biere. C’est un intellectuel,
un érudit contraint 4 des actions terrifiantes par son noir des-
tin, et non md par un désir de richesse et de gain matériel. A
cause de son sang anémié, Elric est une nature faible et mala-
dive que seules des potions magiques et des runes murmurées

maintiennent en vie. Il acquiert Stormbringer, une épée démo-
niaque qui draine I’ame de ses défuntes victimes et transmet
une partie de leur force vitale a I’albinos. Stormbringer offre a
Elric I’énergie dont il a besoin, mais le prix en est terrible. La
bataille perpétuelle opposant Elric a son épée runique, mugis-
sante, qui a sa propre personnalité, constitue le moteur d’une
grande partie de la saga.

l.e Champion Eternel

Elric est I'une des manifestations du Champion Eternel,
un guerrier condamné a ne jamais connaitre la paix, a mener
une lutte éternelle par le biais d’incarnations innombrables. Le
Champion Eternel existe sous une forme ou une autre dans
chacun des mondes du Million de Spheres, le multivers aux
possibilités infinies dont Moorcock postule I’existence tout au
long de ses romans. Tant6t le Champion combat dans le camp
de la Loi, soutenant la civilisation, I’ordre, et la justice, tantot,
dans d’autres mondes, il combat dans le camp du Chaos, sym-
bole de désordre, d’entropie, et de changement.

Le Champion Eternel est le jouet du Destin, propulsé
d’existence en existence en un défilé de chagrin et de douleur.
Parmi les autres manifestations du Champion Eternel de
Michael Moorcock on compte Dorian Hawkmoon et Corum,
le Prince a la Toge Ecarlate. A I'instar d’Elric, ils sont mau-
dits. Tout comme lui, ils ne connaissent I’amour qu’au prix de
la souffrance. Il semblerait qu’un Ennemi Eternel vienne
contrebalancer le Champion dans chacune de ses incarnations.
Pour Elric, il s’agit de son cousin Yyrkoon, et pour Corum, du
Prince Gaynor le Damné. Un Compagnon Eternel accom-
pagne souvent le Champion. Il est généralement condamné a
périr des mains méme de ce dernier. Les contes font égale-
ment état d’un grand amour ou d’amants. Ces histoires tra-
giques contrastent avec la nature épique du destin du
Champion Eternel. Elles font partie intégrante de la saga.

Introduction




l.a L.oi et le Chaos

La bataille opposant la Loi au Chaos est I’un des thémes
récurrents de 1’oeuvre de Moorcock. Elle concerne les dieux
comme les mortels.

Hors de portée de ces forces en guerre se trouve la
Balance Cosmique, laquelle penche tantdt en faveur de la Loi,
tantdt en faveur du Chaos. Dans un monde parfait, ces deux
tendances seraient stables et équilibrées.

La balance manque cruellement d’harmonie dans le multi-
vers tout entier. Méme si la Balance régne sans partage dans
certains endroits, la plupart des univers sont dans un état de
troubles Chaotiques ou de stagnation propre a la Loi.

Sans son contraire, un plan entierement dominé par la Loi
est aussi mortel et stérile qu'un autre régi par le Chaos. Ce
flux d’antithéses prend le Champion Eternel au pi¢ge, mais
celui-ci n’abandonne pas la guerre qu’il lui dispute.

Lors des ultimes batailles, la Loi et la Balance unissent
leurs forces contre le Chaos car ce dernier est devenu beau-
coup trop fort.

La mort d’Elric oriente le plan vers la Balance. Lorsque le

monde se reformera, la magie en fera partie mais a un degré
moindre. Notre propre monde prendra alors naissance.
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Dans la saga, le Chaos est attirant car il revét le masque
d’une grande beauté et d’une grande puissance au moment
méme o il seme la destruction.

Elric comprend que la Loi met le bien et le mal au méme
niveau et ce, méme si nul ne la voit conquérir le monde. Nous
nous imaginons que la Loi apporte la sécurité, mais elle en-
traine rigidité et stérilité.

Il n’est pas toujours facile de savoir ce qui est juste. Il ar-
rive qu’un innocent trouve la mort ou qu’une quéte ne trouve
pas de conclusion.

Parfois, les aventuriers sont maudits pour avoir fait le bien
ou bénis pour avoir fait le mal. Il est important de saisir ce
renversement des valeurs pour comprendre la saga.

1L.e Jeu de Rale

jeu de société consistant plus ou moins a interpréter

un roman. Il existe deux types de joueurs. La plupart
d’entre eux tiennent le role d’un des personnages principaux
du jeu, les héros sur lesquels les contes sont axés.

1 e jeu de role fantasticque est une forme de

Résumé de la Saga

se transmet au faible albinos, lui don-

A ce jour, les romans portant sur
Elric comprennent huit volumes et
couvrent prés de sept ans de la vie
de I'Empereur albinos.

Par ordre événementiel, ces livres
sont : Elric des Dragons, la
Forteresse de la Perle, Le Navigateur
sur les Mers du Destin, Elric le
Nécromancien, La Sorciére
Dormante, La Revanche de la Rose,
L'Epée Noire, et Stormbringer.

Un neuviéme tome intitulé «Elric
at the End of Time» contient deux
contes consacrés & Elric parmi les
autres histoires y figurant.

Cependant, il n’est pas néces-
saire de les considérer comme des
fragments fondamentaux de la saga.
L'un d’eux se déroule aprés Le
Navigateur sur les Mers du Destin, et
I'autre s'insére entre les deux der-
niéres histoires de L'Epée Noire.

Elric des Dragons montre, moins
d’un an aprés qu’Elric ait été cou-
ronné 428éme Empereur du Tréne
de Rubis, comment les machinations
de son ambitieux cousin Yyrkoon
précipitent |'albinos dans les pre-
miéres phases de son noir desfin.

Elric est contraint de convoquer
Arioch des Sept Ténébres, un
Seigneur du Chaos qui ne s’est pas
manifesté sur terre depuis plusieurs
siécles.

Usant du pouvoir ainsi acquis,
Elric poursuit Yyrkoon, lequel a kid-
nappé Cymoril (la femme dont Elric
est épris) et fui Melniboné. Lorsqu'il
la retrouve, Elric prend possession de
Stormbringer, une épée incrustée de
runes. Celle-ci est dotée d'une
conscience pernicieuse et du pouvoir
de drainer |'dme des personnes
qu'elle tue. Une partie de ce pouvoir
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nant ainsi la force dont il avait be-
soin, moyennant un prix horrible.

A la fin du premier volume, Elric
laisse la régence de Melniboné a
son cousin aprés avoir fait la
connaissance du héros humain
Rackhir I’Archer Rouge.

Il part & I'aventure, parcourant
les Jeunes Royaumes pendant une
année a la recherche d’un savoir a
méme de lui permettre de revitaliser
son royaume en proie a la stagna-
tion et & la mort lente. Aprés plu-
sieurs aventures d’ordre mineur et
sommairement décrites, Elric parvient
a la cité désertique de Quarzhasaat,
dernier vestige d'un empire ayant au-
trefois menacé Melniboné, dans le
livre La Forteresse de la Perle.
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IIs pourront incarner des guerriers fanfarons revétus d’ar-
mures rutilantes, des mendiants rusés dont les armes sont en
fait les difformités grace auxquelles ils gagnent leur vie, ou
des sorciers décadents mais de naissance noble. Un autre
joueur devient maitre de jeu : il congoit et met en scéne les
aventures auxquelles les autres joueurs participent.

Le maitre de jeu décrit le monde dans lequel les aventu-
riers évoluent et la facon dont celui-ci se trouve affecté par les
actions de ceux-la. Le joueur interpréte un réle unique, voire
deux s’il joue deux aventuriers ; le maitre de jeu, lui, présente
la totalité du monde dans lequel le jeu a lieu : ses gens, ses
sites, ses monstres, et ses dieux.

Le jeu consiste principalement en une conversation : 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 proposi-
tions ou, si possible, les conséquences de ces derniéres.

Des jets de dés, dont le résultat reste imprévisible, assu-
rent I’honnéteté de tout le monde et procurent quelques sur-
prises, triomphes, défaites funestes, et retournements de situa-
tion inattendus.

Dans le cadre du jeu de rdle, la victoire ne s’obtient pas en
éliminant les autres joueurs, comme aux €checs ou au jeu de
dames, mais en adoptant des personnalités complétement dif-
férentes de la votre, et en les appliquant pour réagir a des
scenes et des créatures détachées des contingences de notre
monde.

Le plaisir procuré par le jeu de réle provient en partie des
interactions et de la coopération entre joueurs : si un roman
donne un plaisir solitaire, le jeu de role offre la satisfaction du
théatre.

La coopération entre les joueurs est importante si ceux-ci
veulent mener la mission ou le scénario en cours a bien ; elle
procure également son content de plaisir car non seulement
vous €tes acteurs, mais vous étes également spectateurs de vos
actions.

1.es Joueurs

Le joueur a le devoir de jouer le role de son aventurier ou
aventuriere 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

La, il est entrainé dans des que-
relles opposant les divers gouver-
nants de la ville et se voit contraint
par ces derniers de partir a la re-
cherche d’un trésor légendaire.

Traversant déserts et autres plans,
Elric finit par regagner Quarzhasaat
pour la détruire, appliquant ainsi une
peine portée a l'encontre de la cité
par Melniboné quelques siécles plus
tét mais jusque la restée en souf-
france

Dans le navigateur sur les Mers
du Destin, Elric apprend certaines
choses sur sa vraie nature comme il
se joint & frois autres manifestations
du Champion Eternel pour combattre
des jumeaux effrayants, lesquels me-
nacent le multivers tout entier.

Si cet épisode prend plus tard
I'allure d’un réve pour Elric, il n‘en a
pas moins un profond impact sur |'al-
binos.

Ensuite, ce dernier quitte le mysté-
rieux vaisseau sur lequel il a navi-
gué, prenant congé de son capitaine

aveugle, et se retrouve dans un
monde éclairé par un soleil bleuté.
L&, Elric rencontre le comte Smiorgan
Téte-Chauve de l'lle des Cités
Pourpres

lls deviennent amis et s’enfuient
ensemble pour regagner les Jeunes
Royaumes o ils sont raftrapés par le
Duc Avan Astran, aventurier et explo-
rateur vilmirien de renom.

Le Duc Avan s'assure |'aide
d’Elric, apportant ainsi & ce dernier
une plus grande connaissance du
passé de sa nation.

Toutefois, cet épisode se termine
par la mort du Duc. Frappé de re-
mords, Elric rejoint les Cités Pourpres
en compagnie du Comte Smiorgan
Téte Chauve

Aprés une courte aventure d la
fin des temps, Elric regagne
Melniboné ainsi qu'il est décrit dans
Elric le Nécromancien.

Cela, non pas pour gouverner
I'lle aux Dragons (comme il I"avait
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espéré) mais pour la détruire & tout
jamais.

Les voyages d'Elric ont conforté
sa croyance que Melniboné constitue
un parasite anachronique.

Son cousin Yyrkoon s’empare
alors du Tréne de Rubis, accuse Elric
de trahison et se nomme lui-méme
Empereur.

Prenant la téte d'une flotte formée
de pillards issus des Jeunes
Royaumes, Elric attaque son foyer, la
Cité qui Réve. Les écumeurs qu'il
commande pillent et brilent la plus
ancienne et la plus belle cité du
monde. ‘

Comme il tente de sauver
Cymoril, Elric la tue par accident et
sous |'effet de la fourberie
d"Yyrkoon.

Seul le vaisseau d’Elric échappe
a l'ultime souffle incendiaire de
Melniboné, |'albinos abandonnant et
trahissant le Comte Téte-Chauve, son
ami et allié, afin de pouvoir vivre.
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maitre de jeu vous aideront dans cette tiche. Si vous dévelop-
pez la personnalité de votre aventurier de telle facon que tout
le monde connait ses réactions lors de cas de figure précis,
vous faites partie des meilleurs rolistes.

Les joueurs n’ont pas besoin de connaitre le jeu de facon
exhaustive, surtout s’ils débutent. Lisez le chapitre intitulé
Création des aventuriers, il vous faudra en effet en créer un
pour jouer.

Examinez le glossaire placé a la fin de ce livre. Si vous
avez le temps, parcourez les chapitres consacrés aux
Aventuriers, aux Compétences, et au Combat.

Si vous dotez votre personnage de pouvoirs magiques,
vous devrez lire le descriptif des sorts donné dans le chapitre
dédié a la magie afin de connaitre leurs effets. Familiarisez-
vous avec les régles de la fagon qui vous convient le mieux.

1.ec ™Maitre de Jeu

C’est le maitre de jeu qui retire le plus de plaisir d’une
partie. Le joueur qui tient ce role 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.

Elric rencontre ensuite Tristelune
d’Elwher, un aventurier originaire de
I'Orient Mystérieux.

de Nadsokor.

Celui<i se révélera le plus fidéle
des compagnons d’Elric au cours des
années a venir.

Une rencontre avec un Seigneur ~cure a tout aufre.

mineur du Chaos brise les espoirs
d’Elric de jamais découvrir la véri-
table nature de I'univers.

Elric a une courte histoire
d’amour avec Yishana, la Reine de
Jharkor, s'attirant ainsi la haine de
Theleb K'aarna, un sorcier pan tan-
gien qui deviendra par la suvite son
ennemi mortel.

qu'il incarne.

Dans La sorciére Dormante, Elric
se trouve mélé aux affaires de
Myshella de I'Aube, la plus grande
Championne de la Loi des Jeunes

Theleb K‘aarna.

I'opposant aux hordes de mendiants

Elric cherche asile a Tanelorn, la
cité éternelle, refuge de toutes les
dmes en peine, mais s'avere inca-
pable d'y trouver la paix qu’elle pro-

Comme il fraverse le désert encei-
gnant la cité, son destin le rattrape &
nouveau ; Elric est propulsé dans un
autre monde ou il rencontre deux
manifestations du Champion Eternel

En les aidant, Elric s‘aide lui-
méme, aussi regagne-til le. monde
des Jeunes Royaumes juste & temps
pour sauver Tanelorn de la colére de

Hélas, Elric ne peut secourir

Cette opposition doit s"avérer intelligente et vicieuse,
sinon les joueurs s’ennuieront. Elle doit aussi étre juste, sinon

ces derniers seront scandalisés.

Pour étre maitre de jeu, lisez toutes les sections de regles
marquées d’un signet noir avant de vous familiariser avec le
reste du livre.

Le chapitre consacré aux maitres de jeu comporte
quelques notes intéressantes, y compris une méthode de
conversion pour Stormbringer et une réserve de personnages
non-joueurs.

Apprenez les procédures générales de combat et d’utilisa-
tion de la magie, mais ne vous contraignez pas a tout mémori-
ser : la plupart des problemes trouveront une réponse lors-
qu’ils apparaitront.

Commencez avec le scénario fourni dans ce livre, prenez-
en un dans I'un des suppléments pour Stormbringer et conver-

tissez-le, ou créez le votre.

Photocopiez quelques feuilles d’aventurier puis invitez
des amis et faites-leur tirer des personnages. Faites-leur un ré-
sumé des regles et procurez-leur une photocopie des aides de
jeu situées a la fin de ce livre. Vous étes prét a jouer.

I’est en direction des Royaumes
Inconnus mais son pére Sadric, qu'il
croyait mort depuis longtemps, le ra-
méne a Melniboné en le faisant re-

monter le temps par magie.

Sadric est effectivement décédé,
mais son esprit envoie Elric en quéte
de son ame, le conduisant ainsi dans

d’innombrables mondes.

Celleci est dissimulée a |'intérieur

d'un coffret de bois de rosier sculpté,

lequel a été volé par l'esclave corpo-
q P P

rel du défunt Empereur quelques an-

nées plus tot.

En sauvant I'éme de son pére,

Elric sauve la sienne propre de ce

Royaumes, et sauve son chateau de la
destruction.

Puis, & cause des manipulations

Myshella des mains du Pan Tangien.
La mort de cette derniére permet au
Chaos d’accroitre son influence sur
le monde.

qu'il craint le plus, son héritage mel-
nibonéen, et apprend une partie de
la vérité du passé de Melniboné. |l

gagne également |'amour autrefois

exercées par Theleb K'aarna, I'albi- Dans La Revanche de la Rose,
‘ nos se refrouve pris dans une bataille  Elric quitte Tanelorn et chevauche vers  donné & contrecoeur par son pére.
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l.e But du Jeu

Le but du jeu de rdle est de passer un bon moment. II est
agréable d’affronter des dangers pas vraiment dangereux, des
menaces s évanouissant lorsque tout le monde se leve de
table, et des démons s’évaporant lorsqu’on allume la lumiére.

Si vous jouez bien, vos amis et vous entrerez momentané-
ment dans un monde plus sombre que le ndtre. en retirerez
une certaine force en y faisant face, et connaitrez peut-étre la
victoire.

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

Jeu de Rale dans les Jeunes Rovaumes

Le jeu de role dans I'univers d’Elric présente un monde a
la fois illimité et restreint, au maitre de jeu comme aux
joueurs. Les Jeunes Royaumes ne sont pas statiques. Ils pro-
gressent inexorablement vers leur destruction.

L’un des attraits du jeu de r6le dans les Jeunes Royaumes
repose probablement dans la possibilité de voir I'Histoire se
dérouler et dans celle d’interférer avec les événements propres

a la saga d’Elric tels le Sac d’Imrryr ou la destruction d’Org.
Cette évolution historique contribue a faire des Jeunes
Royaumes une aréne de jeu de role unique en son genre.

Dans la saga, tout le monde, puissant ou faible, finit par
connaitre une mort que Moorcock n’adoucit ni n’évite. Cette
ambiance lugubre est attirante et irrésistible.

Si les personnages ne nécessitent ou ne méritent pas tous
un destin épique et prédéterminé, les maitres de jeu peuvent
tout de méme intégrer cet aspect des romans de Moorcock a
ses parties ; ils peuvent agir de méme avec d’autres aspects
propres a la saga.

Seule une petite partie des Jeunes Royaumes est connue et
bénéficie d'une représentation cartographique. Dans les li-
mites des terres connues, les possibilités d’aventures hé-
roiques abondent. Hors de ces frontiéres, de vastes landes in-
explorées attendent d’étre découvertes ou, pour certaines,
d’etre créées.

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

L'Epée Noire voit Elric et la Reine
Yishana se retrouver en limiora, trois
ans aprés leur premiére rencontre.
La, I'albinos finit par se venger de
Theleb K'aarna au prix de la vie de
son cousin, I'un de ses compagnons
les plus anciens.

Fuyant la destruction dont il est
I'instigateur, Elric, accompagné de
Tristelune, fait la connaissance de
Zarozinia de Karlaak, fille d’un séna-
teur, laquelle s’est perdue dans la
Forét de Troos et ses mauvais pré-
sages.

Elric commence & peine & tomber
amoureux de cette jeune femme fou-
gueuse quand son destin le rattrape ;
I’albinos entraine la destruction
d’une autre civilisation ancienne
dans son sillage.

Accompagnant Zarozinia chez
elle, Elric la prend pour épouse en
espérant trouver le bonheur.

Pour la premiére fois depuis des

Elric se sépare de

années,

Stormbringer et parvient & survivre
gréce a l'usage de drogues décou-
vertes a Troos.

Il doit ensuvite récupérer |'épée
afin de tenter de sauver son nouveau
foyer des ravages provoqués par
une armée orientale.

Auréolé de son succes, Elric peut
retrouver Zarozinia et résider
quelque temps & Karlaak, prés du
Désert des Larmes.

Stormbringer, le dernier roman
de la saga d’Elric, voit le destin de
[‘Empereur albinos s'étendre au
monde entier.

Jagreen lern, le Théocrate de
Pan Tang adorateur du Chaos, libére
folie et horreur sur la terre.

L’enlévement simultané de
Zarozinia propulse Elric en plein

coeur de |'action.

Il retrouve briévement sa femme
et ses amis, mais sa destinée im-
plique que, a la fin, ces derniers pé-
rissent de ses mains en s’empalant
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sur la lame de I'épée runique et vam-
pirique.

Ayant gagné un autre monde
dans une tentative désespérée de se
procurer un cor magique avec lequel
il sera possible de renouveler la terre
dévastée, Elric est & son tour tué par
Stormbringer.

Méme mort, Elric ne peut
connaitre la paix : son &me est ab-
sorbée par |'essence de |'épée noire
démoniaque, tout comme celle des
milliers d’amis et d’ennemis que lui-

méme a tués.

Les derniers mots de la saga sont
prononcés par |'entité constituant
Stormbringer comme elle se moque
de la Balance Cosmique et de tout
ce gu'elle représente dans un grand
éclat de rire :

«Adieu, mon ami, ditelle a Elric,
j'étais un millier de fois plus malé-
fique que toi I»




l.es Aventuriers

Il ne peut exister qu’un seul Empereur de Melniboné a la
fois. Il ne peut exister qu'un seul Elric, maintenant et a jamais.
Les personnages-joueurs débutent au beau milieu de I’essaim
d’aventuriers sans nom qui parcoure les Jeunes Royaumes.

Leur conduite et leurs choix déterminent s’ils se muent en
rois philosophes distants, s’ils découvrent les vérités satisfai-
santes de Tanelorn, ou s’ils deviennent des dupes hantés par le
Chaos.

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 I’assouvissement
d’une vengeance peuvent suffire au jeune et au courageux.

Par défaut ou par choix, tous sont alignés sur le Chaos, la
Balance, ou la Loi depuis leurs premiers instants. Si un aven-
turier accepte de préter allégeance a une force, il peut en ré-
sulter des complications et des imbroglios.

La philosophie n’est pas un des sujets du jeu, mais les
conséquences pratiques de ’alignement sur une force ou une
autre seront importantes et concretes.

Les joueurs devraient plus se soucier d’étre fidéles a la
psychologie 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 but dans
I’honnéteté.

Le monde des Jeunes Royaumes est trés vieux et tres
jeune tout a la fois, mais il récompense toujours la passion et
la franchise.

Par ailleurs, une grande partie des régles du jeu concerne
de petits détails. Les joueurs et les maitres de jeu doivent
concevoir des desseins et des significations plus conséquents.

Ce faisant, ils feraient bien de se souvenir d’une autre as-
semblée, celle des Seigneurs du Chaos, siégeant dans un grand
hall, qu’Elric apercut : tout autour d’elles, ces puissances fai-
saient tournoyer la vie et les réves d’un univers.

Lpoque du Jeu

Les régles n’exigent aucune chronologie préalable, aucune
date de départ, ni aucun arrangement d’événements prédéfinis
une fois la partie commencée. Si le maitre de jeu décide de se
conformer a la saga, nous lui suggérons une époque située

Cap sur le Présent et Cap sur le Passé.

un Prince Péle et Trois Héros pour un Seul Dessein.

ports avec Elric.

Ces romans ont été écrit sur prés de trente ans. Les dates données correspondent & celles des copyrights. Cette
liste représente la chronologie selon la vie d’Elric et non selon les dates de publication de la saga : les événements
contés dans La Forteresse de la Perle, par exemple, se produisent plus t6t dans la vie d’Elric que ceux narrés dans
L'Epée Noire. Pourtant Michael Moorcock a écrit le premier livre cité aprés le second. Deux de ces romans s’avérant
de publication récente, il est possible que de nouveaux fitres viennent encore compléter la saga.

Elric des Dragons (1972), un roman composé de frois livres sans titres.
La Forteresse de la Perle (1989), un roman composé de trois livres sans titres.
Le Navigateur sur les Mers du Destin (1976), un roman composé de trois livres intitulés Cap sur I’Avenir,

Elric at the End of Time (1984), cette nouvelle sert de titre au recueil inédit en francais Elric at the End of Time .

Elric le Nécromancien (1967, 1970, 1977), quatre nouvelles intitulées Le Songe du Comte Aubec, La Cité qui
Réve, Tandis que Rient les Dieux et La Citadelle qui Chante.

La Sorciére Dormante (1970), composé de trois contes intitulés Le Tourment du Dernier Seigneur, Piége pour

La Revanche de la Rose (1991), un roman composé de frois livres intitulés Concernant le Destin des Empires,
Esbern Snare ; le Loup-Garou du Nord et Une Rose Rachetée ; une Rose Ressuscitée.

Le Voleur d’Ames et Les Rois Oubliés (1967, 1970, 1977) dans L'Epée Noire.

The Last Enchantment (1984) tiré de Elric at the End of Time, recueil comportant d‘autres nouvelles sans rap-

Les Porteurs de Flammes et Sauver Tanelorn dans L'Epée Noire.

Stormbringer (1963, 1945, 1967, 1977), un roman composé de quatre livres intitulés Le Retour du Dieu Mort,
Les Fréres de I'Epée Noire, Le Bouclier du Géant Triste et Le Trépas du Seigneur Condamné.

La Saga d’Elric, Chronologie

e
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Michael Moorcock

Michael Moorcock est né a
Londres en 1939. Il a publié son
premier roman en 1961.

De 1964 a 1980, il a dirigé le

Ce jeu concerne ¢ de ses ro-
mans. En tout, Moorcock a écrit
plus de 70 livres de fiction et de lit-
térature non-romanesque. Son
cercle d’admirateurs ne cesse de

et I’équilibre des éléments nécessaires a la
vie. Le Chaos aimerait tout changer et la
Loi ne rien modifier. Ces deux forces
pourraient agir de la sorte sans jamais s’ar-
réter. La Balance représente le changement
modéré, méthodique, et mesuré qui dé-
bouche sur des dmes sereines et une vie
paisible et joyeuse.

Aides de Jeu

riche et original magazine de fic-

tion imaginative appelé New s'éfendre.

Worlds.

Maintenant que ce dernier a re-
pris le cours de sa parution, il y
tient le réle de conseiller & la publi-
cation. Son livre intitulé En avant la
Muzak a obtenu le Guardian
Fiction Prize

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

Etabli & Londres, il passe toute-
fois une grande partie de son temps
aux USA, en Europe, et en Afrique.

le jeu de role n’ont peut-étre ja-

mais vu de dés dotés de plus de six
faces. Il est possible d’en trouver de nom-
breuses sortes dans la plupart des magasins
de jeux ou de loisir. Par souci de commo-
dité, les joueurs emmenent généralement
leur propre assortiment de dés lors d’une
partie.

1 es gens dqui decouvrent

Ce jeu fait principalement appel a trois
types de jets de dés : pour déterminer la
réussite de I'utilisation d’une compétence,
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

pendant le regne de Sadric, le pere d’Elric. Sadric était un roi
sorcier puissant et il ne fait aucun doute qu’il gouverna long-
temps. Lorsque Elric accéde au trone, il reste encore environ
sept années avant que le monde ne rencontre son funebre des-
tin. Entre-temps, les aventuriers seront peut-&tre devenus
assez forts pour intervenir.

Importance de la Tagie

La magie est la spécialité du Chaos. En effet, son utilisa-
tion rend toute chose mutable et temporaire. Tout le monde
peut apprendre et utiliser la magie chaotique. C’est la le désir
du Chaos car chaque sort lancé fait un peu plus pencher le sor-
cier vers le Chaos.

Certains sorts ne peuvent étre jetés que par des personnes
ayant prété allégeance a la Loi. Les alliés de la Loi essaient de
ne pas recourir a la magie, ou du moins a la magie chaotique.
L’utilisation de la magie admet le Chaos et sape la stabilité et
la permanence nécessaires a la Loi. Parfois, de grands
Champions de la Loi, telle Myshella, utilisent une magie puis-
sante, mais cela ne se produit qu’en cas de besoin urgent. Jour
apres jour, le fidéle de la Loi préfeére affiiter ses compétences
afin d’atteindre la perfection des grands Seigneurs de la Loi.

La Balance ne procure aucune magie. Les fideles de la

Balance acceptent tout changement méthodique : 1’évolution
de la vie et de la mort, la progression de la vie et de la pensée,

ces jets peuvent également donner lieu a
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 : un D8 donne un chiffre aléatoire
compris entre 1 et 8 inclus, par exemple, et un D100 offre la
probabilité logique d’obtenir n’importe quel chiffre ou
nombre compris en 1 et 100 inclus.

1.e D100 (D¢ de Pourcentage)

Les dés de pourcentage se composent généralement de
deux 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 qui ont en réalité vingt faces
numérotées 1,2,3,4,5,6,7.8,9 et 0 deux fois. Une fois le dé
lancé, lisez le chiffre situé au sommet pour en connaitre le ré-
sultat. Utilisez toujours la méme couleur pour représenter les
dizaines et 1’autre pour les unités : si vous obtenez 4 et 5, le
résultat est 45, si vous obtenez 0 et 1, le résultat est 1, et si
vous obtenez 1 et 0, le résultat est 10. 0 et O donnent un résul-
tat égal a 100.

1.e D8 (D¢ a Huit Faces)

Ce dé a huit faces numérotées 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, et 8. Lisez
le chiffre situé au sommet.
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* Pour lancer un D20, il existe déja des dés numérotées de
1 4 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 résultat est celui
donné par le dé a 10 faces (0 signifiant 10). Si le D6 indique
4, 5, ou 6, ajoutez dix au résultat donné par le dé a 10 faces.

l.e DG (D¢ a Six FFaces)

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 au sommet.

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

1.es Aulres Jels

* Pour un D5, lancez un D10 et divisez le résultat par

Les joueurs pourront souhaiter réaliser d’autres types de deux en arrondissant au chiffre inférieur : ainsi, un résultat de

jets. lou2=1letde9oul=>5.

Quelques Prononciations Choisies

Il s’agit la de prononciations mai-
son ayant pour tout mérite d’étre
celles que nous employons. Si vous
obtenez des informations plus pré-
cises auprés de Michael Moorcock,
nous aimerions les apprendre et les
utiliser afin de corriger cette liste.

Les syllabes apparaissant en ma-
juscules indiquent la place de I'ac-
cent tonique. Les «s» finals ne sont
pas muets.

Actorios - ak-TOR-i-ose
Afflitain - AF-liteine

Arioch - ER-i-ok

Arkyn - AR-kin

Ashaneloon - o-CHANE-ioun
Aubec - OW-bek

Bakshaan - bahk-CHAHNE
Balaan - BE-lahne

Balo - BAH-loh

Cadsandria
non-muet}

Chardros - CHAR-drose
Cran Liret - CRANE [ih-RETTE
Cymoril - SIM-or-il

Dhakos - DAH-kohss
Dharijor - DAR-i-djor

Dharzi - DAR-zi

Dhoz-kam - DOZE-kame
Donblas - DONE-blahss
DOR-el

- cad-SANE-dri-e (e

Dorel -

Dyvim Slorm - DAl-vim SLORME

(ai comme dans caille)

Dyvim Tvar - DAl-vim te-VAR (ai
comme dans caille)

Eequor - |kwor

Elgis - EL-giss

Eloarde - El-oh-arde

Elric - EL-rik

Elwher - EL-wére

Filkhar - FILK-har

Gaynor - GAY-nor (ay dans paye)
Goldar - GOLE-dar

Grome - GROME
Haaashaataak - HASH-ahs-tak
Hionhurn - HAHl-on-heurn
Hwamgaarl - HOUAMgarl
llmiora - il-mi-OR-e (e non-muet)
Imrryr - imRIR

Jagreen Lern - djah-GRIN leuhrn
Jharkor - djar-KOR

Kakatal - KAK-e-tal

Kaneloon - KANE-eloun

Kariss - KAR-iss

Karlaak - KAHR-lak

Lormyr - LOR-mir

Mabden - MAB-deuhn
Mabelode - mei-BEUHL-ode
Magum Colim - MAG-um COL-im
Melniboné - meuhl-NIB-oh-nei

Mirath - MIH-raff

Myrrhyn - MIR-ine

Myshella - mi-CHEL-e (e non-muet]
Nadsokor - NAD-so-kor
Narjhan - NAR-zhane

Oone - OH-eune

‘pande - PANE-dih

Phum - FOUM

Pikarayd - PIK-ar-RE-DE

Pyaray - PIH-e-RA

Quaolnargn - KOUAILLE-euhl-nar-

gine (ai comme dans caille)
Quarzhasaat - KOUARZ-hah-SAHT
R’lin K’ren A’a - Rll-ine KRENE ch-AH
Salik - SAL-ik

Saxif D’Aan - SAX-if DAHNE
Sepiriz - SEP-ih-rize

Slortar - SLOR-tar

Straasha - strah-AH-chah ou
STRAH-chah

Tanelorn - TAN-ih-lorne

Theleb K’aarna - TEUHL-euhb kah-
AR-neuh

Theril - FERE-il

Tovik - TOE-vik

Urish - ouRICHE

Vallyn - val-LINE

Xiombarg - ZA-E-om-barg
Yyrkoon - yir-KOUN

Zarozinia - ZARoh-ZIN-ie (e non-muet)
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* Pour un D4, il existe des D4 de forme pyramidale.
Sinon, jetez un D8 et divisez le résultat par deux en arrondis-
sant une nouvelle fois au chiffre inférieur : ainsi, un résultat
de I ou2=1etde 7 ou8=4. Vous pouvez également lancer
un D6 et ne pas tenir compte du 5 ni du 6.

* Pour un D3, jetez un D6 et divisez le résultat par deux :
lou2=1,etc.

* Pour un D2, lancez un D6 et divisez par trois : ainsi, 1,
2,ou3d=1,et4,5 0u6=2

1.es Autres Notations

Parfois une indication de dés comprend un autre chiffre,
comme 2D6. Cela enjoint le lecteur a lancer plusieurs dés
du type spécifié. 2D6, par exemple, signifie
qu’il faut jeter deux dés a six faces et en ad-
ditionner le résultat. Relancez les dés si vous
n’en avez pas assez pour réaliser un jet spéci-
fique en une seule fois.

Quelquefois, des additions sont ajoutées
aux jets de dé, comme 1D6+1. Ajoutez le
chiffre suivant le signe plus au résultat du
D6. Pour un jet de 1D6+1, le résultat doit
étre compris entre deux et sept inclus.
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Une notation pourra exiger de lancer des dés différents au
méme moment. Si un monstre dispose d’une attaque par
griffes occasionnant 1D6+14+2D4 points de dégits, jetez les
trois dés requis, additionnez leur résultat, et ajoutez un.

La notation +MD adjointe aux dégits des attaques rap-
pelle au maitre de jeu d’ajouter le modificateur aux dégits de
I’attaquant.

Pour en savoir plus sur les modificateurs aux dégits,
consultez le chapitre consacré aux aventuriers.

FFeuille de Personnage

I vous est impossible de jouer sans feuille de personnage.
La feuille d’Elric se présente sur deux pages. Une version en
taille réelle vous est donnée vers la fin de ce livre.

Elle contient toutes les informations nécessaires pour
créer un aventurier complet. Vous pouvez la photocopier li-
brement pour votre usage personnel. Les chapitres suivants
vous expliquent comment remplir cette feuille.

Des formulaires réservés au maitre de jeu se trouvent éga-
lement en fin de livre. Ils concernent les démons et les person-
nages non-joueurs.

Figurines et Positionnement

Il arrive qu’une partie consiste essentiellement en des
combats au corps a corps. Il vous faut donc savoir ol se trou-
vent les aventuriers et leurs adversaires. Utilisez, a cet effet,
des figurines, des pions, ou des jetons. Ces reperes répondront
a toutes sortes de questions d’ordre relationnel : A coté de
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quel aventurier me trouve-je ? Qui ouvre et qui ferme la
marche ? Puis-je me déplacer et attaquer 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 a des figurines. Il s’agit de
petites statuettes de plastique ou de plomb mesurant environ
2,5 cm de haut et placées sur un socle circulaire ou rectangu-
laire 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
tenues, de périodes historiques, et de poses. Nombre de per-
sonnes prennent plaisir a peindre leurs figurines et a faire ad-
mirer le résultat obtenu.

Pour suivre les déplacements, certains trouvent les feuilles
quadrillées de carrés ou d’hexagones pratiques. Celles-ci ont
diverses tailles et sont faites de papier ou d’un matériau plus
robuste.

Les magasins vendant des figurines en ont trés certaine-
ment en rayon. Certains joueurs dédaignent les feuilles qua-
drillées car ils les trouvent trop restrictives ou trop systéma-
tiques. Ils préférent évaluer les distances a 1'oeil nu et
négocier les mouvements, n’utilisant une régle graduée qu’en
dernier recours. Vous devriez essayer ces diverses méthodes
et choisir celle qui vous convient le mieux.

Les maitres de jeu devraient utiliser des feuilles de papier
de plus grand format afin d’y tracer les plans des habitations
ou les diverses cartes géographiques. Les joueurs trouveront
peut-étre les feuilles millimétrées utiles pour y dessiner ruines
ou bitiments.

Les accessoires peuvent soit accentuer I'aspect théitral
soit paraitre ridicules. Si vous n’arrivez pas a croire qu’un
morceau de polystyréne peut représenter I’enceinte d’un cha-
teau, évitez ces accessoires.

Si vous aimez faire semblant, tout un monde composé de
décors pour trains électriques, de fragments de maisons de
poupée, de bizarreries obtenues dans les quincailleries, de
souvenirs de porcelaine, et d’emballages vous attend.

Ces objets peuvent offrir dans n’importe quelle situation
de subtiles opportunités pour de nouvelles stratégies, des sur-
prises, et des utilisations particuliéres des compétences des
aventuriers.

Sources

Oriflam

Si vous souhaitez poser des questions sur le jeu, obtenir
des informations concernant les ouvrages disponibles, vous
inscrire a notre clan, faire des commentaires, ou nous proposer
vos services d’auteur ou d’artiste, veuillez écrire a Oriflam,
132 rue de Marly, 57158 Montigny les Metz.

FFeuilles Quadrillées, etc

Consultez les pages jaunes d’un annuaire & la rubrique
jeux. En général, les villes de taille modérée possédent un ma-
gasin disposant de ce type de matériel. Sinon, écrivez a des
fournisseurs tels Gamescience, 1512 30th ave., Gulfport, MS
39501, ou Berkeley Game Distributors, 2950 San Pablo Ave.
Berkeley, CA 94702. Soyez patients.

Publications de TMoorcock

Tous les livres appartenant a la saga d’Elric sont publiés .
par Ace Books, chez Berkeley Publishing Group, 200
Madison Avenue, New York, NY 10016.

Ils existent tous en livres de poche. En général, ils ne sont
jamais épuisés. En France, ils sont disponibles chez Presses
Pocket, 12 avenue d’Italie, 75627 Paris Cedex 13.

Michael Moorcock est un auteur fantastique tres célebre.
Les bibliotheques renferment souvent ses oeuvres. Tous les
rayons de taille conséquente des bibliotheques ou librairies
comprennent quelques-uns de ses nombreux livres.

Les grandes villes ont souvent des magasins spécialisés
dans le fantastique et la science-fiction, lesquels sont réperto-
riés dans les pages jaunes. Vous pouvez toujours y trouver
quelques livres de Moorcock.

Pour obtenir des renseignements sur les oeuvres publiées
et leur prix, demandez a votre libraire de consulter I’édition
actuelle de son catalogue des livres de poche.

Celui-ci dresse la liste de la plupart des livres publiés en
langue francaise. Certains libraires pourront commander les
livres que vous désirez.

Newsletter

La International Michel Moorcock Appreciation Society,
PO Box 451048, Atlanta, GA 30345-1048, publie de temps a
autre une petite gazette consacrée a M. Moorcock. Veuillez
inclure une enveloppe timbrée a votre courrier.

Avrticles pour Stormbringer

Ils sont normalement disponibles aupres de votre reven-
deur habituel. A défaut prenez contact avec nos services.

Jeu de Plateau Elric

Un jeu de plateau consacré a Elric est disponible dans
votre magasin de jeux local ou par correspondance aupres de
The Avalon Hill Game Company, 4517 Harford Road,
Baltimore, MD 21214. USA.
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Citations ¢t Abvéviations

r-‘outes nos citations sont extraites des oeuvres

La plupart de ces ouvrages comportent trois parties (livres) :
chaque livre interne se compose d’un nombre de chapitres va-
riable. Les numéros de page pouvant changer d’une édition a
I"autre, ces régles font référence aux livres internes par le biais

de Michael Moorcock. Nous renvoyons généralement
aux livres de la saga en utilisant leur titre.

S

de chiffres romains et aux chapitres par le biais de chiffres
arabes. Nous pourrions, par exemple, utiliser la référence Elric
des Dragons I, 3 - d’abord le titre, puis le numéro du livre in-
terne, puis celui du chapitre concerné. Ainsi, le chapitre trois
du livre deux apparait sous la référence II, 3.

Si le titre des romans est abrégé, nous employons la mé-
thode standard : EN pour I’Epée Noire, EET pour Elric at the
End of Time, ED pour Elric des Dragons, FP pour La
Forteresse de la Perle, RR pour La Revanche de la Rose, SB
pour Stormbringer, NMD pour Le Navigateur sur les Mers du
Destin, SD pour La Sorciere Dormante, et ELN pour Elric le
Nécromancien.
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LS JEUNES
ROYAUMES

e peuple de Melniboné désigne les nations

humaines du monde, et plus particulierement celles

qui entourent I'Ile aux Dragons, sous le nom condes-
cendant de «Jeunes Royaumes». Des territoires ne figurant pas
sur la carte existent également, mais méme le plus habile des
explorateurs ne les connait pratiquement pas.

L’Orient Mystérieux (également appelé Orient Hors-des-
Cartes dans la saga) est une énigme pour la majorité des éru-
dits des Jeunes Royaumes. Il en va de méme pour les terres si-
tuées a I'ouest de Shazar et du Pays Silencieux. Les extrémités
du monde se trouvent au nord du Désert des Soupirs et au sud
de Dorel.

Les Jeunes Royaumes se composent de trois civilisations
insulaires et de royaumes répartis sur trois continents.
L humanité évite le quatrieme, le Continent Sans Non et sa
jungle épaisse.

Melniboné, dont la civilisation régna sur le monde, se
trouve au centre des Jeunes Royaumes et représente toujours
une plaque tournante importante pour le commerce et les af-
faires. Si les voyages entre pays sont fréquents, ils n’en sont pas
moins périlleux.

Le plus souvent, les périples se font en caravane par voie de
terre et en bordure des cotes par voie de mer. Certains navires
osent affronter la pleine mer, mais sont peu nombreux par rap-
port aux vaisseaux utilisés par la plupart des nations maritimes,
lesquels sont plus rapides et ne s’éloignent jamais du rivage.
(Les galeres sont Iégeres, mues par avirons pour une plus grande
vitesse, et donc fragiles face aux tempétes.)

Ce chapitre retrace 1'histoire, I'économie, les langues, et
la technologie des Jeunes Royaumes. Puis vient une descrip-
tion de chaque nation. Pour finir, un résumé concernant les
dieux et les cultes exercant une influence sur cette partie du
monde, la nature du Chaos, de la Balance, et de la Loi vous
est proposé.

Histoire

e plan d’Elric constitue notre monde

tel qu’il était il y a plusieurs millions d’années. La na-

ture de I'univers, selon Moorcock, implique que le
temps se déroule de fagon cyclique. Notre propre monde et la
totalité de son histoire se sont développés lors du Cycle
Temporel suivant celui d’Elric, I'albinos maudit en étant le
véritable instigateur.

D’apres les érudits melnibonéens, le Chaos est a I'origine
de la création de la planéte, mais le régne des Seigneurs du
Désordre a depuis longtemps décliné. Avant I'ére d’Elric, le
monde était habité par une race appelée le Peuple Condamné.
Celui-ci, apparemment, détestait tant la planéte qu’il la dé-
vasta, provoquant par la méme sa propre destruction et
I’émergence d’un nouveau Cycle.

Aprés la disparition du Peuple Condamné, le monde mit
longtemps a se rénover. Plusieurs races originaires de la terre
se développerent : les Anciens, ces semi-immortels adorateurs
de la Loi ; le peuple ailé de Myrrhyn, considéré comme la race
civilisée la plus ancienne du monde et issu des bestiaux cla-
kars ; et les habitants inhumains du Pays Silencieux, auquel
les Myrrhyniens sont apparentés de quelque fagon.

A cette époque, la terre était différente de celle que nous
connaissons, mais une guerre opposant Grome et Straasha,
deux Seigneurs Elémentaires, la remodela quelques 20 000
ans avant notre ére.

Un peuple étranger gagna ce monde, lequel était plus agité
que le monde connu d’Elric, et s’installa & Melniboné. Hormis
les rumeurs contradictoires, on connait fort peu de choses
quant a I"origine de ces vagabonds cosmiques. Pour certains,
le peuple de Melniboné est originaire de ce monde mais la

Les Jeunes Rovaumes




fondation de Melniboné remonte a si loin que nombre de ses
récits historiques sont considérés comme des Iégendes. La no-
blesse des Anciens se croisa avec leurs pairs melnibonéens et
leur offrit les Epées Noires, Stormbringer et Mournblade ;
celles-ci devaient étre utilisées par les plus féroces des Princes
Dragons de Melniboné au cours des millénaires a venir.

Les anciens périrent en livrant bataille aux Dieux
Morts, aussi les Melnibonéens hériterent-ils du
monde et le firent-ils rapidement leur.

Abandonnant la Balance dont ils
avaient ¢été les partisans, les
Melnibonéens étendirent leur regne
au monde entier et de la, & d"innom-
brables autres.

Leur culte pour le Duc Arioch
du Chaos et sa famille les rendit si
forts que leur puissance militaire et leur
sorcellerie ne souffrirent aucune opposi-
tion.

Les dix mille années suivantes virent
leur Glorieux Empire croitre puis lente-
ment décliner jusqu’a atteindre son
état de léthargie actuel.

La premiére véritable nation hu-
maine fut Quarzhasaat, dont la ma-
jeure partie git sous les sables du
Désert des Soupirs depuis vingt
siecles. Quarzhasaat osa menacer
Melniboné, et fut détruite.

Il y a mille ans de cela, Melniboné
fut ébranlée par une guerre opposant son
propre empire a celui des Dharzis, le
Peuple Animal. Melniboné I’emporta, non
sans fournir des efforts épuisants.

L’ascension de I"humanité (adoratrice
des Seigneurs Blancs de la Loi) joua sans
aucun doute un réle dans la diminution gra-
duelle de I'emprise du Chaos sur le monde.

Celle-ci commenga lorsque le Glorieux
Empire sortit chancelant de son conflit I'op-
posant aux Dharzis, qui lui firent froler la dé-
faite. La magie se mit a s affaiblir, et
Melniboné fit de méme.

Lormyr fut le premier royaume humain a
proclamer son indépendance vis-a-vis de
Melniboné avec succes, il y a quatre cents ans
de cela.

D’autres pays suivirent. D’aucuns existent
encore de nos jours, d’autres ont été ensevelis
par le temps comme certaines nations plus
jeunes se développérent.

Méme si la somnolente Melniboné conti-
nue de revendiquer le monde ainsi qu’elle le
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fit quelques milliers d’années plus tot, les jours de son empire
sont comptés. La seule force actuelle de Melniboné réside
dans son statut de plaque tournante du commerce, mais méme
cela est remis en cause par I’activité des nations humaines.
Les Jeunes Royaumes sont indispensables, mais
Melniboné la sénile croule sous le poids des ans. Elle ne
résistera pas a la proche tempéte qui menace les tours
scintillantes, & 'apparence de dentelle, de sa ca-
pitale, Imrryr, la Cité qui Réve.

Situation
Actuelle

elniboné ne com-

t ' mande plus, mais le mil-
lénaire de son réegne précédent
continue de rayonner dans toutes les
mémoires. Le Glorieux Empire a uni-
fié le monde ; libérées de leur op-
presseur, les nations humaines se
font a présent guerre et querelle,
chacune cherchant sa propre voie.

Ainsi qu’il est décrit dans Elric
le Nécromancien, le sac d’Imrryr
livré par Elric et les Seigneurs des
Mers délivre a jamais les Jeunes

Royaumes du joug des Melnibonéens.
Melniboné représente toujours un fléau
pour I"humanité, une ombre effrayante
qui continue de jeter ses noirceurs sur le
présent.

Le déclin du Glorieux Empire a permis
aux nations dont les Jeunes Royaumes sont
composées de suivre leur propre rythme de
croissance. Qin et Yu sont les moins évoluées,
I'Tle des Cités Pourpres s’avere probablement
la plus prospere de toutes et d’autres, telle
Lormyr, ont déja passé leur apogée.

Pourtant, si on les compare a Melniboné,
les nations des Jeunes Royaumes constituent
toutes de véritables ruches d’activité. L’essor
des Jeunes Royaumes est semblable a une re-
naissance.

De nouvelles découvertes et développe-

ments sont réalisés chaque jour, et de nou-

veaux aventuriers sillonnent les mers en
quéte de nouvelles terres.

C’est ce climat plein d’allant qui font
des Jeunes Royaumes un décor de jeu de
role fantastique aussi passionnant.
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M™Magie et Technologie

es siecles durant, 1a magie melnibonéenne a

modelé et contrdlé le monde. Avec I'affaiblissement

du Glorieux Empire et I’amoindrissement du Chaos
dans les Jeunes Royaumes, I’humanité en est venue a considé-
rer la magie comme étant fondamentalement mauvaise.
Melniboné regorgeait de magie, aussi cette derniére rend-elle
ses utilisateurs semblables aux Melnibonéens : amoraux, sa-
diques, et cruels... enfin, c’est ce que s’imaginent les adeptes
de la Loi.

Seules I'Ile aux Dragons et (& un degré moindre) Pan
Tang considérent la magie comme naturelle. Si cette dernicre
est 'expression de I'essence du Chaos, la science et la techno-
logie, qui n’ont pas encore dépassé le stade de I’enfance dans
les Jeunes Royaumes, sont |’essence de la Loi.

La magie a régné sans partage pendant des siécles. Avec
le début du déclin de la puissance melnibonéenne, la possibi-
lité s’est fait jour de commencer a étudier la technologie dans
les Jeunes Royaumes. Si des progres tels que les moteurs a va-
peur et la poudre a canon demeurent inconnus, les prétres
scientifiques de la Loi sont prés de les découvrir. Les métiers
a tisser, les moulins, et les horloges hydrauliques, les lourdes
presses d’imprimerie fonctionnant a la main, et d’autres méca-
nismes du méme style se font de moins en moins rares, méme
s’ils ne sont pas encore ordinaires. Les nations les plus civili-
sées disposent d"une technologie de soufflage du verre et
d’une métallurgie évoluée pour ceux qui en ont les moyens.
Seuls les barbares et les nations moins fortunées telles que
Org, Oin, et Yu ont un acces limité a I’acier, se contentant du
bronze et du fer habituels.

La technologie maritime a du retard sur les autres progres
réalisés, la plupart des nations se reposant encore sur les ga-
leres a rames. Si les bateaux a voile existent, peu de vaisseaux
dépendent entierement des vents pour assurer leur propulsion,
la majorité disposant d’au moins un jeu d’avirons. L’Ile des
Cités Pourpres possede les navires les plus sophistiqués de
tous les Jeunes Royaumes, a I'exception de la flotte vieillis-
sante de Melniboné. L agriculture s’avére la science la moins
€élaborée, la plupart des nations demeurant dans 1’ignorance de
pratiques telles que I'alternance des cultures. Méme dans des
nations civilisées comme Vilmir, les champs sont briilés apres
les récoltes, ce qui n’est pas tres efficace pour enrichir le sol.

Economie

9 ares sont les nations des Jeunes
'ROQEII.IHIBS qui disposent d’une superficie et
d’une richesse en ressources suffisantes pour se per-

mettre de vivre en autarcie. La plupart d’entre elles survivent

en pratiquant le commerce avec les autres pays ou la piraterie.
En outre, elles sont souvent sous-peuplées du fait des raids et
pillages dont elles font constamment I’objet.

La majorité des nations bat sa propre monnaie, laquelle
porte le simple nom de bronzes dans ce jeu. Les prix indiqués
par le jeu vous sont donnés en bronzes.

Les plus riches se servent également de joyaux en guise de
monnaie. Les piéces melnibonéennes sont rares et suscitent
généralement la méfiance des humains les plus superstitieux
des Jeunes Royaumes.

Méme dans les grandes cités comme Dhakos et Jadmar,
I’argent change rarement de mains en dehors des transactions
commerciales. Le troc est courant, surtout chez les fermiers,
les trappeurs, et autres gens itinérants.

Les aubergistes sont souvent réfractaires a 1'idée de louer
leurs chambres en échange de fourrures, de nourriture, ou
autres produits du méme genre ; ils préférent les especes son-
nantes et trébuchantes mais font exception a cette régle lors-
qu’ils pensent réaliser un profit.

Dernierement, une classe marchande a vu le jour au sein
des Jeunes Royaumes et s’avére a présent prospeére.
Commergants et marins, dont un grand nombre ont également
recu une formation de guerrier afin de d’économiser de I'es-
pace a bord des minces navires utilisés pour longer les cotes,
comptent parmi les classes ou les guildes les plus répandues.

En conséquence, les articles de commerce se trouvent sou-
vent loin de chez soi, tel le cuir ilmioran finement ouvragé de
Pikarayd ou les verreries meniiennes de Tarkesh. IIs sont en-
suite transportés de pays en pays au long des routes commer-
ciales.

Langues

a l,angue Commune est couram-

ment pvatic[uée au sein des Jeunes Royaumes.

Il s’agit d’une forme avilie du Bas Melnibonéen
qu’emploient les territoires ayant naguére connu le régne du
Glorieux Empire.

Les accents et dialectes divers abondent, tel I’accent de
terroir a couper au couteau des Cités Pourpres, mais la plupart
des voyageurs arrivent a se faire comprendre en terre étran-
gére. Le Bas Melnibonéen reste hors de portée de leur enten-
dement et doit étre tout spécialement appris.

Le Haut ou Vieux Melnibonéen (plus communément dési-
gné sous le nom de Haut Idiome dans ce livre) constitue la
langue officielle de I’'Empire et s utilise en sorcellerie dans les
Jeunes Royaumes comme sur I'lle aux Dragons.

Il est difficile a apprendre. Nombre de melnibonéens en
connaissent quelques bribes & peine. Les deux formes peuvent
étre écrites, ainsi que la Langue Commune.

L.es Jeunes Royaumes
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L’Orient Mystérieux possede sa propre langue, le ‘pande.
Il en va de méme pour le Désert des Larmes, ol 1’étrange
langue appelée Mong est pratiquée. Le Mong n’a pas de forme
dcrite, contrairement & I'élégante calligraphie dont bénéficie le
‘pande.

L’Opish, la langue de I'ancien et défunt Empire Dharzi,
est encore utilisée de nos jours par les voleurs de Quarzhasaat
la fabuleuse.

Le peuple nomade du Désert des Soupirs dispose de sa
propre langue, le Lesh, dont la forme écrite ressemble pour
beaucoup a une succession de lignes d’égratignures aux diffé-
rences subtiles.

La langue cassante et extraterrestre des Mabden est peu
usitée dans la Pan Tang d’aujourd’hui, sinon comme langue
classique, et releve exclusivement de cette ile lugubre.

Les rauques cliquetis constituant le Myrrhynien sont prati-
quement impronongables pour quiconque hormis le peuple
ailé, au sein duquel il a pris naissance.

Ces deux dernieres langues bénéficient d’une forme écrite,
celle de Myrrhyn s’avérant de type pictographique.

l.es Iles

es marins des Jeunes Royaumes recon-

naissent cinq iles principales. Trois d’entre elles re-

o présentent des nations maritimes puissantes, une autre

abrite des sauvages, et la derniere renferme les mysteres de la
Loi.

Ashaneloon

Ashaneloon est un flot peu connu, situé au milieu de la va-
peur et des eaux écumantes de la Mer Bouillante. Bien qu’il
figure rarement sur les cartes maritimes, Ashaneloon recéle un
palais aux nombreuses fleches et qui se dresse sur la roche
partout ailleurs nue, batiment monolithique coiffé de tours, de
tourelles, et de domes. Ce chiteau crénelé est la demeure de
Myshella de la Loi. De nombreuses merveilles sont dissimu-
lées dans ses salles et ses piéces volitées, et nul ne sait ce qui
erre dans ses grands couloirs.
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Ile des Cités Pourpres

La troisieme civilisation insulaire digne d’intérét des
Jeunes Royaumes est la nation humaine des Cités Pourpres.
Elle abrite une race de marins et de marchands hardis dont
I"honnéteté et les prouesses maritimes font la réputation.

Il existe certes un équilibre politique précaire entre la
vieille noblesse et la nouvelle et puissante classe des mar-
chands ; mais cela n"a pas empéché I'ile des Cités Pourpres de
devenir une plaque tournante du commerce & méme de rivali-
ser avec Imrryr. Les négociants des Cités Pourpres ne font pas
sourire Melniboné.

L'ile des Cités Pourpres faisait autrefois partie du
Glorieux Empire. Elle a obtenu sa liberté a I'époque de la ré-
bellion lormyrienne, il y a prés de quatre siecles. Depuis ce
temps, I'Tle a tant conforté sa puissance que son peuple
compte maintenant les marins les meilleurs et les plus dignes
de confiance de tous les Jeunes Royaumes.

Les Citadins Pourpres a la longue barbe et aux armures de
cuir sont présents dans tous les ports des Jeunes Royaumes ou
mouillent des vaisseaux capables de naviguer. Les nobles pas-
sent I'année a organiser festival apres festival, parcourant I'Tle
dans une cavalcade perpétuelle pendant que les paysans la-
bourent les sols, activité perpétuée depuis bien des généra-
tions.

L’ile doit son nom a la couleur des pierres avec lesquelles
les insulaires construisent leurs maisons et leurs batiments.
C’est un endroit agréable, parsemé de champs et de petites
fermes. Les plaines ensoleillées du nord cedent la place a des
montagnes accidentées a mesure que 1'on s’éloigne de la cote.
Encore plus au sud, les landes s’émaillent de moutons.

La capitale de I'ile est la cité moderne et élégante de
Menii, mais les nobles préferent vivre au nord, a Kariss, une
cité plus calme et plus léthargique. Les prétres de Goldar,
dont le temple pyramidal jette une ombre menagante sur la
place du marché de Menii, affirment que tout article ve-
nant a manquer sur I'fle est également absent du reste du
monde, car I"éventail de marchandises vendues et ache-
tées sur les marchés de I'ile est tel qu’il couvre les

quatre coins des Jeunes Royaumes.

Le Seigneur Goldar, un dieu de la Loi, est la divi-
nité la plus vénérée de toute I'ile, éclipsant les cultes
de Lassa des Vents et de Straasha Roi des Mers,
deux Seigneurs Elémentaires.

Le Comte Smiorgan Téte-Chauve est I'un des
nobles de I'fle et I'une des principales figures du
Conseil régnant sur cette nation. Fils d’une fa-
mille des Cités Pourpres ancienne et bien éta-
blie, Smiorgan est devenu fort riche en adop-
tant le credo des marchands, s’attirant ainsi le
mépris de ses pairs aux idées plus conserva-
trices et plus proches de la tradition.

Suite & sa mort survenue lors du Sac d’Imrryr,
la scene politique de I'Tle n’a cessé de perdre en stabi-

lité, allant jusqu’a se laisser entrainer dans une courte guerre
face a Lormyr. A la fin du monde, lorsque les hordes du
Chaos ravageront la terre, la flotte de I'ile des Cités Pourpres
affrontera la marine de Jagreen Lern mais connaitra la défaite
lorsque la surnaturelle Flotte du Chaos du Seigneur Pyaray,
I’étre multi-tentaculaire, fera son apparition.

Cette ultime et désespérée bataille permettra aux marins
de I'fle des Cités Pourpres de prouver leur vaillance guerriére
et ce. méme lorsque les chances de succeés seront quasi-inexis-
tantes.

Le supplément pour Stormbringer Les Seigneurs des Mers

renferme de trés nombreux renseignements concernant cette
i
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™elniboné

L archipel melnibo-
néen se compose de trois
ilots nommés Amashii,
Kiashu, et Wa’'aiya'oro,
ainsi que de Melniboné
elle-méme. Seule

Melniboné, la plus

N grande des lIles,
UM
\ owh v Y

3 est habitée de
NN

nos jours ;
AN pourtant,

w;,: ,mf”?"’lr‘
gt
A «{(’f 1

N

W e
‘\§\\ \\\\\\\\
@,
s+

L ]
N
N

i, s,

AR L LILALE POTTTI T LIEIIT

lL.es Jeunes Royaumes




toutes quatre I'étaient du temps de la splendeur impériale de
Melniboné.

Une cité unique, Imrryr la Magnifique, se dresse sur I'fle
principale, laquelle est souvent appelée I'fle aux Dragons du
fait des grands reptiles ailés qui dorment paisiblement dans les
cavernes au-dela de la cité. Imrryr est également surnommée
la Cité qui Réve en raison des vapeurs langoureuses et sopori-
figues dont les journées de ses habitants sont imbibées.

Melniboné est chaude et humide en été. Les hivers rafrai-
chissent I’atmosphere mais il est rare qu'un froid désagréable
survienne. Les précipitations s’averent élevées tout au long de
I’année. Par-dela les tours scintillantes de la Cité qui Réve (les
Melnibonéens ne les quittent presque plus de nos jours), le
reste de I'ile effectue un retour progressif a la nature.

Ses champs de pavot d’opium, ses villas abandonnées, ses
clairieres secretes, et ses foréts moussues sont vides de toute

vie autre que celle des oiseaux, des bétes, et des esclaves que
I’on envoie de temps en temps cueillir des plantes pour en
faire de la drogue.

Les Melnibonéens se reposent sur leurs esclaves, ceux-ci
s"avérant dix fois plus nombreux que leurs suzerains inhu-
mains. Les esclaves sont drogués en permanence pour s’assu-
rer de leur obéissance.

Il est pratiquement impossible d aborder I'fle aux
Dragons, car un labyrinthe maritime des plus périlleux protége
Imrryr et des falaises abruptes entourées de récifs et de cou-
rants dangereux ornent le rivage. Depuis des siecles,
Melniboné sommeille sans étre dérangée.

Les Melnibonéens révent de la gloire ancienne de leur ile,
passant leurs journées dans une splendeur induite par la
drogue, préférant se souvenir des merveilles d’antan plutot
que d’affronter les réalités d aujourd’hui.

Quelques siecles plus tot, le Glorieux Empire Wirigeait le
monde, ou du moins la partie qu’elle souhaitait gouverner. A
présent, elle est humiliée car elle doit faire commerce avec les
Jeunes Royaumes au lieu de les piller comme elle avait cou-
tume de le faire.

Riches ou pauvres, les visiteurs humains sont confinés
dans une petite section d’Imrryr. Leur accés aux délices de
Melniboné est fort limité. Les Melnibonéens issus d’un autre
monde continuent de penser que le Glorieux Empire régne sur
la terre ; toute personne affirmant le contraire fait preuve d’un .
trés grand manque de savoir vivre.

Le peuple de Melniboné a précédé I'humanité, avec la-
quelle elle a peu de points communs. Les melnibonéens sont
grands et sveltes. leurs doigts sont longs. leurs cheveux déli-
cats

Ils sont fiers, amoraux, et s’abandonnent a toutes les sen-
sations. Leurs yeux sont bridés et leurs oreilles presque poin-
tues, leur vision et leur ouie s’avérant trés affiitées. Ils se com-
plaisent dans des coloris jugés criards par les humains et
trouvent du plaisir dans les souffrances, surtout celles des
autres.

Les préceptes melnibonéens apparaissent souvent comme
effrayants ou cruels aux yeux des humains. Du fait de leur
griice et du raffinement de leurs golts, les Melnibonéens for-
ment la race la plus civilisée de tous les Jeunes Royaumes,
peut-étre méme sont-ils trop civilisés.

IIs ne connaissent ni curiosité ni vitalité, sont au-dessus
des notions de bien et de mal, et se contentent depuis des
siecles de passer leur existence dans un ravissement accru par
I"'usage de la drogue. Seules la tradition et le culte des dieux
grotesques et magnifiques du Chaos réglent leur vie.

Elric est le 428¢me Empereur a s’asseoir sur le Trone de
Rubis. Dans la saga, cependant, il abandonne Melniboné pour
parcourir les Jeunes Royaumes, ne rentrant que pour détruire
son antique nation. Les melnibonéens sont les sorciers les plus
puissants au monde, mais la magie s’épuise a présent
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Elric est le plus puissant sorcier connu par Melniboné de-
puis un siécle, mais ses sorts ne peuvent étre comparés aux

sorcelleries d’antan. Les sorts melnibonéens peuvent convo-
quer les Seigneurs Elémentaires et les maitres des bétes et des
plantes.

Les Melnibonéens suscitent peur et haine dans la plus
grande partie des Jeunes Royaumes ; pourtant. ni leurs navires
de 'guerre dorés. ni leurs dragons, ni leurs Iégions impériales
ne quittent plus I'ile.

Les nombreuses merveilles de ce lieu de décadence et de
beauté seront décrites dans un supplément pour Elric & pa-
raitre cette année : Melniboné.

Pan Tang

Tout comme Melniboné, cette nation qui semble tellement
humaine n’est pas originaire de ce monde. Lors des démons-
trations de magie qui marquerent la Guerre Dharzi un millé-
naire plus tot, une fissure s’ouvrit entre les Jeunes Royaumes
et 'univers violent des
Mabdens. Les hu-

mains qui furent
aspirés jus-
"'\Q. qu’aux Jeunes
f-“‘\‘“ Royaumes se

-~ B

9\ retrouverent
sur une ile
lugubre,
battue par
les tem-

pétes., et

au milieu d’une mer sans nom. Cette ile déchiquetée, constitué
de rocs noirs et de roches vitrifiées, recut le nom de Pan Tang,
et les Mabdens celui de Pan Tangiens.

Etant des adorateurs du Chaos, le peuple de Pan Tang se
proclame héritier des sorcelleries de Melniboné, mais il est
aveuglé par son humanité et ne voit que le Mal dans le Chaos,
ignorant sa beauté visionnaire. Pan Tang est une nation com-
posée de gens sadiques. tordus, et probablement déments. Le
reste de I"humanité craint ses pirates et ses prétres sangui-
naires. Pan Tang doit plus sa position dominante au sein des
Jeunes Royaumes a sa sombre sorcellerie qu’a sa puissance
militaire.

Reflet perverti de Melniboné, sa rivale détestée, Pan Tang
possede également une cité unique. Hwamgaarl est souvent
surnommée la Cité des Statues Hurlantes en raison des figu-
rines de pierre tordues dont ses murs et ses toitures sont parse-
més. Ces statues sont les vestiges de personnes ayant eu le
malheur de mettre le Théocrate (le Prétre-Roi de Pan Tang) en
coleére.

Celles-ci ont été transformées en pierre en guise de chati-
ment. Aussi horrible cela soit-il, elles sont toujours vivantes,
prisonnieres de leur corps rocailleux. Les pleurs et les cris de
ces ames damnées résonnent sans cesse dans tout Hwamgaarl,
a Iinstar des tigres issus des jungles nordiques et qui rodent a
présent dans les rues pavées de fer de la cité.

Le Théocrate de Pan Tang actuel s appelle Jagreen Lern.
C’est lui qui, dans les années a venir, libérera la pleine puis-
sance du Chaos sur le monde. Lern a interdit la présence de
visiteurs venus du monde extérieur, aussi les Jeunes
Royaumes connaissent-ils peu de choses concernant Pan Tang
en dehors des rumeurs prononcées & mi mots.

Le supplément pour Stormbringer intitulé Les Sorciers de
Pan Tang décrit abondamment ce terrible endroit.

Ile du Sorcier

Autrefois, cette ile stérile abritait un sorcier infime appelé
Cran Liret, le Voleur de Sorts. C’est 1a 'origine de son nom.
I est mort depuis longtemps, mais sa magie perdure, logée
dans d’étranges appareils situés sous un sol poudreux et peu
épais. Avant que Cran Liret ne vint se retirer dans I'ile, celle-
ci était habitée par le peuple de R’lin K'ren A’a.

Ce dernier avait fui sa cité située au coeur des jungles
lorsque les Seigneurs d’En-Haut étaient arrivés, il y a dix
mille ans de cela. Ce peuple a également disparu depuis long-
temps.

Aujourd’hui, I'lle du Sorcier est le lieu de résidence des
Krettis, une tribu de semi-humains bestiaux. Ceux-ci y ont
émigré, quittant le proche Pays Silencieux il y a moins de cin-
quante ans. Peu avant la chute d'Imrryr, Elric se retrouvera
dans I'lle. Aidé de son équipage filkharien. il tuera tous les
Krettis avant de s’enfuir. Une poignée d’ermites magiciens
défendant la Loi viendra ensuite s’y établir mais sera tuée par
des Pan Tangiens a la fin du monde.

Les Jeunes Rovaumes




l.e Continent Sud

- ‘est sur ce continent que la premiere insur-
rection fomentée contre le régne des Melnibonéens se
déroula, se déversant ensuite dans tous les Jeunes

Royaumes. Vestiges du Glorieux Empire, des tours en ruines
et des villas effondrées témoignent de I’empire déchu de
Melniboné. Le bord du monde se situe par-dela le Continent
Sud. Rares sont les aventuriers qui peuvent prétendre I’avoir
aper¢u. Contrairement aux terres du nord, le Continent Sud est
riche et, en comparaison, doté d’une population dense.

Argimiliar

Tout comme la plus grande partie du sud, Argimiliar fai-
sait autrefois partie de I'empire lormyrien. L influence du
vieil empire se ressent dans "architecture et les coutumes de
cette nation. Aujourd hui encore, on peut la discerner dans des
constructions telles que I'Université de Cadsandria ou dans le
code de chevalerie que la tradition impose a la noblesse
d’Argimiliar. La majorité de la population du pays vit en bor-
dure de la cote, cultivant les sols riches ou habitant dans les
cités surpeuplées de cette région.

Les étendues situées au sud d’Argimiliar se composent de
plaines fort peu habitées ou paissent de grands troupeaux de
bovins. Les gens vivent dans de grandes villas communales
sous la direction de pairs dont I'autorité se transmet de pére en

fils. Les grands éleveurs de bovins du sud d’Argimiliar comp-
tent parmi les nobles les plus puissants et les plus attachés aux
traditions de la nation, mais leur influence est disputée par les
marchands nobles cotiers dont la fortune s avere plus grande
et la mentalité plus décadente. La richesse d’Argimiliar pro-
vient de ses fermes et de ses troupeaux, ainsi que des flottes
des seigneurs des mers cadsandriens, lesquels exercent leur
commerce sur toute la longueur de cote du Continent Sud.

Le suzerain d’Argimiliar est le Roi Jiku, un dandy aux
mauvaises manieres. Cet homme superficiel s’entoure de phi-
losophes, de libres penseurs, et d’artistes, espérant paraitre
plus grand et plus sage grice a ce mécénat. Le régne de Jiku
encourage le culte du Chaos au sein d’Argimiliar. La plupart
des nobles, ou tout au moins les seigneurs de la cote, se sont
orienté vers les plaisirs et I’hédonisme de I'Eglise du Chaos.

Suite a la mort de Jiku, survenue au cours du Sac
d’Imrryr, son jeune frére Hozel, que la rumeur tient pour le re-

jeton dément de rapports incestueux, deviendra roi. Elevé

dans un monastere de la Loi, le Roi Hozel s’avere un puritain
obsessionnel et s’embarque pour mener une série de purges
sanglantes visant & éliminer le Chaos de la terre. Comme son
étau se resserre et sa folie devient manifeste, sorciers, philo-
sophes, et étudiants de I'université de Cadsandria sont tour &
tour victimes de la purification d’Argimiliar. La fumée issue
des biichers sur lesquels ils se consument obscurcit le ciel.

Les Argimilites se répartissent en deux catégories : les
personnes attachées aux traditions, et celles qui recherchent le
changement. Les premieres sont généralement des gens de la
campagne, et les secondes des citadins. lls jouissent tous




d’une réputation de politesse et de maniéres courtoises.
D’ordinaire, les citadins cotiers sont innovateurs et émancipés.
Les paysans et les nobles du sud sont en quéte d’un retour au
passé, au culte de la Loi, et a la stabilité des jours anciens.

Jusqu’au couronnement de Hozel, les visiteurs sont les
bienvenus en Argimiliar. Ils se rassemblent trés souvent a
Cadsandria, une cité tout aussi réputée pour |'érudition de sa
population que pour la riche qualité de ses vins.

Avant les Purges, il était possible de parcourir les rues de
Cadsandria et d’entendre les commergants discuter de philoso-
phie dans une douzaine de dialectes et de langues. Une fois
Hozel assis sur le trone, il sera rare d’entendre ne serait-ce
qu’un petit rire.

Dorel

Peuplée de serpents noirs venimeux et de tribus de bar-
bares sauvages, braillards, qui circulent en chars, Dorel
s’éleve aux confins du monde. Son paysage consiste en une
lande nue, parsemée d’affleurements rocheux, de torrents ra-
pides et étroits, et d'arbres tordus par les vents.

Dorel se couvre de neige pendant plus de six mois, et
méme au faite de I'été sa température s avere considérable-
ment plus froide que celle des terres tempérées du nord. De
grandes dalles de pierre sortent du sol stérile ¢a et la, sommets
de granite atteignant des hauteurs faramineuses. De leur créte,
il est possible de voir le bord du monde et méme, au-dela, le
Chaos tournoyant dont la terre est entourée.

Les Dorelites sont considérés comme des pirates et craints
dans le sud entier, leurs tribus vaguement fédérées pillant les
villages sur tout le continent et s’aventurant au nord a bord de
minces et rapides vaisseaux cotiers. Ils portent des tissus écos-
sais et des tartans aux teintures rudimentaires, des kilts, des
pantalons écossais, des tuniques et des pelerines, parant le tout
de boucles et de sangles.

Les Dorelites ne disposent d’aucune cité. En outre, leurs
campements sont toujours temporaires. La rigueur de leur
terre se retrouve dans leur existence. Les Dorelites abandon-
nent les vieux et les faibles a la merci des éléments. Ils ne font
jamais de prisonniers. Aussi libres et féroces que le vent, ils
vénérent Lassa, sous son aspect de déesse des tempétes, et
Grome Roi de la Terre.

En conséquence de la proximité du bord du monde, les
Dorelites craignent et haissent le Chaos. Ils sont extrémement
superstitieux.

Filkhar

La nation de Filkhar est compressée entre Lormyr I’assou-
pie et Argimiliar la vigoureuse. Malgré sa petite taille, Filkhar
est I'un des plus riches pays du continent sud. Sa cote basse et
marécageuse grouille de vie marine. Une grande flotte de
péche utilise ses chaluts dans les eaux situées hors de Raschil.
Pour étre plats et guére inspirants au premier regard, les ma-

rais et les vallées fertiles de Filkhar n’en sont pas moins
riches. On pratique la culture de la vigne et d’autres fruits a
flanc de colline, et on éléve également des moutons, des
chévres, et des bovins. Les péches généreuses effectuées en
bordure des cdtes donnent des crustacés et d’autres fruits de
mer.

Etant donnée la richesse naturelle de leur pays, les
Filkhariens sont arrogants. Cela est peut-étre également impu-
table a la petite taille de leur nation : ils compensent sa maigre
stature par un amour immodéré de leur patrie. Filkhar possede
la population la plus dense de tous les Jeunes Royaumes, ses
cités surpeuplées regorgeant de fiers citoyens.

Les Filkhariens ont la réputation d’étre de fins gourmets et
d’excellents cuisiniers. Comme le dit le proverbe lormyrien,
«Donnez un lapin filiforme a une Filkharienne, et elle en fera
un festin.» Les Seigneurs de la Loi sont vénérés dans tout
Filkhar. Si le Chaos n’est pas déclaré hors-la-loi, il est néan-
moins considéré comme pittoresque et désuet.

Le jeune Roi Jerned, une espece de dandy. dirige Filkhar.
Sa mode décrete celle du pays, ordonnant de porter des chaus-
sures pointues, le bouc, ou un parement sur I’entrejambe. La
nation dont il a le gouvernement est civilisée a I'extréme : ses
citoyens sont fougueux et impétueux, prompts a se mettre en
colere ou & éclater de rire.

La noblesse de Filkhar est obsédée par le style et les véte-
ments, seuls les pairs d”Argimiliar parviennent a rivaliser de
décadence et d"hédonisme. Les paysans de Filkhar eux-
mémes sont bien habillés au regard des conceptions vestimen-
taires des étrangers : de plus, leur niveau de vie est tres élevé.
Lorsque les sanglantes purges argimiliaroises auront com-
mencé, un grand nombre de réfugiés gagnera Filkhar.
Argimiliar et Filkhar ont toujours noué d’étroites relations.

Lormyr

Il y a quatre cents ans, Lormyr était une nation pleine de
vie, la premiére a se libérer du joug melnibonéen. Au cours
des décennies qui suivirent cet événement extraordinaire, la
domination lormyrienne gagna rapidement du terrain, si bien
qu’au moment de I'accession au pouvoir de la Reine Eloarde
toutes les terres du sud étaient sous la coupe des Lormyriens.

Eloarde regut I'aide de son Champion et amant le Comte
Aubec de Malador, lequel joua également un grand role lors
des guerres d’indépendance de Lormyr. Aubec est le premier
Champion de la Loi a avoir faconné des terres nouvelles sur
un Chaos informe. A la mort de la Reine, Lormyr se mua en
république et perdit graduellement son emprise sur ses nations
voisines.

La République Lormyrienne a pris fin il y a deux cents
ans. Depuis, Lormyr est devenue I'une des patries les plus
agréables et les plus paisibles des Jeunes Royaumes.

Elle exerce toujours sa domination dans le sud.
Actuellement, Lormyr est gouvernée par le prudent et gras-
souillet Roi Fadan. Suite a sa mort survenue lors du Sac
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d’Imrryr, Montan au visage, aux cheveux, et a la barbe cen-
drés deviendra Roi. Montan trahira le sud a la fin du monde,
s'alliant aux forces de Pan Tang et du Chaos.

Les courants de la Mer Bouillante réchauffent les falaises
cotieres et les plages de galets de Lormyr, assurant ainsi un
climat agréable. Dans les terres, les steppes lormyriennes sont
considérablement plus froides. Dés la fin de 1’automne, la
neige vient couvrir I'intérieur des terres, mais la cote garde sa
chaleur tout au long de I’année. On trouve des vignobles et
des vergers prés de cette dernieére. Des villages aux murs
chaulés et aux toits de chaume parsément les charmantes col-
lines et leur douce ondulation.

Les Seigneurs de la Loi sont vénérés dans tout Lormyr. La
religion du Chaos est interdite mais nul ne s’évertue vraiment
a la supprimer. Dans les steppes de la partie sud de Lormyr
s'élance le mystérieux Chateau Kaneloon, résidence de
Myshella de I'Aube, I'ultime Championne de la Loi des
Jeunes Royaumes.

Autrefois, le chateau se tenait au bord du monde, lequel se
trouve bien plus au sud a présent. Myshella est responsable de
I"affaiblissement du Chaos dans les Jeunes Royaumes et
s’avere un ennemi de longue date de Melniboné. Suite a sa
mort perpétrée par Theleb K’aarna, la puissance du Chaos
augmente a nouveau.

Ses fleuves donnent son dme a Lormyr et en font la répu-
tation. Commergants, mineurs, et trappeurs-fourreurs utilisent
ses cours d’eau pour se rendre d’un bout a I’autre du pays tan-
dis que les pécheurs jettent leurs chaluts dans ses étendues les
moins turbulentes.

Les Lormyriens constituent un peuple calme et paisible
aux cheveux blonds et aux traits rubiconds. Toutefois, ils tro-
quent volontiers leurs outils contre des épées et des halle-
bardes pour assurer la défense de Lormyr, comme ils I'ont
toujours fait. La noblesse est connue pour son comportement
chevaleresque.

Les Lormyriens sont amicaux et ouverts mais demeurent
superstitieux. Ils s’habillent de tenues en lin recouvertes de
broderies abondantes, de cuir, de vétements en laine épaisse,
et de fourrures.

Oin et Yu

Si les nations barbares de Oin et de Yu sont bien dis-
tinctes, elles n’en ont pas moins de nombreux points com-
muns. A I'instar des pays du sud les plus pauvres, ces deux
patries partagent une unique cité : la capitale miteuse de
Dhoz-Kam, laquelle enjambe le fleuve Ar.

La cité orientale a été fondée a I'époque ol Lormyr exer-
¢ait sa domination, et ses batiments de pierre de taille délabrés
ou démontés ont gardé un semblant de splendeur décomposée.

Le quartier occidental était et demeure un ensemble de
taudis aux murs en briques de boue et au blanc de chaux
souillé, lesquels abritent les esclaves et les serfs.

La cité s’affaisse sur le rivage d’une grande baie. Les ha-
bitants originaires de Dhoz-Kam tirent profit des poissons qui
abondent dans I’estuaire du fleuve et de la culture des sols peu
fertiles qui s’étendent au-dela.

Les batiments de Dhoz-Kam sont presque tous sordides,
écrasés, ornés de toits plats, de petites fenétres et de grandes
portes plus ou moins carrées. La construction la plus élevée
s’avere un vestige de I’Empire Lormyrien.

II fait a peine trois étages mais représente un véritable pa-
lais en comparaison du reste de la cité. (Le Prince Yyrkoon
établira sa demeure dans cette batisse aprés avoir fui
Melniboné et la vengeance d’Elric. S’il n’a aucun mal a subju-
guer Dhoz-Kam, Yyrkoon connaitra toutefois un regne des
plus brefs, ainsi qu’il est expliqué dans Elric des Dragons.)

Les étrangers capables de supporter la cité composent une
grande partie de sa population, choisissant d’y vivre afin d’ex-
ploiter les Oiniens et les Yurites. Selon les critéres notoire-
ment bas de Oin et de Yu, le plus pauvre des marchands peut
vivre de facon royale.

Les cotes de Oin et de Yu sont baignées par les courants
vaporeux de la Mer Bouillante. Il en résulte des jungles luxu-
riantes, presque tropicales, qui s’élévent par-dela le rivage.

La chaleur et I’humidité créent un climat désagréable.
D’épais brouillards recouvrent la cote quasiment tous les ma-
tins, pourtant la pluie tombe rarement. L’intérieur des terres
de Oin et de Yu s’avere étonnamment aride.

Les Oiniens et les Yurites forment un peuple superstitieux
et primitif, vivant dans la peur des démons qui, d’apres eux,
hantent leurs jungles. Diverses créatures habitent les foréts,
mais elles sont invariablement naturelles. Il existe effective-
ment quelques prédateurs fort dangereux.

Une poignée d’individus courageux affronte la lisiere des
jungles pour s’y procurer bois rares, cuir animal, et autres ob-
jets de troc, mais les secrets des profondeurs enchevétrées de
la forét restent inconnus.

Le peuple de Oin et de Yu est en grande partie composé
de fermiers nomades qui déménagent aprés avoir épuisé le sol
pauvre. Le reste se constitue de chasseurs qui suivent les cerfs
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et les bisons parcourant les plaines intérieures. Les Oiniens et
les Yurites sont de forte corpulence, trapus, mal élevés, et su-
perstitieux. Ils n’ont aucune religion organisée ni aucun gou-
vernement centralisé.

La fidélité envers la famille est ce qui compte le plus dans
leur vie. Le chef du clan est le doyen des familles étendues et
peut étre de sexe masculin comme de sexe féminin. C’est lui
(ou elle) qui établit les lois auxquelles la famille obéit. Les
vendettas sont fréquentes entre clans.

Le culte, aussi primitif soit-il, est orienté vers les
Seigneurs Elémentaires, et plus particuliecrement Grome,
Straasha, et Lassa. Ils leur adressent leurs prieres afin d’obte-
nir de bonnes récoltes et de belles pluies.

Les Seigneurs des Bétes sont également révérés. Les gens
revétent des peaux et des fourrures animales mal tannées, puis
s’ornent de plumes et de perles lumineuses. L’art du tissage et
de la broderie est pratiquement inconnu. Leurs ennemis héré-
ditaires sont les pillards dorelites, lesquels sont tout aussi bar-
bares et proviennent de I'intérieur du continent.

Pikarayd

Pikarayd est le Jeune Royaume le plus a I'est de tous.
C’est une terre couverte de collines déchiquetées et de
sombres foréts de pins et de chénes, exposée aux tempétes et
aux rudes hivers. Au sud, plus pres de la frontiere naturelle
constituée par les Collines Mortes, Pikarayd se mue en une
lande lugubre parsemée de marais profonds.

Les légendes disent que les frontiéres séparant les mondes
sont faibles dans ces régions austéres de Pikarayd. Des en-
claves commerciales émaillent les rivages de I’étroite plaine
cotiere.

Les Pikaraydiens tolérent les étrangers, méme si certains
d’entre ces derniers sont traités de fagon peu flatteuse par le
peuple paroissial des hautes terres du pays. La rivalité, le mé-
pris, et la franche haine opposant les clans de Pikarayd n’ont
d’égale que la loyauté dont ils font preuve envers leur propre
clan.

Pikarayd a toujours été un lieu de rébellion et de dispute,
tout d’abord lorsqu’elle servait de province a2 Melniboné, puis
quand elle remplissait le méme role auprés de Lormyr. Il est
de tradition que le Roi de Pikarayd retienne des membres de
chaque clan en otage, les employant comme €missaires ou
pour consolider son pouvoir sur lesdits clans, et donc sur la
nation tout entiere.

Les gouverneurs régionaux et les chefs de clan engagent
souvent des armées de mercenaires étrangers. Le célebre héros
Tristelune d"Elwher prendra le commandement de I’une
d’elles vers la fin de 1"histoire de Pikarayd afin de patrouiller
les territoires du sud. Ces troupes sont souvent utilisées lors
des petites guerres qui opposent régulierement les clans.

Autrefois, le peuple de Pikarayd adorait les Seigneurs
Elémentaires. Au cours des cent derniéres années environ, une
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puissante église du Chaos s’est répandue de cité en cité sur
tout le pays. Le chef de cette église porte le titre de
Hiérophant.

Depuis peu, il exerce un pouvoir aussi grand que celui du
Roi Marvos, lui-méme adorateur du Chaos. Son peuple op-
primé a amérement surnommé Marvos «le Sanguinaire».

Dans les deux années qui suivront le Sac d'Imrryr, le Roi
Marvos sera renversé, victime d’ une révolution longue et
amere, dirigée par Kolthak, son propre fils. Celle-ci sera inspi-
rée par un prophete charismatique et faiseur de miracles afin
de restaurer les enseignements de la Balance dans le pays. Ce
nouvel ordre social sera détruit lorsque le Chaos soumettra et
anéantira le monde.

Les Pikaraydiens portent le kilt, la jupe, des tuniques, et
des pelerines confectionnées dans une laine épaisse. Ils ornent
leur armure de délicats symboles claniques. Hommes et
femmes se parent de tatouages saisissants.

Le peuple de Pikarayd se compose de chasseurs s’aidant
de chiens fort rusés, de trappeurs, de fermiers cultivant des
champs d’avoine et élevant des bovins a poil long, ou de guer-
riers intelligents. Chalal est réputée pour ses archers, et les
clans des hautes terres excellent particulierement au manie-
ment des épées courtes.

l.a TForteresse Impie

La Forteresse Impie ne figure pas sur la carte des Jeunes
Royaumes. Son emplacement exact est connu des seuls adora-
teurs du Chaos y ayant fait pelerinage, guidés par une aspira-
tion intérieure certes moins tangible que la vue mais tout aussi
précise. Certains prétendent qu’elle est entourée d’un désert
situé a I'est de Pikarayd.

Les rares érudits ayant eu vent de son existence disent que
le véritable nom de la Forteresse est Yeshpotoom-Kahlai ;
d’apres eux, le Mal y devient beau. D’aucuns affirment que la
Forteresse Impie est un chateau cauchemardesque, composé
de pierre lisse et luisante, et enveloppé de ténebres éternelles.

D’autres assurent qu’il s’agit en fait d’un dieu mort dont
les oracles prédisent I'avenir du monde. Quelle que soit sa na-
ture, la Forteresse Impie est parée de mystere et suscite la peur
de I'inconnu.

l.e Continent Novd

¢ continent nord est moins habité et moins
riche que sa contrepartie sud. L empire Dharzi a
connu son apogée sur le continent nord, ou il s’était
répandu aprés avoir quitté le Désert des Soupirs.
Ceux qui savent chercher peuvent y trouver les vestiges fanés
du Peuple Animal, ainsi que les ruines et les antiquités clairse-
mées du Glorieux Empire.

Ilmiora

Les Seigneurs de la Loi tiennent les plaines herbues et on-
duleuses ainsi que les cités-états de I'llmiora sous leur em-
prise. Le sud et la cdte de I'llmiora sont sujettes a de fortes
précipitations. Le nord est aride la ot les prairies cédent la
place aux sables du Désert des Soupirs.

Les matinées et les soirées de I'Ilmiora du sud connaissent
des brumes fréquentes, et ses journées sont chaudes sans ja-
mais étre torrides. Ses herbages sont parsemés de bouquets
d’arbres issus de foréts anciennes. Le déboisement est large-
ment pratiqué en bordure de cote.

La capitale de I'llmiora est Ilmar, dont le port est entouré
de collines émaillées de batisses aux toits escarpés et aux
murs formés de planches de bois. Celles-ci sont séparées par
des rues étroites et pavées de galets ronds. Ce type de bati-
ment se retrouve dans tout le pays.

L'Ilmiora est gouvernée par un Conseil des Sénateurs re-
présentatif des nombreuses cités-états dont la nation est
constituée. Bakshaan est la plus riche de ces dernieres. Le titre
de sénateur est héréditaire et détenu par les plus vieilles fa-
milles de chaque cité. En sus de diriger I'ensemble de leur pa-
trie. les sénateurs régissent leur propre cité-état de facon
conjointe. administrant la justice et faisant respecter les lois
du pays.

Les querelles opposant les marchands des diverses cités-
états sont fréquentes, mais I'union qui lie les cités associées
est forte et n'a jamais été rompue par une guerre civile (et ce,
malgré les «chamailleries des commergants cupides» comme
dirait la noblesse).

Parmi les marchands en quéte d'une influence sénatoriale
permanente I'on compte Nikorn de Bakshaan et le clan des
Voashoon. originaire de Karlaak, prés du Désert des Larmes.
Karlaak est une ville splendide composée de tours de jade. Les
Voashoon jouissent d’une double influence, le chet de leur
clan, le Seigneur Voashoon, étant également le sénateur en
chef de Karlaak.

La vaste Ilmiora est une nation jeune. et son peuple est
doté d’une grande énergie et d’une grande ouverture d’esprit.
La majeure partie des terres demeurent a I"état sauvage. Etant
donné les grandes distances qui séparent les cités et les villes,
les Ilmiorans ont un sens de I'indépendance fort développé.

Les échanges commerciaux entre cités-états sont fréquents
et ce, méme si la majorité des caravanes doit passer de nom-
breuses semaines sur la route entre chaque destination.

Les IImiorans sont de taille et de corpulence moyenne. Ils
ont la peau blanche et les cheveux chitains clairs ou blonds.
Lors des funérailles ilmioranes, il est de tradition de porter des
vétements rouges. Les arts de la danse et du chant sont ensei-
enés a tous les membres de la noblesse.

Les paysans aiment également faire preuve de créativité.
ne serait-ce qu’en chantant pendant leur labeur. Le cuir ilmio-
ran est trés prisé dans les autres pays : d ailleurs, les fermiers
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et les nobles ilmiorans portent des vétements en cuir et en
daim parés de décorations complexes, ainsi que des toques de
fourrure. De grands troupeaux de bovins paissent dans les
prairies sans fin de I'llmiora ; ils sont a I'origine d’une partie
des richesses et de la fierté nationale. En Ilmiora, le lait apaise
les dieux eux-mémes.

Nadsokor

Les tours brisées et les murs affaissés de Nadsokor se
dressent dans la partie nord-ouest de Vilmir. Cela dit, I'odeur
pestilentielle qui baigne la cité¢ des mendiants donne des haut-
le-coeur au visiteur avant méme que son apparence négligée
n"assaille les yeux de ce dernier.

Quelques siecles plus t6t, Nadsokor faisait partie de
Vilmir, mais ses habitants ont fui la cité aprés qu’une vérole
fort virulente eut volé de nombreuses vies. Ni les Seigneurs de
la Loi ni ceux du Chaos ne les ont aidés & contrecarrer les ra-
vages de la maladie. Peu apres 1'abandon de la cité, les hordes
de mendiants ont commencé a s’y installer et s’en sont empa-
rée.

Nadsokor jouit d’une triste réputation dans I'ensemble des
Jeunes Royaumes. Des mendiants déformés et rongés par la
maladie se glissent hors de ses bitiments en ruine. Ils parcou-
rent le monde en demandant la charité et en volant au service
de leur vil souverain, le Roi Urish aux Sept Doigts. Puis ils ra-
menent leur butin dans leur antre : Nadsokor.

Avec ses rues étouffées par la crasse, ses tours a demi-
écroulées, et ses taudis ot grouille la maladie, la cité des men-
diants blesse la vue du reste du monde.

Nadsokor est la contrepartie spirituelle et physique de
Tanelorn, si bien qu’une horde de mendiants quittera deux
fois Nadsokor pour assiéger la cité éternelle. Apres la
mort d’Urish (laquelle survient en partie & cause
d’Elric), le Seigneur du Chaos Nharjhan et ses marion-
nettes humaines prendront la téte de I'attaque des men-
diants.

Oryg, la Forét de Troos

Telle une excroissance can-
céreuse, le royaume d’Org est
tapi au sein des prairies ilmio-
ranes.

On sait peu de choses
concernant cette nation. sinon
que ses habitants sont trapus et
brutaux, leur corps difforme, et
leurs manieres bien plus repoussantes
encore.

Rares sont les orgiens qui franchissent les fron-
tieres de leur pays et ceux-1a ne sont jamais les bienve-
nus en terre étrangere. On murmure des légendes peu ra-
goltantes a propos de I'Org et de son peuple, des
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histoires de nécromancie et de malfaisance en décrépitude. De
nombreuses personnes esperent que, si on les laisse en paix,
I’Org et ses habitants bestiaux et décomposés pourriront com-
plétement jusqu’a disparaitre.

Les princes-marchands les plus téméraires d'Ilmiora eux-
mémes ne cherchent pas & commercer avec la capitale or-
gienne, laquelle est dissimulée au plus profond de la funeste
Forét de Troos. On raconte que la capitale en question est han-
tée par des horreurs bien pires que le peuple orgien lui-méme.

La troublante Forét de Troos forme les frontieres de I'Org.
C’est un endroit empli de bruissements sinistres, apparem-
ment dépourvu de toute vie animale, sans méme un insecte, ol
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des fleurs charnues et enflées se balancent, et ol des arbres
difformes et malsains semblent bouger de leur propre volonté.
D’aprés la l1égende, la Forét de Troos serait le dernier vestige
du Cycle précédent et les Orgiens, les descendants abatardis
du Peuple Condamné.

Malgré I’abondance d’herbes et de plantes magiques qui
poussent a Troos, rares sont les personnes assez courageuses
pour s aventurer sous la désagréable voiite forestiere et les
cueillir.

Le Roi Guthéran, le souverain décadent et dégénéré de
I’Org, méprise les étrangers. Il a donc donné ordre a ses guer-
riers bossus et déformés de tuer tous ceux qu’ils trouvent en
Org ou dans la Forét de Troos.

Guthéran et sa famille a la grande consanguinité seront
tous tués par Elric au cours des années a venir, I’albinos au
lourd destin balayant I'Org tel un feu purificateur.

l.e Désert des Soupirs

Les terres sablonneuses désolées et les lits de riviere assé-
chés du Désert des Soupirs, cuits par la chaleur ardente du so-
leil, doivent leur nom aux perpétuels et lugubres mugisse-
ments du vent dans les dunes. Le long de la cote, les sables
cedent la place a une bande de collines escarpées.

Le peu de brouillard ou de pluie dont bénéficie le Désert
des Soupirs tombe principalement sur le versant orienté vers
la mer de ces collines, au-dela desquelles s’étend un morne et
dpre paysage désertique. Les confins du désert rampent lente-
ment vers le sud.

Les érudits savent que le Désert des Soupirs est la consé-
quence d’un sort ayant horriblement échoué. Il y a deux mille
ans, ce désert était le luxuriant Empire Quarzhasaatim. Un de
ses propres sorciers prononga une rune de la mauvaise fagon
et ’empire se retrouva noyé dans le sable, effet dont il avait
désiré frapper une armée d’envahisseurs melnibonéens. Seule
Quarzhasaat, sa fabuleuse capitale, survécut au déluge sablon-
neux. Elle est si éloignée du monde extérieur qu’elle est deve-
nue légendaire.

De loin en loin, des éperons rocheux déchiquetés se dres-
sent hors des sables briillants du Désert des Soupirs. Le Bord
du Monde est loin au nord. Les restes d’armées et de cara-
vanes gisent sous le sable sec, la tourmente des vents venant
parfois les déterrer.

De temps en temps, des visiteurs disent avoir découvert
des métaux précieux et des gemmes, vestiges de I’ancienne
Quarzhasaat mis a jour par les tempétes de sable. Le désert
mouvant ne tarde pas a recouvrir ces sites.

Malgré la rigueur de son environnement, le Désert des
Soupirs n’est absolument pas vide de vie. La plupart des créa-
tures naturelles qui y résident exercent leur période d’activité
entre le crépuscule et I'aube.

De nombreux mammiferes, reptiles, et oiseaux se sont
adaptés au manque d’eau de ces terres arides. Des tribus no-

mades habitent également le désert. Ces personnes gracieuses,
grandes, et dignes sont réputées pour leur courage et pour leur
habileté dans le maniement du cimeterre.

Les membres des Nations Nomades, puisque tel est le
nom qu’ils se donnent, ont des visages a la forte ossature et
aux yeux enfoncés. Ils ont souvent la peau sombre, certaines
tribus ayant néanmoins un teint plus clair, aux tons dorés. Ils
s’habillent de pantalons de soie et d’amples chemises, de
manteaux de brocart ou de velours, de turbans et de burnous
flottants. Les guerriers du désert portent une armure taillée
dans un bois épais et recouvert de cuir, ainsi que des toques de
fer ornées de fourrure. Ils utilisent des arcs courts, des cime-
terres, et des fleches empennées de plumes de faucon. Elric
pensait que leur langue unique, le Lesh, était plus vieille que
le melnibonéen.

Les nombreux clans des Nations Nomades se réunissent
une fois I’an dans I’Oasis Fleur d’Argent, ainsi nommée pour
les fleurs délicates qui éclosent sur les cactus de cet endroit.
IIs ne vénérent aucun dieu, cherchant I’illumination a travers
la méditation et la conscience de soi. L histoire des clans no-
mades raconte qu’ils ont gagné le désert il y a fort longtemps,
fuyant la colére de Melniboné. Depuis, le désert est devenu
leur foyer.

Le Désert des Soupirs abrite également Lamsar, un pro-
phéte assez célebre qui jouera un grand role dans la défense de
Tanelorn contre les hordes de mendiants du Seigneur Narjhan
du Chaos. Le géant mélancolique Morgada a lui aussi élu rési-
dence au sein des sables désertiques ; il vit seul sur un pic
montagneux isolé.

Tanelorn

La cité éternelle de Tanelorn apparait parfois sur les ri-
vages changeants du Désert des Soupirs. Elle ne figure sur au-
cune carte. Rares sont les personnes connaissant son emplace-
ment, car Tanelorn n’est aimée ni de la Loi ni du Chaos, dont
les Seigneurs ne peuvent franchir les basses murailles sans la
permission des habitants de la cité. S’il le pouvait, le Chaos la
détruirait.

Tanelorn accueille des réfugiés ayant fui les maux du
monde et les exigences des dieux pour trouver la paix en ces
lieux. La cité offre la puissance de la Balance a ses habitants,
une force qui remplit leur esprit vide de confiance et de
croyance en soi. Les étres tourmentés et frappés de tragédie
trouvent le repos dans les rues calmes de Tanelorn. Elric de
Melniboné reste le seul voyageur a n’avoir su trouver la paix
dans cette cité légendaire et mystique. Tanelorn appartient a la
Balance ; ses habitants n’ont ni dirigeant ni dieu. Elle survivra
au monde.

Tanelorn existe dans tous les mondes sous une forme ou
une autre, son apparence dépendant des convictions des per-
sonnes désireuses de la découvrir. Dans les Jeunes Royaumes,
Tanelorn revét I’aspect de la beauté et est entourée par les
sables jaunes du désert. Les maisons au toit plat, les rues pa-
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vées de galets ronds, le doux murmure des fontaines et des
chants d’oiseau, les domes couleur pastel et les fleches déli-
cates des habitations contribuent tous a apaiser les sens de ses
citoyens, lesquels ont prété le serment de ne jamais révéler
I’emplacement de Tanelorn aux gens du monde extérieur. Les
initiés eux-mémes ont du mal a rallier Tanelorn.

La cité éternelle est un secret que chaque mortel désireux
de trouver la paix, et non la suffisance, porte en son coeur.
Méme si peu de personnes 1’admettent, Tanelorn existe par-
tout ol les gens se réunissent pour faire le bien de tous. Pour
la plupart, ils doivent partir en quéte pour trouver la cité phy-
sique avant de découvrir que 1’épanouissement de Tanelorn
repose en eux-mémes.

Vilmir

Vilmir se compose essentiellement de plaines herbeuses,
son climat étant chaud et agréable. Il y a trois cents ans, la
forét poussait partout, mais les humains ont déboisé le pays.
IIs ont utilisé le bois pour alimenter leurs feux et ont fait pous-
ser des cultures dans les clairieres.

Aujourd’hui, les plaines sont légion. La technique consis-
tant A briler aprés les récoltes employée par les Vilmiriens a
épuisé le sol. Les maigres récoltes, I’érosion, et les tempétes
de poussiére chatient la nation.

Les mines dont les basses collines vilmiriennes sont cri-
blées ont perdu presque toute valeur a présent et ont empoi-
sonné les cours d’eau en y rejetant les produits de I’extraction
et du raffinage. Les fermiers qui demeurent dans les cam-

pagnes infertiles subsistent tant bien que mal, procédant a de
maigres récoltes dont la meilleure partie est accaparée sous
forme de tribut par I'Eglise de la Loi et la noblesse. La famine
contraint les paysans de Vilmir a la soumission, car ils sont
trop €puisés pour se rebeller contre leurs suzerains.

La vie est agréable pour la noblesse du pays. Les corsaires
employés par I'irascible Roi Naclon sillonnent les mers en
quéte de marchandises a ramener dans leur patrie. Ceux-ci ne
sont guere plus que des pirates autorisés par I’état. Les nobles
de Vilmir partagent leur temps entre I’organisation de soirées
célébrant leur situation privilégiée et ’accomplissement de
services religieux au nom de I'autoritaire et militante Eglise
de la Loi.

Nombre des nobles vilmiriens sont le produit de rapports
consanguins : ils sont faibles, mous, sans volonté, et beégues.
Les maladies héréditaires telles que le sang anémié sont cou-
rantes au sein de la noblesse vilimirienne. A part la petite
classe des marchands dont la puissance est quasiment inexis-
tante, les Vilmiriens sont surtout des paysans.

IIs triment pour faire pousser des produits agricoles sur
leurs terres moribondes, en proie & I’érosion et a la nielle, ou
peinent dans les usines et les sombres moulins Légaux des
cités.

Grace a son culte de la Loi, Vilmir est le Jeune Royaume
le plus technologique de tous. Les moulins et les métiers a tis-
ser hydrauliques sont fréquents dans les plus grandes cités et
des merveilles comme les chevaliers mécaniques gardent les
temples. Le dirigeant de Vilmir est le Cardinal de la Loi
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Garrick I'insensible, dont le pouvoir est bien supérieur a celui
du roi. Suite a la mort du Roi Naclon survenue lors du Sac
d’Imrryr, Vilmir sombrera dans une guerre de succession au
trone.

L’église reconnaitra le titre de prétendant a I'héritier de
Naclon, mais le Cardinal Garrick mettra le successeur de son
choix sur le trone & la place de ce dernier. Au bout de
quelques années, le probleme de la succession sera réglé par le

couronnement d'un nouveau-né. Moins de 12 mois plus tard,
le Destin du Monde rattrapera Vilmir. L originalité et I'indivi-
dualité ne sont pas encouragées en Vilmir. Les cités et les
gens y sont ternes et fades. De grands murs triangulaires en-
ceignent les cités surpeuplées, reflets des temples de la Loi
bitis sous forme de pyramides.

Hormis ces derniers, tous les bitiments vilmiriens sont en
gres, ont des proportions précises, et atteignent une hauteur
commune. Le peuple de Vilmir est incroyablement ordinaire,
exception faite de sa dévotion fanatique pour la Loi, laquelle
s’avere majoritaire. Il porte des tuniques grises, a les cheveux
courts, et le visage morne et triste. Si les Vilmiriens ne se
conforment pas tous a cette norme, la menace permanente de
I"Inquisition les y incite.

Le Duc Avan Astran du Vieux Hrolmar est I'un des rares
Vilmiriens a passer outre aux décrets de I'église de la Loi.
Sous son autorité, le Vieux Hrolmar se changera en une mé-
tropole fréquentée par des libres penseurs, des artistes, des
aventuriers, et des philosophes. Malheureusement, le Duc
Avan trouvera la mort des mains d’Elric lors de I"année d’er-
rance de I’albinos : I’épanouissement du Vieux Hrolmar sera
donc de courte durée.

l.e Désert des l.armes

A TI'est de Vilmir s’étend le grand plateau couvert de
brumes appelé le Désert des Larmes. Apres avoir escaladé ses
pentes raides et rocailleuses, le voyageur est accueilli par un
plateau couvert de prairies verdoyantes et humides ol tom-
bent des pluies éternelles. L'ondulante mer de verdure est
€maillée de lacs et de marécages argentés et, ¢a et la, d’épais
bouquets d’arbres. Le désert abonde en animaux, comprenant
mammouths, ours, et taupes-vers prédateurs vivant dans les
terriers qu’ils creusent. Une chaine de montagne et des landes
sans nom séparent le Désert des Larmes du Désert des
Soupirs.

Les barbares du Désert des Larmes se parent de toques de
fourrures, de pélerines a carreaux, et d'épais vétements de
laine ou de cuir frangé. Ils ornent leur corps de cicatrices ri-
tuelles et non de bijoux. Le Mong, leur étrange langue, n’a pas
de forme écrite. Ce sont d’extraordinaires cavaliers ayant
presque tous appris a monter avant de savoir marcher. Ils
s’averent également trés doués dans I’art du pistage et la fabri-
cation des arcs. Ils montent des poneys menus et a poils longs
originaires du Désert ; ces animaux sont plus petits et plus ro-
bustes que les chevaux de monte de I'Occident.

Les tribus du Désert sont nomades et parcourent les vertes
steppes balayées de pluie. En certaines saisons, ils se réunis-
sent pour faire la féte, puis se séparent de nouveau pour for-
mer leurs petits groupes familiaux et reprendre leur parcours
rituel au sein du Désert. Ils vénerent tout un ensemble d’es-
prits de la nature comprenant les éléments et pratiquent le
culte de leurs ancétres. Ils se méfient des étrangers, et les plus
superstitieux affirment que le monde réel se compose du seul
Désert des Larmes, les nuages brumeux et la pluie faisant
place a I'enfer, le royaume du Chaos.
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1.e Continent QOccidental

trouvent les cotes du jeune et bruyant Continent

Occidental. Il est faiblement peuplé. De grandes éten-
dues de terres, surtout celles du nord lointain, demeurent inha-
bitées et inexplorées.

l) ar-dela les eaux glaciales de 1a Mer Pile se

Sur les cdtes, par contre, de nombreuses personnes meu-
rent chaque année du fait de raids incessants. A I'ouest, par-
dela les montagnes, s’étendent des terres plus chaudes dont
Moorcock ne fait aucune description et dont les habitants des
Jeunes Royaumes n’ont pas connaissance.

Au nord de Tarkesh s’étendent des foréts d’épicéas et de
pins. Ceux qui traversent ces bois sauvages finissent par at-
teindre une tondra lugubre, laquelle ceéde la place a un désert
de glace et de neige avant d’aboutir au Bord du Monde.

Dharijor

Dotée de chevaliers belliqueux et de corsaires farouches,
Dharijor est la plus puissante nation du continent occidental. Il
y a un peu plus de deux cents ans, Dharijor, ainsi que la ma-
jeure partie de I'occident, était un territoire melnibonéen. Elle
faisait partie de la région connue sous le nom de Fwem-
Omeyo.

Aujourd’hui, Dharijor se compose de provinces éparses,
unies par le régne féroce du Roi Sarosto, descendant d’Atarn
le Batisseur de Cités, le fondateur légendaire de la nation.
Sarosto est lui-méme manipulé par I'église du Chaos, laquelle
est dominée par le Théocrate de Pan Tang. Il est fréquent de
rencontrer des conseillers pan tangiens 2 la cour de Sarosto.
En outre, les prétres de cette le ténébreuse parcourent le pays
en toute impunité.

Malgré sa petite taille géographique, Dharijor posséde une
grande population. Celle-ci est regroupée le long de la cote
luxuriante. L arriére-pays consiste essentiellement en des prai-
ries inhabitées et des plaines arides parsemées d’arbres
noueux et tordus. De grands troupeaux de cerfs et d’antilopes
sillonnent les plaines et sont la proie de lions a la criniére
noire.

Les guerriers de Dharijor suscitent la peur en raison de
leurs hauts faits de piraterie. De plus, quelques petits groupes
d’hommes armés pillent les villages frontaliers situés entre
Tarkesh et Jharkor. Les Dharijoriens forment un peuple san-
guinaire et considerent souvent la violence comme leur passe-
temps national. La caste guerriere de Dharijor est la plus ho-
norée apres celles des prétres et de la noblesse.

Les guerriers fortunés portent de splendides armures or-
nées de plumets flottants. Les troupes ordinaires revétent des
armures en fer noires et lourdes. La plupart des Dharijoriens
mettent des vétements a 1’allure martiale et ce, méme s'ils ne
prennent jamais part aux conflits armés.

Les marchands ne sont pas trés appréciés en Dharijor, et
ceux qui préférent des activités plus douces comme I'art et la
poésie a la bataille et aux guerres sont frappés de mépris.

Les artistes et les poétes vivent au plus bas de la société
dharijorienne, occupant un rang inférieur a celui des paysans,
des esclaves, et des ramasseurs d’ordures.

Les Dharijoriens ont généralement la peau bronzée, les
yeux noirs, et des cheveux clairs que décolore trés souvent le
soleil. Les cicatrices, les amputations, et autres formes de mu-
tilation sont considérées comme séduisantes et font la preuve
d’une grande force morale et de caractére.

Jharkor

Jharkor est une nation occidentale puissante. Ses flottes
marchandes et sa marine, toutes deux de taille conséquente,
sillonnent souvent les mers des Jeunes Royaumes. Jharkor est
un pays jeune et plein de vie, composé de plusieurs provinces
régentées par divers nobles de moindre rang. A leur tour,
ceux-ci prétent allégeance au roi ou a la reine.

Plus d’un dirigeant jharkorien a été renversé par le passé,
les nobles menant les paysans a la rébellion. Au début de la
saga, le roi est Dharmit au visage maigre. Suite & sa mort sur-
venue lors du Sac d’Imrryr. Yishana, sa sensuelle et sardo-
nique soeur, s’emparera du trone.

La cote jharkorienne consiste essentiellement en des fa-
laises peu élevées et une ligne de douces collines en arriére-
plan, a I'intérieur des terres. Par-dela ces collines, le paysage
se fait plus sec et plus rude ; il s’avére approprié a la culture
du blé et d’autres céréales du méme type en dépit des fortes
précipitations et de I’abondante végétation cotiere.

Le climat est chaud, plus encore dans les provinces occi-
dentales ou les précipitations sont modérées. Une chaine de
montagnes €élancées et enneigées délimite la frontiere occiden-
tale de Jharkor.

Dhakos, la capitale, est une grande cité cotiere parée d'un
port assez considérable. On appelle Dhakos la Cité des
Fleches du fait de la pléthore de fleches architecturales qui
couronnent les batiments de la vieille cité.

Le gros de la cité s’étend tout autour du vieux quartier for-
tifié, formant ainsi des rangées de toits recouverts d’ardoises.
Le palais et la Cathédrale de la Loi se trouvent dans la vieille
cité face a une grand place centrale. C’est la, sur la place de la
cité, que sont crucifiés les malfaiteurs.

Les gardes du corps du roi se nomment les Léopards
Blancs. Ce sont des troupes d’élite.

Les Jharkoriens sont connus pour leurs principes douteux
et leur amour des secrets. Le peuple de Jharkor n’a pas 1"habi-
tude de voir les gens afficher franchement leurs pouvoirs ma-
giques ; il considére toujours la sorcellerie comme anormale,
voire maléfique. Il est superstitieux et croit fermement au
régne des Seigneurs Blancs de la Loi.
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Les Jharkoriens sont grands et tendent vers des teints fon-
cés. La noblesse porte des tourbillons de soie et d’autres véte-
ments délicats adaptés a la chaleur du climat. Les paysans
mettent des tenues fonctionnelles en gros tissus. Bon nombre
de Jharkoriens considérent les intrigues et les secrets comme
un mode de vie. IIs font de superbes assassins, scribes, érudits,
ou prétres.

l.es Marécages de la Brume

Ces marais peu naturels forment la frontiére qui sépare
Shazar du Pays Silencieux. Comme leur nom le laisse en-
tendre, ces marais sont constamment enveloppés de vapeurs
humides et de brouillards tenaces que le soleil d’été ne par-
vient pas a dissiper et ce, méme au plus fort de son activité.

De nombreuses créatures, parmi lesquelles des serpents,
des essaims d’insectes parés de dards, des rats d’eau, et des
ours des marais, habitent ces vastes marécages et ces tour-
bieres instables. Les aventuriers peuvent s’attendre a rencon-
trer des mares sans fond, pleines de boue noire et de sables
mouvants, parmi les formes fantomatiques d’arbres morts
couverts de mousse, le tout noyé dans un éternel linceul de
brouillard. La légende affirme que les marécages luisants, dé-
bordants de moisissures et de vase puante, ont été créés par les
sortileges des habitants des Pays du Soleil, quelques dix mille
ans plus tot, afin d’enrayer la progression des Iégions envahis-
santes de Melniboné.
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™Myrrhyn

Le peuple ailé de Myrrhyn vit dans des aires rocailleuses
situées dans les hauteurs des montagnes du nord. Cette civili-
sation est la plus ancienne a étre originaire des Jeunes
Royaumes.

Les Myrrhyniens descendent de créatures sauvages
connues sous le nom de clakars et ont connu leur évolution
avant que Melniboné ne s’éléve en ce monde. Quelques ru-
meurs disent qu’il existe un rapport entre les Myrrhyniens et
les habitants du Pays Silencieux.

Le peuple ailé ne parle qu’une seule langue, le
Myrrhynien. Sa forme écrite est pictographique. Etant dotés
d’ailes et vivant sur des pics montagneux élevés ou des pans
de falaises, les Myrrhyniens n’ont jamais inventé la roue pour
n’en avoir jamais eu besoin. Leur civilisation décline lente-
ment depuis deux mille ans. Myrrhyn n’a jamais possédé
d’empire ni été une nation agressive.

A I'exception de leurs superbes ailes a plumes, les
Myrrhyniens ont une apparence humaine. Hommes et femmes
sont élancés, musclés, et pourvus d’une ossature délicate. Ils
sont larges d’épaule et de poitrine, leurs ailes situées dans le
prolongement de leurs omoplates. Ils ont la peau pale, les che-
veux roux ou blonds, et les yeux gris vert. Quoi qu’en disent
les rumeurs, les Myrrhyniens ne pondent pas d’oeufs et se re-
produisent de la méme fagon que les humains. Les grossesses
des femmes durent beaucoup moins longtemps.




Comme ils sont habitués au climat semi-arctique de leurs
résidences montagneuses, les Myrrhyniens ne sont pas incom-
modés par le froid. Ils trouvent les climats chauds désa-
gréables. Sur leurs terres, les Myrrhyniens ne portent que des
pagnes de fourrure.

La société myrrhynienne se compose de groupes fami-
liaux étendus et de groupes de vol. Le peuple ailé ne pratique
pas 'agriculture, vivant de gibiers tels que les lapins ou les
cerfs et de diverses mousses, racines, et baies.

Ce peuple plein de dignité aime le calme et la solitude.
Les ennemis héréditaires des Myrrhyniens étaient les hiboux
blancs géants, mais on les croit a présent éteints. Le peuple
ailé les a combattus a I’aide de longues lances.

Etant donné la distance a parcourir et le fait qu’ils sont au-
tarcjques, il est rare de voir les Myrrhyniens commercer avec

le monde extérieur. Ils pratiquent des cérémonies aériennes
complexes pour célébrer le culte de Lassa, la Dame de I" Air.

1.Abime de Nihrain

La cité ciselée de Nihrain est plus vieille qu'Imrryr la
somnolante. L'une des grandes merveilles de ce monde,
Nihrain a été taillée dans le roc au plus profond d’une fissure
béante des montagnes occidentales. Ces dernieres sont les plus
vieilles de tous les Jeunes Royaumes.

Les villageois éparpillés de la région restent a distance de
Nihrain. Pour eux, I’abime abrupte qui abrite Nihrain repré-
sente la gueule de I'enfer et doit donc étre évité a tout prix.
Nihrain ne figure sur aucune carte et est pratiquement incon-
nue des Jeunes Royaumes.

Nihrain constitue une cité et une race tout a la fois. La cité
en elle-méme est une merveille, un ensemble de statues im-
menses, d’escaliers circulaires, de salles voiitées, de fenétres,
de galeries, de colonnes, et de piliers hauts de trente métres, le
tout décoré de symboles étranges et de bas-reliefs complexes,
découpé 2 méme la pierre de la crevasse dont Nihrain est com-
posée.

Les habitants de Nihrain forment les vestiges d’une race
plus ancienne que Melniboné. Ce sont les serviteurs de la
Balance.

Dirigés par celui qu’on appelle Sépiriz, ils sommeillent au
creux d’un volcan situé au nord de Nihrain, attendant la fin du
monde pour se réveiller. Les Nihrainiens ont porté assistance
a Melniboné dans le passé, ainsi qu’a d’autres peuples dési-
gnés par la Balance.

Les habitants de Nihrain sont beaux, ont la peau noire et
les traits fins. Ils montent des chevaux issus d’un autre monde,
et se font servir par des esclaves presque humains, lesquels
dorment dans la cité découpée jusqu’a ce que I’appel de leur
maitre les réveille.

Si les Nihrainiens ne pratiquent pas la magie, leurs arts
modernes risquent d’étre percus comme telle par les peuples
des Jeunes Royaumes.

Shazar

Les plaines luxuriantes de Shazar s’étendent sur toute la
partie sud de ce continent. Des touffes d’herbes clairsemées
ondulent dans les brises marines qui bercent constamment les
falaises et les plages de galets de la cote shazarienne. Les hau-
teurs harmonieuses de 1’arriere-pays sont couvertes de douces
prairies et de fleurs qui éclosent au printemps et en été. En rai-
son de la proximité de la Mer Bouillante, les brouillards et les
grosses pluies sont fréquents en Shazar.

Les Marécages de la Brume forment la frontiere occiden-
tale de Shazar. Malgré la richesse et la fertilité¢ du sol en cet
endroit, les terres les plus proches des marécages restent inha-
bitées du fait de la peur que suscitent les Marécages et le Pays
Silencieux situé au-dela.

Les chevaux shazariens sont considérés comme les
meilleurs coursiers des Jeunes Royaumes et les Shazariens
eux-mémes jouissent d’une réputation de cavaliers farouches
et intelligents. Les chevaliers de Dioperda et d’Aflitain for-
ment la meilleure cavalerie du pays, et nombre de jeunes gar-
cons ou de jeunes filles révent de faire carriére en leur sein.
Les chevaux sont la fierté et la joie de Shazar et des
Shazariens, aussi sont-ils tenus en haute estime.

De nombreux marchands gagnent Shazar pour y acheter
des chevaux, s’exposant ainsi au danger permanent que repré-
sentent les Dents du Serpent. Cette bande de rochers escarpés
s’étend sur toute la longueur de cote de Shazar, s’éloignant a
peine d’une centaine de métres du bord par endroits. Des cou-
rants traitres combinés aux tempétes issues de la Mer des
Dragons et de la Mer Bouillante se traduisent par la perte an-
nuelle de nombreux vaisseaux qui viennent se fracasser sur les
Dents.

Tarkesh

Tarkesh est une nation trés contradictoire. L’extréme nord
du pays est montagneux et recouvert d’épaisses foréts, de
méme que ’ouest. Des fjords et une multitude d’ilots bordent
la cote. Le sud et I’est de Tarkesh sont plus doux ; ils se com-
posent de fermes et de plaines verdoyantes qui deviennent
chaudes et séches en été. Des tempétes en provenance de la
Mer Pile balaient le nord du pays et les hivers sont particulié-
rement rigoureux.

La vie est considérablement plus difficile dans les régions
montagneuses de Tarkesh que dans les plaines du sud car les
bonnes terres agraires s’y font rares. Les Tarkeshites du nord
vivent de la chasse, de la péche, et du pillage. De petits
champs d’orge disséminés leur fournissent parfois de maigres
produits agricoles.

Les sudistes subsistent surtout grice au commerce, a de
riches récoltes de blé et d’orge, et a leurs grands troupeaux.
Dans le sud, les Tarkeshites s habillent de soies colorées, de
laines et de velours éclatants, et de brocards. Dans le nord, ils
préférent les fourrures et les vétements de laine épaisse. Les
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guerriers du sud parent leur armure bleue et laquée d’un plu-
met flottant, a la facon des Dharijoriens. Ceux du nord suivent
une mode fruste et simple. Les Tarkeshites sont tous petits a la
peau sombre. Par tradition, les hommes huilent leurs cheveux
et leur barbe. Les Tarkeshites sont des forestiers, des fermiers,
des chasseurs, et des guerriers. Leur culte de Straasha et de
Grome comprend des danses tourbillonnantes a couper le
souffle ; elles sont célebres dans tous les Jeunes Royaumes.

Les Tarkeshites du sud s’estiment plus civilisés que leurs
cousins du nord et se sont laissés influencer par les modes
dharijorienne et jhakorienne.

Le peuple du nord considére ses voisins du sud comme
des mauviettes veules et des citoyens décadents. Les gens du
sud tiennent les nordistes pour des sauvages ignares. Le
peuple du sud réside principalement dans des cités ou des
villes et des fermes de moindre taille. Les nordistes vivent
dans des propriétés familiales isolées ou de petites commu-
nautés trés unies.

Le nord et le sud de Tarkesh sont en proie a une certaine
rivalité, aussi des raids et des guerres d’ordre mineur oppo-
sent-ils souvent les diverses localités. Nombreux sont les ma-
rins du nord a avoir descendu les cites sauvages, naviguant a
bord de drakkars dont la téte de proue représentait un dragon
et ce, pour trouver la mort lors de pillages. Nombreux sont les
sudistes a avoir été fauchés par la hache maritime d’un nor-
diste.

Tarkesh est dirigé par le jeune et anxieux Roi Yaris, le-
quel a perdu son pére tres tot et s’est ainsi retrouvé catapulté
sur le trone sans avoir eu le temps de se préparer au fardeau
royal. Yaris compense son manque de confiance par des fan-
faronnades et une certaine arrogance. Au cours de son régne,
un conflit éclatera entre le nord et le sud, amenant Tarkesh au
bord de la guerre civile.

Suite & la mort de Yaris survenue pendant le Sac d'Imrryr,
son cousin Hilran sera couronné Roi. Hilran s’avérera bien
meilleur médiateur que son prédécesseur au niveau des que-
relles opposant le nord et le sud du pays. De fait, il en cimen-
tera I'union pour en faire une nation puissante et harmonieuse.

l.e Pays Silencieux

Les habitants inhumains du Pays Silencieux ont précédé le
regne de Melniboné et méme les Guerres Elémentaires qui ont
donné sa forme au monde d’aujourd’hui. Ils représentent les
derniers vestiges du Peuple Condamné, parallelement aux pri-
mitifs dégénérés de la Forét de Troos dont ils ignorent I"exis-
tence.

Il y a longtemps, le peuple du Pays Silencieux dirigeait le
monde, mais le leur existait avant la naissance méme de celui
des Jeunes Royaumes. Apres 'avoir détruit sous le coup de la
colere, le Peuple Condamné perdura, dénaturant tout ce qu’il
touchait. Les manipulations du Peuple Condamné firent évo-
luer les bétes connues sous le nom de clakars pour aboutir aux
Myrrhyniens.

Tous les Jeunes Royaumes évitent cet endroit, et I'exis-
tence de ses habitants demeure un mystere auréolé de peur.
Une poignée d’aventuriers s’est immiscée dans le Pays
Silencieux. Aucun d’eux n’est jamais ressorti de ces noires
montagnes. Le peuple pile et prompt & s’enfuir du Pays
Silencieux vit & I'insu de tous dans des landes situées sous ces
mémes montagnes noires. Il ne s’aventure presque jamais au-
dela des frontieres de son royaume. Le Pays Silencieux n’a ja-
mais fait partie du Glorieux Empire. D ailleurs, Melniboné
n’a jamais cherché a conquérir cette race maléfique.

Ailleurs

1.e Continent Sans Nom

Par-dela la Mer Bouillante se trouve le mystérieux
Continent Sans Nom. Il n’a jamais figuré sur aucune carte ni
été exploré. Pour autant qu’on sache, une épaisse jungle tropi-
cale recouvre ce pays, laquelle regorge d’une faune diverse,
dangereuse, colorée, et insolite. On pense que des sauvages y
habitent. Certains murmurent que ces derniers ne seraient pas
humains, expliquant en cela pourquoi le continent est évité.

Au cours de son année d’errance, Elric visitera cette
contrée en compagnie du Comte Smiorgan Téte-Chauve et du
Duc Avan Astran. Il découvrira, en amont d’un grand fleuve,
une cité depuis longtemps abandonnée. Un moment, il croira
que les habitants de cette cité, nommé R'lin K'ren A’a, sont
les fondateurs de Melniboné, mais il découvrira ce qu’il aurait
pu advenir de son peuple. Les ruines paisibles de R’lin K'ren
A’a indiquent que ces gens vénéraient la Balance, dont les
Melnibonéens étaient les serviteurs lors de leur venue initiale
en ce monde.

Pendant sa visite du Continent Sans Nom, Elric fait une
autre découverte : les Olabs, une race inhumaine farouche et
meurtriére. Il est possible que ceux-ci se soient croisés aux
proto-Melnibonéens. Une autre tribu (ou créature) plus féroce
encore les a chassés de leurs terres habituelles et contraints de
gagner le coeur du continent.

Les Jeunes Royaumes




1.Orient ™Mystérieux

A I'est du Désert des Soupirs, le Continent Nord reste en
grande partie inconnu du peuple des Jeunes Royaumes et ne
figure donc pas sur ses cartes. Il y a longtemps de cela, les ter-
ritoires de I'est constituaient une province melnibonéenne,
mais ils sont coupés du reste des Jeunes Royaumes depuis
pres de mille ans. Durant cette période, leur culture et leurs
nations a nulles autres pareilles se sont développées.

Parmi elles se trouvent Eshmir la dorée et sa tumultueuse
cité d’Elwher, d’ou le héros Tristelune est originaire, puis
Phum, qui abrite une secte de Prétres Guerriers du Chaos, et
encore Okara et Changsai. Ces pays font partie des Royaumes
Inconnus, cette caractéristique leur étant propre. Un futur sup-
plément de Chaosium décrira I’Orient Mystérieux.

Dicux et Cultes

1.a Balance

Avant la matiére était la Balance
Cosmique. Elle a toujours été et sera
toujours. Cette puissance délicate et
subtile aime tout objet de sa création
existant dans le multivers.

Les philosophes s’efforcent
d’atteindre I'équilibre de la
Balance, mais la plupart
penchent pour la Loi ou,
le plus souvent, pour le
Chaos.

La Balance doit
maintenir 1'équi-
libre entre la vie
et la mort, la
Loi et le
Chaos. 11
sTagit
d une
anarchie
harmo-
nieuse
et natu-
relle.

Ayant créé la Loi, le Chaos, plus un grand nombre de
dieux mineurs et de divinités, la Balance a établi les lois de
comportement naturelles que ces derniers doivent respecter.
La Loi obéit a ces édits mais néglige souvent leur but.

Le Chaos cherche ardemment a outrepasser ces structures.
Tous deux renverseraient la Balance s’ils le pouvaient.

Les Champions de la Balance sont des gens rares, spé-
ciaux, riches sur le plan spirituel. Ils entretiennent un contact
d’ordre primitif avec le multivers.

IIs errent souvent d’une nation ou d’un plan a I’autre, pro-
pageant la doctrine de la Balance sur leur passage. Ils sont
constamment en quéte de stabilité entre Loi et Chaos, et

d’équilibre au sein de I"huma-
nité.

Les Seigneurs des Bétes et
les Seigneurs des Plantes sont
d’une importance capitale
y dans la facon dont la
" Balance congoit les
Jeunes Royaumes :
ils ont pour res-
ponsabilité
“appuyer et
si possible
d’amé-
.lorer
la domina-
tion exercée par
leur progéniture sur

la terre.

Il en va de
méme pour les
Seigneurs
Elémentaires :
ils sont respon-
sables des maté-
riaux de ce plan,
dont toute vie a be-
soin pour subsis-
ter.

Ces Seigneurs
représentent divers
principes d’organi-
sation et n’ont
d’autre lien que celui
de partager le grand
dessein de la Balance.
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Seigneurs des Bétes et des Plantes

Un Seigneur des Bétes gouverne sa seule espéce animale
et posséde les seules aptitudes propres a celle-ci. Toutefois,
ces derniéres sont proportionnelles a la taille de I’entité ;
Haaashaastaak le lézard géant, par exemple, avale un gigan-
tesque insecte chaotique.

De méme, les Seigneurs des Plantes gouvernent, ont 1’ap-
parence et le souci de leurs seules espéces végétales : céréales,
graminées, coniféres, arbres feuillus, et ainsi de suite. Nous
pouvons leur donner le nom collectif de Seigneurs des
Archétypes.

Chaque Seigneur vit dans un univers parallele appelé
monde partiel ol seuls sa progéniture et lui-méme résident.
Ces mondes partiels sont fort peu connus. Il ne s’agit pas de
plans d’existence semblables a celui des Jeunes Royaumes
mais de quelque chose de plus limité. Moorcock ne les décrit
pas, se contentant de suggérer le caractére primaire de leurs
instincts.

Les mondes partiels accueillent les archétypes des variétés
de formes naturelles qui peuplent le plan des Jeunes
Royaumes, et probablement ceux de tous les autres plans du
multivers. Toutes ces entités sont a I’abri des accidents et des
guerres de I'existence.

Seul le bon vouloir des Seigneurs des Bétes et des
Seigneurs des Plantes dirigeant un monde partiel permet d’y
accéder. La magie ordinaire ne peut ni ouvrir une bréche me-
nant aux mondes partiels, ni y produire un quelconque effet.

Les tribus les plus primitives et les plus barbares des
Jeunes Royaumes vénérent certains Seigneurs des Bétes et des
Plantes, espérant que cela leur assurera une plus grande pros-
périté. Nul ne sait quel impact ce culte produit sur les entités
en question.

Certaines tribus réverent divers Seigneurs des Bétes sous
forme d’esprits totems, croyant qu'un lien mystique les unit
au totem. Ces peuples interdisent généralement de tuer leur
animal totem.

IIs croient souvent que les humains sont des animaux en
phase de dégénérescence : la preuve, les animaux sont des
étres vigoureux et indépendants ; les humains, eux, se retrou-
vent sans défense dans leur jeunesse et dans leur vieillesse, ils
sont donc inférieurs a leurs cousins les animaux.

l.es Elémentaires

La terre, I’air, le feu, et I'’eau sont les éléments qui consti-
tuent les Jeunes Royaumes. Ce plan étant récent, ces éléments
sont encore animés et ce, méme s’ils ne sont pas aussi vigou-
reux que par le passé.

Ils se composent de millions d’intelligences et chacune
ressent, pense, se souvient, et communique. Ils sont de nature
amicale envers la vie mais s aveérent parfois capricieux et arbi-
traires. En effet, s’ils sont vivants, ils n’ont pas été enfantés et
ne connaitront pas une mort naturelle.

Les élémentaires ne pourraient exister dans un monde pu-
rement régenté par la Loi. Ce sont des manifestations ma-
giques du monde naturel ; or, la Loi est I'antithese de la
magie. Cependant, les élémentaires représentent également
une hiérarchie ordonnée et naturelle que le Chaos cherche a
miner et & remanier en permanence.

Méme si sa forme s’avere variable, le culte des élémen-
taires, et plus particulierement celui des Seigneurs
Elémentaires, est commun a tous les Jeunes Royaumes. Dans
I'lle des Cités Pourpres, une église sophistiquée s’est dévelop-
pée autour de Straasha Roi des Mers et de Lassa Reine des
Vents. Par contre, les rites du Désert des Soupirs consistent en
de simples chants, danses, et roulements de tambour dédiés a
Lassa et 2 Grome.

Straasha, dont I’eau est le domaine, est souvent associé a
Lassa, dont I’air est le royaume, et leur union produit la pluie
(dans le Désert des Larmes, cependant, on raconte que la pluie
est formée des larmes de Lassa, qu’elle verse a cause de
Straasha, son grand amour, dont elle est depuis longtemps sé-
parée). Kakatal est le Seigneur du Feu, et le soleil est, dit-on,
son palais.

En général, ses adorateurs aiment le baiser des flammes,
et dans les sociétés rudimentaires son prétre remplit souvent la
fonction de forgeron du village. Grome est le seigneur de la
terre, et son Ame est jalouse. Ses rites sont toujours accomplis
sous terre, le plus souvent dans les ténébres.

Les enfants des Seigneurs Elémentaires sont fréquemment
chassés. Ils incarnent les élémentaires majeurs et mineurs que
I’on trouve en tout endroit comportant un fragment de leur
¢élément. Sans le recours a la magie, ils restent généralement
invisibles. Les salamandres dansent dans les incendies de forét
et les atres, les sylphes se déplacent en voletant dans la brise,
les ondines chantent sur la créte des vagues, le rire des
gnomes est perceptible lors des tremblements de terre et leurs
dents brillent dans le quartz.

Les Scigneurs Gris

Ces étres peu connus ont pour nom les Seigneurs de
I’Inertie, et leur influence s’avére a son summum a Tanelorn.
Il semblerait qu’ils servent la Balance sous son aspect de sta-
bilité. Les Seigneurs Gris aiment la stagnation et I’ennui et ne
sont donc pas opposés a la Loi. Toutefois, leur caractere fan-
taisiste les rapproche davantage du Chaos.

1.oi et Chaos

Outre les Seigneurs Elémentaires, les Seigneurs des Bétes,
et les Seigneurs des Plantes, le peuple des Jeunes Royaumes
voue un culte aux forces de la Loi et du Chaos. Etant données
les restrictions imposées par la Balance Cosmique, les
Seigneurs de la Loi et du Chaos n’ont pas le droit d’intervenir
directement dans la destinée des humains, devant pour cela
utiliser le biais de Champions, d’agents, et de pions. Ils ne
peuvent apparaitre sur terre sans y avoir été convoqués par un

lL.es Jeunes Rovaumes
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mortel. Au cours des cing derniers siecles, les Seigneurs du
Chaos ont vu une barriére, dressée tout autour de la terre par
la Loi, les contenir de plus en plus souvent, les empéchant
ainsi de pleinement s’y manifester

Dans la saga, les actions d’Elric font pencher la Balance
Cosmique, permettant au Chaos d’accroitre son influence.
Cela se traduit par une progression de la magie et la présence
d’étres chaotiques dans les Jeunes Royaumes.

Les églises organisées et les organisations touchant a la
Loi et au Chaos ne se sont certes pas établies partout, mais les
partisans de ces forces occupent le monde entier et sont dési-
reux d’agir en accord avec leurs croyances.

lLes Seigneurs du Chaos

Connus sous les noms divers de Seigneurs des Enfers,
Ducs de I'Entropie, et autres, les Seigneurs du Chaos s’inté-
ressent grandement aux affaires des humains. Ce sont des
créatures passionnées, a la mutabilité et a la puissance infi-

nies. Le changement et le désordre constituent leur essence et
leur étre. Du fait des effets qu’ils produisent sur les humains,
ces derniers les considérent comme mauvais. En réalité, ils
sont au-dela du bien et du mal tels que nous comprenons ces
concepts.

Ils souhaitent voir la domination du Chaos s’étendre a
tous les plans du multivers afin de les confiner dans une fluc-
tuation totale et privée de pensée.

Les adorateurs du Chaos sont craints et injuriés dans
presque tous les Jeunes Royaumes. Dans les nations de Vilmir
et (vers la fin de la saga) d’Argimiliar, le culte du Chaos est
frappé d’interdit et sa pratique reste des plus secrétes. Les dé-
vots du Chaos sont souvent exécutés lorsqu’ils sont mis a jour.

D’autres nations tolérent le culte du Chaos ou en font
I’éloge active. Seule Pan Tang dispose d’une Eglise du Chaos
organisée comprenant cérémonies et rituels ; au fur et & me-
sure de la progression de la saga, la théocratie de Pan Tang at-
teint d’autres nations des Jeunes Royaumes.




1.a Huitaine Variable

Le chiffre huit représente traditionnellement le Chaos. I
s'agit également du nombre de Seigneurs figurant tradition-
ndlemenl au panthéon du Chaos. Les Seigneurs admis au pan-
théon ne sont pas les mémes d'un endroit a 1’autre, mais les
trois Seigneurs du Chaos les plus anciens et les plus puissants
sont toujours présents : Slortar, Chardros, et Mabelode.

Un nombre incalculable de dieux mineurs du Chaos sont
vénérés ¢a et la dans les Jeunes Royaumes. parmi lesquels
Malohin, Zhorta, Maluk le Marcheur Silencieux, Haborym
des Feux Destructeurs, et Narjhan Seigneur des Mendiants.
Les divers rites, services, orthographes, et prononciations sont
variables.

Sur Melniboné, les Seigneurs du Chaos prennent des
formes a la beauté impossible, mais les rares fois ot ils se ma-
nifestent dans les Jeunes Royaumes ils revétent un aspect hor-
rible et terrifiant, en conformité avec la perception de Mal pur
qu’ont les humains du Chaos.

Slortar UVAncien : Slortar est le plus ancien et le plus
beau de tous les dieux. Il représente I"hédonisme, la débauche,
la décadence, et le sybaritisme. Les adeptes du culte de Slortar
suivent ce credo avec assiduité. Sur Pan Tang, les prétres de
Slortar se défigurent eux-mémes afin que le contraste ainsi
créé rendre la beauté de Slortar plus précieuse encore.

Mabelode le Sans-Visage, Roi des Epées : lors de cer-
taines apparitions, Mabelode garde son visage baigné d’une
ombre constante. Dans d’autres, il ne montre aucun visage a la
place duquel s’étend un pan de peau lisse et sans expression.

C’est le Roi des Epées, dieu des guerriers et des soldats
dont il remercie la dévotion en leur accordant la rage du com-
bat. Le culte de Mabelode est sanguinaire mais n’égale pas la
sauvagerie de celui d’Hionhurn le Bourreau.

Chardros le Faucheur : le squelettique Chardros,
Seigneur de la faux au visage squelettique, est un dieu de la
mort et des ténebres terrifiant. Les Melnibonéens 1’aiment
peu. Chez eux, il se manifeste sous la forme d’un gentleman
de grande taille, émacié et blafard, a I’apparence inhumaine et
vétu de somptueux atours noirs.

L’un des pouvoirs de Chardros consiste a refuser la mort.
Sa sphére comprend tout ce qui a trait a la tombe, y compris
les peurs relatives a cette derniére.

Hionhurn le Bourreau : c’est le Seigneur des Gibets,
dont les adorateurs occupent la fonction d’assassin et de bour-
reau. Brutal, cruel, Hionhurn prend son plaisir dans les effu-
sions de sang et les sentiments de culpabilité.

Il apparait sous I'aspect d’un grand bourreau armé d’une
hache, a la téte hirsute, aux yeux caves, et a la barbe mélée de
caillots de sang. Parfois, des cornes sauvages sortent de ses
tempes.

Méme sur Melniboné, 1'apparence de Hionhurn n’est

certes pas raffinée. Les dmes vouées & Hionhurn passent
I’éternité dans les tourments.

Niombarg, Reine des Epées : asexuée, elle n’est pas de
sexe féminin mais se matérialise sous des dehors féminins ;
par ailleurs, ses adeptes sont en majorité constitués de
femmes. La Reine des Epées représente une autre divinité
consacrée a la guerre et & la ruse, préférant la subtilité et la
vengeance cruelle a la destruction brutale.

Xiombarg est vénérée par les personnes en quéte d’amour
et par celles qui cherchent a se venger des humiliations infli-
gées par leurs ancien(ne)s amant(e)s.

Pyaray, Révélateur Tentaculaire d’Impossibles
Secrets : ses pouvoirs ne sont nullement affectés par la
Balance et ses restrictions. Le domaine de Pyaray s’avere les
profondeurs marines ott vogue la Flotte du Chaos, une marine
maudite et conduite par des marins noyés.

L’apparition de la Flotte du Chaos a la surface des océans
annonce la fin du monde. Pyaray recoit le culte de marins dé-
ments, de mariniers dérangés. et de personnes en quéte d'une
connaissance perdue sous les vagues ou cherchant 4 dominer
les mers.

Il a pour rival le Seigneur Elémentaire Straasha, dont
Pyaray conteste le regne sur les nappes supérieures, les hauts-
fonds, et les eaux pures.

Balaan le Sombre : un dieu de la douleur sous toutes ses
formes. Balaan est considéré comme un dieu de I’agonie exta-
tique en certains endroits, et comme celui des tortionnaires
dans d’autres.

Son visage se dissimule toujours derriere un masque de
fer ou d’acier boulonné & méme la peau. Sur Melniboné,
Balaan cache son visage derriére un masque humide et dégou-
linant, semblant étre constitué de la peau d’un visage humain
d’une beauté mortelle, écorché vif.

Arioch, Duc des Enfers, Seigneurs des Septs
Ténébres, Chevalier des Epées : c’est la divinité protec-
trice de Melniboné, et les empereurs de I'lle aux Dragons ont
longtemps eu le droit d’en appeler a ses services en cas de be-
soin. Arioch apparait le plus souvent sous la forme d’un hu-
main ou d’'un Melnibonéen a la beauté exceptionnelle.

Il est inconstant et cruel, ainsi qu'Elric s’en rendra
compte. Arioch est I'un des Seigneurs du Chaos les plus puis-
sants, tout au moins sur le plan des Jeunes Royaumes.

Il garde les épées runiques Stormbringer et Mournblade,
lesquelles seront par la suite portées par Elric et ses cousins
Yyrkoon et Dyvim Slorm.

Zequor, Dame Bleue du Désarroi : il s’agit du seul
Seigneur de sexe féminin dont la saga fait mention ; elle est
révérée par I’astucieuse Sorana. Le domaine d’Eequor n’est
teinté que de différentes nuances de bleu, aucune autre cou-
leur n’étant présente.

Ses adeptes recoivent parfois le pouvoir de passer du plan
des Jeunes Royaumes a celui d’Eequor. C’est une déesse de la
connaissance et de la solitude mélancolique.

l.es Jeunes Royaumes
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Elle se complait dans les climats de type arctique. Son
culte prospere méme a Pan Tang. ou les femmes n’ont pas le
droit de pratiquer la sorcellerie, mais ol les mysteres
d’Eequor sont honorés par des adoratrices fort discrétes.

Narjhan, Seigneur des Mendiants : au cours de la saga
il méne une armée en haillons hors de Nadsokor pour aller
raser Tanelorn. Il apparait sous I’aspect d’une armure com-
plete d’oll émane une voix profonde mais qui s avere vide
lorsque Rackhir s’en empare.

Le culte de Narjhan tire son pouvoir de la peur et du dé-
golit engendrés par la laideur et les mutilations. Ses vils adora-
teurs comptent parmi les pires rebuts des Jeunes Royaumes.

Balo le Bouffon : Balo le fou rieur n'est pas vraiment un
Seigneur du Chaos mais ne dépend pas davantage de la Loi.
C’est le seul étre & pouvoir franchir les frontiéres de la Loi et
du Chaos selon I'humeur du moment.

Ses plaisanteries raillent autant qu’elles flattent les autres
déités. Ses facéties sont rarement bienveillantes, ainsi qu’Elric

s’en rendra compte. A I'exception de Pan Tang, les adeptes de
Balo sont peu nombreux dans les Jeunes Royaumes. Ces der-
niers sont tous fous sans exception.

l.es Seigneurs de la Loi

Les Seigneurs de la Loi forment un panthéon dont la puis-
sance englobe les Jeunes Royaumes mais a laquelle il est rare-
ment fait appel. Les nations civilisées telles que Lormyr.
Vilmir, et I'lle des Cités Pourpres vénerent les Seigneurs
Blancs, comme on les appelle parfois.

Elles considerent les Seigneurs de la Loi comme des divi-
nités dédiées a la droiture morale, symboles d’ordre et de sta-
bilité. En fait, la Loi est tout aussi implacable et défavorable a
I"humanité que le Chaos, mais elle s’avére constante et in-
flexible.

Les Seigneurs du Chaos aimeraient remodeler les humains
pour leur donner des formes nouvelles et intéressantes : les
Seigneurs de la Loi désirent éliminer 1'essence méme des hu-

Les Jeunes Royaumes
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mains : leur ame imparfaite. Dans un monde de perfection régi
par la Loi, il n’est nul place pour Iindividualité ou les émo-
tions. La Loi vise a la perfection, la stabilité, la tradition,
I’ordre, et la structure, ce qui, du point de vue humain, se tra-
duit par la stagnation. La fleche unique de la Loi symbolise le

Sens Unique de la Loi.

Dans les Jeunes Royaumes, les Seigneurs de la Loi sont
considérés comme bons et comme les adversaires du Mal in-
sensé du Chaos en dépit de leur indifférence et manque de
passion. Mais I’humanité ne comprend pas la véritable nature
du multivers.

Les Melnibonéens s’opposent a la Loi, pensant i raison
que celle-ci réprimerait les plaisirs sauvages et visionnaires
dont la vie melnibonéenne se compose. Lorsqu’ils se matéria-
lisent, les Seigneurs de la Loi revétent I’apparence d’étres hu-
mains a la beauté si incroyablement parfaite et sans défaut
qu’il s’avere presque douloureux de les contempler.

l.es Neuf Immuables

Le Chaos révere le chiffre huit. La Loi en dote plusieurs
d’une certaine conséquence. Le plus important de tous est le
chiffre un, car il est le premier et ne se compose que de lui-
méme, reflétant en cela I’absence de diversité pronée par la
Loi. Le chiffre trois est un nombre premier initial ; il est repré-
sentatif du triangle, qui incarne la plus solide des formes
structurelles, et peut symboliser la puissante trinité composée
de Donblas, d’Arkyn, et de Goldar, les trois principaux
Seigneurs de la Loi.

Le chiffre neuf correspond au chiffre trois que multiplie
trois, aussi est-il trois fois sacré car il se rapporte au nombre
de déités présentes dans le panthéon de la Loi. De région en
région, certains demi-dieux de la Loi, tels Aubec et Symesh
en Lormyr ou T"aargano en Vilmir, sont également vénérés.

Donblas le Justicier : on I’appelle également le Seigneur
Légal de la Juste Vengeance. Donblas donne la victoire a ceux
qui gagnent leur dignité en luttant. Il représente la force im-
placable et irrésistible de la justice, laquelle bouscule tout ce
qui se trouve sur son passage et brise les coupables.

Les prétres de Donblas occupent souvent la fonction de
juge, de législateur, ou de conseiller du roi, et se composent
parfois de paladins, de croisés, de fanatiques, et de ceux qui
ont soif d’une juste vengeance.

Arkyn le Méticuleuy, Seigneur de la Loi Naturelle :
le dieu des philosophes, des alchimistes, des ermites esthétes,
des libres penseurs, des mathématiciens et des inventeurs. Il
récompense ses adeptes en leur accordant des réussites scien-
tifiques.

C’est lui qui agence les marées, les orbites des planetes, et
le changement des saisons. La science est son artifice et son

pouvoir.

Goldar le Profiteur, Seigneur du Progres et des
Richesses : ses adorateurs affirment que Goldar a fait un su-
perbe don a notre plan, la finance méthodique. Goldar est le
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dieu du commerce. Il bénéficie d’un culte fort dévot sur I'lle
des Cités Pourpres et bien moins fervent ailleurs. En accumu-
lant les richesses, ses adeptes s’améliorent et font la preuve de
leur vertu en se rapprochant autant de leur dieu et de la perfec-
tion que leurs exploits et leur consommation le leur permettent.

Les prétres de Goldar sont des banquiers et des financiers
ainsi que les gardiens de I’esprit. Ses adorateurs sont les mar-
chands, les commercgants, les négociants, et les personnes dé-
sireuses de faire du profit.

Mirath des Mains Blanches, Seigneur de la Mortalité :
Mirath la palotte est la déité de la mort et du temps. Elle dé-
crete la durée de chaque existence. Tous les chemins finissent
par mener au portail de son royaume crépusculaire. Mirath
peut étre compatissante et cruelle tout a la fois, car elle met fin
aux souffrances, au chagrin, mais aussi a la joie.

Ses prétres assistent aux mariages, aux naissances, aux
décés, et aux funérailles. Ils pratiquent également I’art de la
médecine car ils savent que leur intervention ne pourra jamais
empécher Mirath de réclamer une dme promise.

Tovik 'mplacable, Seigneur de la Violence : il repré-
sente la loi naturelle du royaume animal. Les guerriers en
proie & la rage du combat, les combattants, les chefs de guerre,
et les rois qui maintiennent leur régne par I'usage de la force
ou de la puissance le vénerent.

Ses prétres sont des prophetes de malheur sauvages, aux
yeux hagards, qui ménent des armées entieres dans la gueule
de Mirath.

Vallyn le Sage, Seigneur des Accomplissments : c’est
la déesse du savoir et de "apprentissage. Comme tout profes-
seur, elle peut s’avérer séveére et autoritaire ; comme toute

amante, elle exige la fidélité de ses adorateurs. Les scribes, les
érudits, et les sages réverent Vallyn.

Celle-ci pourra accorder la connaissance a ceux qu’elle
aime tout particulierement en leur inspirant des réves révéla-
teurs. La solution de certaines énigmes ou épreuves pourra
étre entrevue sous ’aspect d’une formule éthérée dont on se
souviendra a I'instant ou la plupart des réves s’effacent.

Salik le Viril, Seigneur de la Fertilité : c’est la divinité
de I"agriculture, de la reproduction, et de la naissance. Les
hommes prient Salik pour avoir un fils et pour qu’il rende
leurs champs et leurs bétes fertiles.

C’est le dieu du raisin et des céréales, de la passion et de
la vie. C’est Salik qui a enseigné leur art aux premiers bras-
seurs et montré a I’humanité comment vendanger. Les adeptes
féminins de Salik sont rares.

Théril des ™Mains Secourables, Seigneur de
PInspivation : c’est la muse des formes créatrices. Elle est
adorée par les poetes, les peintres, les auteurs, et les musi-
ciens. Son culte est impopulaire en Vilmir.

Theril a offert les tablatures musicales a I’humanité afin
de préserver les chansons et d’empécher le temps de les alté-
rer. Elle est prompte & abandonner les artistes paresseux qui
ignorent ses appels et ne les pardonne jamais.

Clgis le Doux, Seigneur de 'Harmonie : cette divinité
est celle de la paix et de la civilisation. Les adeptes d’Elgis ap-
portent I’amour et I’harmonie au monde en accomplissant des
exploits et en répandant la bonne parole. Ils repoussent le
Chaos, incarnation du désordre, et communiquent la civilisa-
tion et ses vertus aux barbares.

Les Jeunes Royaumes
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CREATION DU
PERSONNAGE

l.es Caractéristiques

présente une vision globale des capacités et du com-
portement vraisemblable d’un aventurier.

(‘ hacune des sept caractéristiques re-

Le fait de toujours calculer les caractéristiques de la méme
fagon permet aux joueurs de faire des comparaisons et d’anti-
ciper les situations les plus favorables pour leur aventurier.

* Une caractéristique élevée est toujours préférable.

* Dans une cerfaine mesure, les caractéristiques peu-
vent augmenter ou diminuer de facon naturelle. Elles peu-
vent également étre améliorées ou réduites par la magie,
laquelle ne connait pas vraiment de limites. Les blessures
peuvent diminuer toutes les caractéristiques & I'exception
du Pouvair.

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

FOR (Force)

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 I’aventurier peut manier la plus
lourde des armes individuelles avec un maximum d’efficacité.

Elle sert aussi a calculer le modificateur aux dégats, lequel
peut accroitre les effets des attaques portées au contact.
La FOR humaine ne peut excéder le score naturel de 21.

Un aventurier dont la Force serait réduite a zéro serait invalide
et incapable de quitter son lit.

CON (Constitution)

La Constitution englobe la santé, la vigueur, et la vitalité
d’un aventurier. Elle contribue au calcul de la capacité de ré-
sistance a la noyade et a I'asphyxie du personnage.

Le poison, la maladie, et la magie peuvent attaquer la
CON. Les aventuriers dotés d’un fort score de CON ont plus
de points de vie, ce qui les rend plus difficiles a tuer.

La CON humaine ne peut excéder le score naturel de 21.
S’il tombe a zéro points de Constitution, I’aventurier meurt.

TAI ( Taille)

La caractéristique de Taille représente une moyenne effec-
tuée entre la taille et le poids de I'aventurier. Le personnage
peut-il voir par-dessus un obstacle, se glisser par une ouver-
ture étroite, ou étre apercu dans les hautes herbes ?

Cette caractéristique permet également de calculer les
points de vie et le modificateur aux dégits de I'aventurier.
Pour montrer la perte d’un ou plusieurs membres, diminuez
vos scores de TAI et de DEX.

La TAI humaine ne peut excéder le score naturel de 21. Si
le personnage se retrouve sans possibilité de se nourrir, il
meurt aprés avoir perdu la moitié¢ de ses points de TAIL S’il
perd, d’une maniere ou d’une autre, I’ensemble de ses points
de TAL il disparait ! Et seul le maitre de jeu sait ou il réappa-
rait.

INT (Intelligence)

Cette caractéristique représente la capacité a apprendre, a
mémoriser, et 4 analyser de ’aventurier. Le score d’INT cor-
respond aussi au nombre de sorts et d’autres procédés ma-
giques que le personnage peut connaitre et étre prét a utiliser.
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En fait, tant d’éléments dépendent de I'INT qu’il s’agit trés
vraisemblablement de la caractéristique la plus importante.

Le jet d’Idée (INT x5) constitue une formule fort pratique.

L’intelligence humaine peut augmenter sans jamais ren-
contrer de limite. Un aventurier dépourvu d’INT incarne un
crétin absolu.

POU (Powvoir)

Plus I'aventurier a de Pouvoir, et plus sa force de volonté,
sa confiance, et sa capacité & exercer la magie sont grandes.
(Le Pouvoir ne correspond en aucun cas a la faculté de com-
mandement, laquelle s’obtient par un bon jeu de role). Pour
pratiquer la magie, 1’aventurier doit avoir un score minimum
de 16 en POU. Le score de POU indique également le nombre
de points de magie maximum du personnage.

La formule POU x5 s’avére trés pratique. On lui donne le
nom de jer de Chance.

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

DEX (Dexteérile)

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. Un jet de DEX réussi
pourra éviter une chute, permettre a I’aventurier de rester de-
bout par grand vent, d’accomplir une tiche délicate, de
prendre un objet sans étre remarqué, 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 & zéro serait in-
capable d’accomplir la moindre activité physique sans avoir
réussi un jet de Chance au préalable.

Jets Importants

FOR, CON, TAI, INT, POU, DEX, APP : lancez
2D6+6.

Jet d’Idée : INT x5

Jet de Chance : POU x5
Jet de Dextérité : DEX x5
Jet de Charisme : APP x5

(CON+TAI)/2 =
chiffre supérieur).

FOR+TAl = se reporter a la Table des
Modificateurs aux Dégats.

Points de Vie (arrondissez au

POU = nombre de Points de Magie maximum.

APP (Apparence)

L’apparence représente de fagon subjective le charme, la
grice, le naturel, le dynamisme, et le pouvoir de séduction.
Elle détermine les premieres impressions ainsi que le désir ex-
pres des gens a fréquenter I’aventurier.

Un faible score d’APP pourrait étre signe de laideur ou
d’un aspect antipathique permanent. Un fort score d’APP
n’implique pas nécessairement une grande beauté : il peut re-
fléter un visage mémorable ou la faculté de mettre les gens a
I’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 dé-
golt ou qu’il se trouve et ce, méme a Nadsokor.

Modification des Caracléristiques

La magie peut améliorer n’importe quelle caractéristique.
Les blessures et la magie peuvent affaiblir n’importe quelle
caractéristique.

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 a un adversaire dont la caractéristique cor-
respondante est supérieure ou égale a celle de 1’aventurier.
Reportez-vous au chapitre consacré au systeme 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 & 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 lequel porte la modification.

¢ Si le POU baisse, les points de magie ne diminuent
pas avant d'avoir été utilisés ; cela fait, ils se régénérent
a concurrence du nouveau score de POU. Si le POU vient
a s'accroitre, augmentez immédiatement les points de
magie.

Jets de Caractéristique

dés lorsqu’un jet de compétence s’avere inadéquat.

Le maitre de jeu décide de la caractéristique et du
multiplicateur a appliquer, DEX x4 par exemple, et nomme
les aventuriers autorisés a le tenter.

0 n utilise généralement ce type de jet de
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Ensuite, les joueurs de ces derniers lancent
un D100 en espérant obtenir un résultat in-
férieur ou égal a DEX x4.

Les multiplicateurs de faible valeur ser-
vent a I’accomplissement de tiches diffi-
ciles. Les multiplicateurs élevés servent a
des taches plus faciles.

Le résultat 00 indique toujours un
échec. Que le score de caractéristique ou le
multiplicateur soient élevés ou non, vous
devrez toujours utiliser un D100 pour effec-
tuer vos jets de caractéristique.

Nous avons déja parlé de quatre jets de
caractéristiques, lesquels sont tous dotés
d’un multiplicateur x5.

Jet de Dextérite (DX x5)

Le jet de Dextérité permet de juger des
actions qu’aucune compétence ludique ne
vient épauler. Il pourrait déterminer, par
exemple, si I’aventurier a pu ramasser toute
son armure ou s’il est parvenu a s’agripper
a la vigne qui orne le rebord de la falaise.

Jet d'Idée (INT x5)

Ce jet représente la faculté de faire de
bonnes estimations ou de prendre des déci-
sions prudentes. Elle peut également indi-
quer la présence d’esprit : par exemple,
I’aventurier comprend-il la signification du
poing gigantesque et animé d’un mouve-
ment descendant représenté par cette sculpture murale ?

Réservez le jet de Fouille aux objets dissimulés, utilisez

celui de Sagacité pour comprendre les gens, et recourez au jet
d’Evaluation pour déterminer la valeur des choses.

Jet de Chance (POU x5)

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 1’on cause. L’aventurier a-t-il emmené assez de
corde ? Le Géant des Brumes choisit-il d’attaquer I’aventurier
ou son cheval ?

Jet de Charisme (APP x5)

A-t-il fait bonne impression ? A-t-elle attiré I’attention de
tout le monde ? Quelles ont été les conséquences de ce regard
appuyé ? Quelle est la personne vers laquelle le groupe se
tourne en premier ?

La réussite d’un jet de Charisme pourrait également amé-
liorer les chances de succés d’un jet de compétence de
Marchander, de Baratin, ou d’Eloquence.

Taille des Aventuriers

Il ne s’agit pas ici de la Table d’Equivalence des Tailles, laquelle figure
au chapitre consacré au systéme de jeu. la table donnée cicaprés vous
donne un éventail de choix parmi lesquels vous pourrez établir la taille et
le poids de votre aventurier en vous basant sur sa TAI. Les fourchettes don-
nées correspondent aux extrémes de poids d’'un humain normal : elles sont
descriptives et n’ont aucune signification sur le plan du jeu.

Tailles (cm) Poids (kg)
150-155 3673
155-160 39-82
160-165 4191
165-170 43-100
170-175 46-109
175-180 50-118
180-185 55-127
185-190 59-136
190-195 64-146
195-200 68-155
200-205 73-164
205210 82-173
210215 90-182
215220 100-191

Modificateur aux Dégats

Tous les étres physiques disposent d’un Modificateur aux
Dégits, mais ce dernier peut trés bien €tre égal a zéro ou
consister en une somme négative.

On considere que, en moyenne, les créatures plus grandes
et plus fortes peuvent porter des attaques plus puissantes que
les étres plus petits et plus faibles.

Pour calculer un Modificateur aux Dégits, additionnez la
FOR et la TAI de I’aventurier, puis cherchez la gamme corres-
pondante dans la Table des Modificateurs aux Dégats.

Les Modificateurs aux Dégits sont exprimés sous la forme
de jets de D4 ou de D6, et s’appliquent également aux créa-
tures élémentaires.

Toutefois, les créatures d’origines chaotiques bénéficient
de Modificateurs aux Dégits exprimés sous forme de D8.

Parfois, les régles renvoient a des Modificateur aux dégits
réduits de moitié. Pour ce faire, lancez votre MD (abréviation
de Modificateur aux dégéts) habituel et divisez le résultat ainsi
obtenu par deux. Arrondissez au chiffre supérieur.
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* Au corps a corps, ajoutez le Modificateur aux dé-
gats & toutes les attaques des aventuriers, y compris
celles portées a I'encontre de cibles inanimées (porte, .. ).

¢ Pour les armes lancées a la main ou les arcs et
fleches, ajoutez la moitié du Modificateur de dégéts de
I'aventurier aux dégats infligés.

* N'ajoutez aucun Modificateur de dégéts aux sorts
magiques.

* Les maitres de jeu feraient bien de ne pas ajouter
de Modificateur de dégats aux attaques par Morsure des
animaux et des démons & moins qu'un MD ne soit men-
tionné pour cette aftaque.

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

Table des Modificateurs
aux Dégats

FOR + TAI Modificateur aux Dégéts
2 12 -1D6
13a16 -1D4
17 a 24 zéro
25432 +1D4
33 a 40 +1D6
41 a 56 +2D6
57a72 +3D6
73 & 88 +4Dé6
89 a 104 +5D6
105a120 +6D6
1214136 S +7D6
137 a 152 +8D6
153 a 168 +9D6
169 a 184 +10D6

Ajoutez 1D6 par franche de 16 points (nombre en-
tier ou arrondi) supplémentaire.

Points de Vie

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
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
perdus se régénerent de facon naturelle a raison de 1D3 points
de vie par semaine ludique. (La compétence Médecine
Rudimentaire, le sort Soins, et la faculté Points de Suture peu-
vent également redonner des points de vie.)

e Si les points de vie tombent a deux ou moins,
I'aventurier perd connaissance.

* Quand les points de vie atteignent zéro ou moins,
I'aventurier meurt & la fin du round suivant sauf si ses
points de vie peuvent tre portés & +1 ou davantage.

Points de T™Magie

Le nombre de points de magie maximum est égal au score
de POU de I'aventurier. Les points de magie sont le plus sou-
vent sacrifiés afin de lancer des sorts ou d’y résister, ou en-
core pour invoquer des démons.

¢ Aprés avoir utilisé tous ses points de magie, I'aven-
turier sombre dans |'inconscience pendant une heure, au
bout de laquelle le premier point de magie se régénére.
Le total de points de magie d'un personnage ne peut jo-
mais &tre négatif.

® les points de magie sacrifiés réapparaissent naturel-
lement sur une période de 24 heures du temps des per-
sonnages. Que |'aventurier dispose d’'un grand ou d’un
petit nombre de points de magie, le premier point se ré-
génére toujours a la fin de la premiére heure. Le reste re-
vient par d-coups, & raison d’un quart au bout d'une pé-
riode de six heures et ce, jusqu'a ce que tous les points
de magie perdus aient réapparu & la fin de la 24éme
heure.

l.es Allégeances

/ songe au SYmbole de la Balance, cet équilibre

I que jadis tous les philosophes aspiraient a atteindre.

Mais souvent, ils cédaient a la facilité ou aux me-

naces contre leur vie et leur ame, et se mettaient a passer des

pactes, parfois avec la Loi mais surtout avec le Chaos, qui est

un élément plus proche de la nature que de la plupart des sor-
ciers.

Ils s’ assurérent donc de ne jamais pouvoir arriver au but
qu'ils avaient é1é formés pour atteindre ; pour lequel certains
d'entre eux avaient été engendrés ; auquel quelques-uns
étaient destinés.

Ces derniers étaient ceux qui comprenaient I'immense
perversion qui s’ était produite, qui comprenaient tout ce
qu'ils avaient abandonné.

- La Revanche de la Rose, 11, 2
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Le monde des Jeunes Royaumes met les forces du Chaos,
de la Balance, et de la Loi en opposition. Les Seigneurs du
Chaos et de la Loi offrent des avantages dans le but d’attirer
des Champions a leur cause. La Balance n’est jamais person-
nifiée, mais celui qui suit les voies de la Balance bénéficie
d’agréments dont la manifestation est naturelle.

Ces privileges sont tous différents et correspondent plus
ou moins a I'importance des événements en jeu. Néanmoins,
ils laissent I"aventurier agir en toute liberté. Il est possible de
changer plusieurs fois d’allégeance. Tous les aventuriers com-
mencent i jouer en étant affiliés a I'une de ces trois forces.

Preter Allegeance

Le recto de la feuille d’aventurier comporte trois cases
d’allégeance situées en haut a droite. Un nombre pouvant aller
jusqu’a 100 indique, dans chaque case, I'alignement concédé
a chacune des trois forces. Plus ce nombre est élevé, plus
I’aventurier est enclin a défendre cette force.

La plupart des gens agissent de fagon inconstante. Sur le
plan du jeu, cela veut dire qu’ils obtiennent rarement un score
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tres élevé dans une force unique. Les points d’allégeance ac-
quis dans une force cette semaine seront neutralisés par les
points remportés dans une autre la semaine prochaine.

Toutefois, si le score le plus élevé dépasse de 20 points ou
plus le second score le plus élevé, et si I'aventurier désire dé-
velopper cette relation, on dit qu’il préte allégeance a cette
force. Tant que cette allégeance existe, le personnage en retire
des bénéfices : voir plus loin.

*Consultez les trois forces décrites dans I'encadré de
la page 57 pour connaitre tel type d’action privilégie
I'obtention de points d'allégeance. Le chapitre consacré
aux maitres de jeu dresse également une liste des récom-
penses qu'il est possible de gagner en cours de jeu et ce,
a I'appréciation du MJ.

Accroitre son Allégeance

Les actions qui favorisent I’allégeance permettent d’amé-
liorer le score d’allégeance. Apres une aventure, le maitre de

jeu peut demander un test d’allégeance. Pour ce faire, on uti-

lise une méthode similaire (et peut-étre méme combinée) a un
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test d’expérience (voir le chapitre consacré au systeme de
jeu). Lancez un D100 : si le joueur obtient un résultat inférieur
a son score d’allégeance actuel, ses points d’allégeance aug-
mentent de 1D8 points pour le Chaos ou de 1D6 points pour la
Balance et la Loi.

Le MJ peut, en plein coeur de I’action, demander des tests
ou allouer des points supplémentaires de facon unilatérale.

Alignements TMulliples

Malgré les allégeances, les humains sont dotés de libre ar-
bitre et peuvent donc agir comme bon leur semble. Un aventu-
rier peut avoir des scores dans une, deux, ou chacune des trois
catégories. Son allégeance ne concernera que le score le plus
élevé et ce, uniquement si le score de la force la plus forte-
ment représentée dépasse le second meilleur score d’au moins
20 points ; a condition toutefois que ’aventurier décide de
préter allégeance.

Préserver son Allégeance

Lorsqu’un aventurier agit contre les intéréts de son allé-
geance, le maitre de jeu peut demander le jet d’un D100 afin
d’éprouver cette derniere. Si le joueur obtient un résultat supé-
rieur a son score d’allégeance, réduisez celui-ci de 1D8 (pour
le Chaos) ou de 1D6 (pour la Balance et la Loi). Si le joueur
obtient un résultat inférieur ou égal & son score d’allégeance,
il n’en découle aucune conséquence.

Les aventuriers dotés de scores d’allégeance de 100 et
plus, et qui se sont engagés pour cette cause, se retournent
contre elle a leurs risques et périls. Un aventurier redevable a
une force pourra perdre les bénéfices de son allégeance et étre
considéré comme un ennemi. A I'appréciation du MJ, I'aven-
turier pourra recevoir un chitiment ou devoir entreprendre une
quéte de purification rituelle afin de recouvrer la jouissance de
ses bénéfices.

Bénéfices de VAllégeance

Allégeance au Chaos

Les Seigneurs du Chaos désirent la liberté absolue. Au
mieux, le Chaos accorde de grandes possibilités et libére les
pulsions de I'individu. Au pire, il justifie une anarchie cruelle
et un comportement égoiste. La magie tire sa force et son ubi-
quité du Chaos, mais la magie de la Loi existe également. Le
Chaos apporte aussi I’apothéose ; voir page 58.

Béngéfices

Si I'aventurier s’est allié au Chaos et a épuisé tous ses
points de magie, il pourra, en tant qu’allié du Chaos, jurer au
nom des Seigneurs du Chaos. Ceci lui permettra d’utiliser 10

pour-cent (arrondissez au chiffre supérieur) de ses points de
Chaos actuels sous forme de points de magie supplémentaires.
11 peut procéder a cette opération trois fois par session de jeu.

Chaque recours a cette méthode doit étre distinct des
autres. Les points de magie de I’aventurier se régénérent nor-
malement. La perte de ses points de magie ne fait sombrer
I’aventurier dans I'inconscience qu’apres avoir utilisé et
épuisé ces points de magie supplémentaires a trois reprises.

Chaque fois qu’il utilise lesdits points de magie supplé-
mentaires, I’aventurier doit se plier a un test d’allégeance a la
fin de I’aventure.

* Un dllié¢ du Chaos a aussi un pour-cent de chance
de voir un Seigneur du Chaos spécifique répondre a une
de ses invocations.

Jeu de Roéle

Les aventuriers peuvent servir le Chaos de leur plein gré,
incarnant des fourbes et des non-conformistes, ou sous la
contrainte, comme Elric. Ils sont souvent motivés par la fierté,
la soif de vengeance, et d’autres émotions égoistes. Le fait de
se reposer sur la magie est le signe d’une disposition au
Chaos. Ce dernier emploie des alliés particuliers qui se dé-
vouent a cette force. Ils portent le nom d’agents du Chaos.

Allégeance a la Balance

La Balance désire I’'harmonie au sein de I’opposition exis-
tant entre le Chaos et la Loi. La Balance allie la vitalité a la
stabilité. Elric et le Champion Eternel dans toutes ses incarna-
tions finissent par rallier la Balance et s’attacher a son réta-
blissement.

Béngéfices
Ayant prété allégeance a la Balance, I’aventurier acquiert

assez d’harmonie intérieure et de controle physique pour es-
quiver ou ignorer certaines blessures et brutalités.

I1 pourra jurer sur la Balance et permettre au joueur d’uti-
liser un cinquiéme (arrondissez au chiffre supérieur) de ses
points de Balance actuels sous forme de points de vie.

Il peut procéder a cette opération une fois par session de
jeu. L’aventurier doit se plier 2 un test d’allégeance a la fin de
I’aventure.

Jeu de Role

les serviteurs de la Balance recherchent la révélation inté-
rieure de méme que 1’harmonie dans le monde. Ils pourront
faire montre d’une pureté monacale et s’étre libérés des vices
conventionnels, vivre & 1'écart et avec bienveillance, ou en-
core apprécier la vie comme bon leur semble mais en s’effor-
cant d’étre les moins égoistes possibles.

Contrairement au Chaos et a la Loi, la Balance n’envoie
aucun agent a sa solde de par le monde.
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Allégeance a la L.oi

Les Seigneurs de la Loi revendiquent I’ordre et la logique.
Au mieux, le régne de la Loi engendre paix, stabilité, et sécu-
rité.

Au pire, il entraine le totalitarisme, une conformité rigide,
et des émotions stériles.

Bénéfices

Ayant prété allégeance a la Loi, I'aventurier posséde assez
de discipline et d’ambition orgueilleuse pour améliorer les
compétences de son choix de fagon inconsciente.

Il peut jurer sur les Seigneurs de la Loi et permettre au
joueur d’utiliser temporairement la totalité de ses points de
Loi actuels sous forme de points de compétence supplémen-
taires.

Il peut recourir & ce procédé un maximum de trois fois par
session de jeu. Annoncez que vous utilisez ces points avant de
faire votre jet de compétence.

Ces points supplémentaires augmentent vos chances d’ob-
tenir un résultat critique. Une fois les points de compétence
supplémentaires pris en compte et I'usage de la compétence
effectué, ils disparaissent. Cette procédure ne modifie en rien
votre score d’allégeance.

Chaque fois qu’il utilise des points de compétence supplé-
mentaires, I’aventurier doit se plier a un test d’allégeance a la
fin de I'aventure. Il ne bénéficie pas de tests d’expérience
pour les compétences améliorées par ces points supplémen-
taires. Les tests d’expérience des compétences non améliorées
par lesdits points supplémentaires s’effectuent normalement.

* Un allié de la Loi a un pour<cent de chance de voir
un Seigneur de la Loi spécifique répondre & une de ses
invocations.

«lgnores-tu donc que deux forces gouvernent le
monde, disputant une guerre sans fin 2 lanca Elric. La Loi
et le Chaos. les partisans du Chaos disent que dans le
monde ov ils gouvernent, tout est possible. les adver-
saires du Chaos, ceux qui s’allient aux forces de la Loi,
affirment que sans la Loi rien de matériel ne pourrait exis-
ter.

«Certains se fiennent & I'écart, pensant qu'il devrait
exister un équilibre entre les deux. Nous ne pouvons pas
nous le permettre. Nous sommes a jamais impliqués dans
un conflit qui les oppose...»

- Elric le Nécromancien I, 32

Gagner des Points de Chaos

Tant qu’Elric n'a pas invoqué Arioch, le blocus de la
Loi empéche la présence du Chaos sur le plan des Jeunes
Royaumes. Néanmoins, celuici s'infiltre partout. Il est fa-
cile d’obtenir des points de Chaos, ce dernier étant avide
de corrompre le plan des Jeunes Royaumes.

Les objets pan tangiens sont sources de points de
Chaos, de méme que les cultes chaotiques des Jeunes
Royaumes. D’autres royaumes sont également touchés
par le Chaos. La principale source de points de Chaos
consiste en |'apprentissage et 'usage de la magie, ainsi
que dans la traftrise, la supercherie, et la destruction. Les
arts et artisanats qui font |'apologie de 'illusion ou fonc-
tionnent gréce & elle seront vraisemblablement courtisés
par les alliés et les amis du Chaos.

Les Trois Forces

Gagner des Points de Balance

La Balance Cosmique n’entretient ni église ni agents,
a |'exception de personnages tels que Sépiriz, lequel ap-
parait & la fin du monde. Les hauts faits qui glorifient la
vie (la bonté, un sauvetage, I'accord de la pitié, la révé-
lation d’une vérité) peuvent procurer des points de
Balance.

La Balance n'a besoin d’aucun sort ni aucune invoca-
tion : c’est I'état des choses vers lequel tend toute la créa-
tion. Elle peut éire corrompue, mais jamais améliorée.

Gagner des Points de Loi

La saga fait rarement mention d’appels & la Loi mais
montre deux importants Champions de la Loi, lesquels
parcourent le monde. Il existe une église de la Loi, et cer-
tains royaumes s’alignent sur cette force. Les scénarios
que nous avons publiés indiquent également |'alignement
de certaines sectes et divers cultes. Les exploits accomplis
en son nom peuvent valoir des points de Loi.

De I'Usage de la Magie

Quelle que soit votre allégeance, tout le monde peut
pratiquer la magie. Toutefois, celleci étant principale-
ment de nature chaotique, son utilisation tend a aligner
I'utilisateur sur le Chaos. Lorsqu’un allié de la Loi ou de
la Balance estime |'usage de la magie chaotique néces-
saire, il médite quelques heures ou quelques jours, ou
cherche un autre moyen de racheter cet acte.
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Les adeptes de la Loi croient que le confort du plus grand
nombre I’emporte sur les désirs de la minorité. En général, ils
se méfient de la magie et s’abstiennent de I'utiliser car ¢’est
un signe du Chaos, ce qui emplit tous les alliés de la Loi de
dégoiit et d’une juste colére. La Loi emploie des alliés particu-
liers qui se dévouent a cette force. Ils portent le nom d’agents
de la Loi.

Apothéose

périeur ou égal & 100 dans une force a laquelle il a

prété allégeance, il pourra avoir une vision lui deman-
dant de devenir le serviteur de cette force. Les scores figurant
dans les autres cases n’ont pas d’importance.

g i un aventurier atteint un score d’allégeance su-
Q

L’apothéose n’est pas systématique. L’ aventurier doit dé-
montrer par la qualité de sa conduite et de ses aspirations qu'il
est digne de ce grand honneur ; en outre, la force doit désirer
ses services.

La vision est d’une intensité aveuglante et inoubliable. Si
I’offre est acceptée, il se produit une apothéose (au sens litté-
ral, «déification», mais il s’agit ici d’une fusion de desseins
permanente), faisant de 1’aventurier le Champion d’une des
trois forces. Des bénéfices découlent de chacune d’elles.
Toutefois, il garde son libre arbitre et est donc susceptible de
trahir sa force.

Si I"aventurier refuse son apothéose, ses points continuent
d’augmenter jusqu’a sa mort ou sa retraite. La Loi et le Chaos
pourront courtiser cet aventurier, lui offrant avantages et ten-
tations pour qu’il leur préte allégeance.

La Balance n’intervient pas de facon directe, mais la
chance (égale a APP x2) de I'aventurier de rencontrer le grand
amour augmente régulierement au bout d’un petit nombre de
sessions de jeu. Il a ensuite la possibilité de préserver cet
amour a Tanelorn ou de le voir mourir (s’il refuse son apo-
théose).

Qu’il accepte son apothéose ou non, il continue a jouir des
bénéfices de son allégeance tant que celle-ci existe.

l.es Champions du Chaos

Un Champion du Chaos devient invulnérable a la mort.
Lorsque celle-ci doit logiquement intervenir, I’aventurier a
deux chances de s’en sortir. Multipliez son POU x 1D8 puis
lancez un D100. Si le résultat du D100 est inférieur ou égal au
produit du POU x8, le Champion s’évapore dans une odeur fé-
tide puis se reconstitue.

Cette reconstitution se produit sur une période de huit
jours et huit nuits passée dans de grandes souffrances et une
grande angoisse.
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De plus, elle réduit toutes les compétences de cing pour-
cent. Apres chaque ressurection, I’aventurier revét un aspect
et un visage plus cadavériques ; il perd donc 1 point d’APP.

Si le résultat du D100 est supérieur au produit, le
Champion transmigre vers un Plan Supérieur pour y devenir le
compagnon dépourvu de volonté de son Seigneur tutélaire et a
jamais perpétrer avec joie ce que ce dernier lui ordonne. Les
points de magie de I"aventurier doublent de fagon permanente,
mais son POU n’augmente pas.

En outre, un Champion du Chaos doit choisir un Seigneur
du Chaos tutélaire. Il dispose en conséquence d’une chance
égale 2 POU x3 % de communiquer avec ce Seigneur du
Chaos en cas d’extréme nécessité.

L’aventurier devient le pion du Chaos et est sujet a des vi-
sions et des propositions. Le Chaos peut supprimer ou aug-
menter les points de magie comme bon lui semble, obligeant
le Champion a conclure de nouveaux marchés avec cette force
pour rétablir ou conserver son aptitude au maniement des
sorts.

l.es Champions de la Balance

Un Champion de la Balance devient digne de rechercher
Tanelorn, la cité de la paix. Cela se traduit généralement par
une longue quéte au cours de laquelle I’aventurier apprend son
role dans le monde.

Une fois la quéte accomplie, le Champion a gagné la par-
tie et se retire ou entre en jeu quand bon lui semble, échappant
en cela au destin global des Jeunes Royaumes. De plus, les
points de vie de 1’aventurier sont par la suite égaux a TAI +
CON.

l.es Champions de la Loi

Un Champion de la Loi peut transformer le Chaos informe
en une nouvelle contrée et en assumer le commandement.
Cette derniére regorge de plantes et d’animaux ordinaires (a
définir par I’aventurier) et peutégalement abriter une petite
population (1 000 x 1D6) de paysans et de villageois humains
sur lesquels il régnera. Le joueur concoit et peuple sa terre
avec I’approbation du maitre de jeu, puis choisit son titre.

Cette nouvelle terre apparait au sud uniquement, au bord
du monde situé par-dela Kaneloon. D’un bout a Iautre, les
frontieres prennent deux jours de chevauchée ininterrompue,
soit 1D100 + 160 km?2.

L’histoire de Moorcock intitulée «Le Songe du Comte
Aubec» renferme un peu plus d’informations a ce sujet. (Bien
entendu, Aubec a inclu des territoires gigantesques, mais le
monde est en décrépitude au temps d’Elric).

En outre, doublez le pourcentage de trois compétences au
choix du joueur. Enfin, un Champion de la Loi doit choisir un
Seigneur de la Loi tutélaire, s’il ne I'a pas déja fait, et posséde
des lors une chance égale a POU x 3 % de communiquer avec
lui en cas d’extréme nécessité.

Histoire de PAventurier

grande partie en des actions librement choisies qui ne
nécessitent aucun jet de dés. Les rubriques ci-dessous
correspondent a celles de votre feuille d’aventurier.

l ¢ jeu de votre aventurier consiste en

Nom

Choisissez un nom que vous trouvez attrayant. La plupart
des personnages de la saga d’Elric n’ont pas de surnom :
Tristelune s’appelle seulement Tristelune.

Pour mieux décrire un aventurier, donnez-lui un lieu de
naissance, a I'instar de Tristelune d’Elwher, ou un signe parti-
culier, comme Smiorgan Téte-Chauve. Le nom de votre aven-
turier pourrait décrire un de ses hauts faits (Osman Hache-
Voleur). Peut-&tre sa profession peut-elle servir d’indice
(Osman I’Ecumeur). Peut-étre 1’aventurier a-t-il quelque
chose en plus (Osman Six-Doigts) ou en moins (Osman Une-
Main). Peut-étre désire-t-il quelque chose (Osman Chercheur-
de-Tanelorn). Peut-étre se comporte-t-il d’une fagon particu-
liere (Osman le Bagarreur).

Vous pouvez inventer vos propres noms ou adopter ceux
de personnages mineurs créés par Moorcock. Brut, Faratt,
Friagho, Lamsar, Nikorn, Pilarmo, Timeras, Uroch, et Zas
sont des noms figurant dans la saga. Ne choisissez pas le nom
d’un personnage qui joue un role important dans la saga : il
serait génant d’avoir quatre Elric ou six Rackhir dans vos par-
ties.

l.ieu de Naissance

Pour vos premiers aventuriers, veuillez choisir leur lieu de
naissance parmi les royaumes suivants : Argimiliar, Dharijor,
Dorel, Filkhar, Ilmiora, I'Ile des Cités Pourpres, Jharkor,
Lormyr, Oin, Pikarayd, Shazar, le Désert des Soupirs,
Tarkesh, Vilmir, Yu, et le Désert des Larmes.

Le chapitre consacré aux Jeunes Royaumes les décrit tous.
Lisez-le pour vous guider dans votre choix. Cela simplifie les
choses pour le maitre de jeu, permet aux nouveaux joueurs de
faire face aux mémes types de décisions et de commencer a
jouer rapidement. Apreés plusieurs sessions, vous pourrez créer
des aventuriers provenant d’autres endroits.

-

dexe

Un aventurier peut étre de sexe masculin comme de sexe
féminin. Les régles ne font aucune distinction entre les deux.

Age

Un aventurier commence sa carricre a 1'age de 17 + 1D6
ans. Il peut étre plus 4gé, il suffit pour cela de lancer des D6
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supplémentaires et d’ajouter le résultat de chaque jet. Apres le

Allure et Altitude

cinquiéme jet, chaque D6 additionnel cofite deux points a une

caractéristique quelconque ; ¢’est le poids des ans. Choisissez et notez si I'aventurier est athlétique, compé-

A titre de compensation, multipliez le résultat du tent, confiant, astucieux, dominateur, patient, nerveux, rusé,

deuxieme jet et des suivants par 10, puis ajoutez-les aux com- alerte, etc... Un aventurier peut provenir de n’importe quelle

pétences de votre aventurier sous forme de pourcentage. race terrestre. (Les melnibonéens et le peuple ailé de Myrrhyn

Table des Signes Particuliers

APPr Nombre de Signes
89 3
10-11 2
12-14 1
15-16 2
17 et plus 3

Lancez 1D10 ou choisissez une
catégorie. Sélectionnez ensuite un ou
des signes particuliers parmi ceux
proposés. Si le score d’APP est
faible, ces signes particuliers permet-
tent d’enlaidir I'aventurier. Si le score
d’'APP est élevé, ils contribuent d'une
facon ou d'une autre & sa séduction.

En effectuant vos choix, essayez
d’obtenir un ensemble cohérent. Par
exemple, que représente le fait d'étre
chauve ou d’avoir le visage recou-
vert de verrues pour votre aventurier,
que fera+il ou quels vétements por-
tera-+il en conséquence 2

1 Cheveux (frisés, roux, noirs,
bruns, blonds, gris, chauve, tonsure,
dégarni, rasés, coupés a ras, emmé-
lés, sales, gras, pleins de poux,
longs, trés longs, signe particulier au
choix.)

2. Poils Faciaux (longue
barbe, barbe tressée, barbe brous-
sailleuse, barbe frisée et parfumée,
bouc, moustaches énormes, sourcils
épais, sourcils liés entre eux, pattes,
dessins mystiques taillés dans une
barbe coupée a ras, signe porﬁcu|ier
au choix.)

3 Traits du Visage (gros nez,
nez cassé, nez retroussé, nez cro-
chu, teint halé, peau péle, yeux
noirs, yeux gris, yeux bleus, yeux
marrons, cicatrice, lévres minces,
lévres charnues, lévres sensuelles,
oreilles poilues, petites oreilles,
oreilles en chou-fleur, dents blanches,
dents jaunes, dents tachées, dents ir-
réguliéres, denis cassées, pommettes
hautes, menton énorme, menton
fuyant, double menton, peau grélée,
verrues, tache oculaire, tatouages,
boucles d’oreille, anneau nasal,
signe particulier au choix.)

4 Expression (yeux brillants,
fier, sourire méprisant, hautain, cir-
conspect, agréable, regard mauvais,
arrogant, austére, ouvert, curieux,
sournois, naif, les yeux plissés, per-
cants, amical, craintif, ivrogne, las-
cif, doux, expression au choix.)

5 Vétements (riches, chers,
complétement troués, vétement tenant
trop chaud ou trop froid, vétement
laissant passer I'humidité, trop de bi-
joux, grand nombre de bijoux bon
marché, guindés, neufs, vieux, en
partie dénudé, pieds nus, bottes de
qualité, sandales, embléme particu-
lier brodé sur les vétements, sexy,
grand chapeau, chapeau pointu,
chapeau conique, casque, vétement
mal proportionné, moulant, du sexe
opposé, vétement de nuit, vétement
au choix.)

6 Port (raide, décontracté, ava-
chi, fatigué, alerte, fringant, désin-

—

volte, fanfaron, arrogant, humble,
faché, complaisant, sensuel, port au
choix.)

7 Elocution (zézaiement, bé-
gaiement, balbutiement, hésitante,
acerbe, nasale, aigué, profonde,
puissante, douce, faible, dotée d'un
accent, dur d’oreille et donc forte,
musicale, astreignante, agressive,
élocution distinctive au choix.)

8 Bras et Mains (un doigt en
moins, un doigt en frop, cicatrice, ta-
touage, biceps bombé, bras et mains
puissants, trés poilus, trés halés, long
bras osseux, peau trés péle, gau-
cher, un bras plus long que I'autre,
mains calleuses, signe particulier au
choix.)

9 Torse (pareil a un tonneau,
mince, gras, musclé, imberbe, trés
poilu, large d’épaules, bedonnant,
tatoué, bronzé, trés pdle, sans nom-
bril, un mamelon en moins, cicatrice
proéminente, nombreuses cicatrices,
grand, petit, a une petite queuve, tous
les os sont saillants, signe particulier
au choix.)

10 Jambes et Pieds (un orteil
en moins, un orteil en trop, cicatrice,
nombreuses cicatrices, cicatrices
dues au feu ou & l'acide, tatouage,
cuisses et mollets bombés, trés
longues jambes, jambes trés courtes,
trés poilus, trés hélés, jambe gauche
boiteuse, jambe droite boiteuse,
pieds calleux, peau érodée, signe
particulier au choix.)

S
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ne devraient pas étre choisis tant
que le joueur n’a pas compris les
Jeunes Royaumes. Ces races po-
sent des problémes aux joueurs
comme au maitre de jeu. Il vous
faut donc la permission de votre
MJ pour pouvoir les jouer).

Indiquez ce qu’un étranger re-
marquerait en premier chez votre
aventurier. Par exemple, s’il a I'ha-
bitude de sourire avec mépris, tout
le monde s’en apercoit. De méme,
si son nez a fondu a la suite d’une
rencontre avec le Chaos, tous le :
verront. Pour déterminer ces pre- % Proportionnel
mieres impressions, trouvez le D100
score de votre aventurier sur la 01-04
Table d’APP, puis lancez les dés le
nombre de fois indiqué et notez sur 05
votre feuille d’aventurier les résul- 06-09
tats donnés par la Table des Signes
Particuliers. 10

11-16

Choix d’une 17

Y onfrccs 18-20
Profession =

22-23

¢ jeu ne com- 24

‘ prend pas de classes (|| o5

de personnage. Tous les

types de profession existent. Les

vingt consignés ci-apres figurent 86

parmi les métiers mentionnés dans
la saga.

Vous pouvez en créer beau- 90
coup plus. Pour ce faire, les 21
joueurs et le maitre de jeu doivent
en discuter au préalable

Afin d’utiliser ce sous - cha- 98
pitre, il vous faut d’abord choisir 90
ou déterminer au hasard (par un jet
de dés) I'une des carrieres indi- 00
quées dans la Table des
Professions.

Si vous optez pour un jet de dé aléatoire, choisissez la co-
lonne qui correspond le plus a votre vision des choses.
Reportez-vous ensuite au Descriptif des Professions.

Vous y trouverez une bréve description de la situation oc-
cupée par votre aventurier en tant que personnage débutant. I
s’agit, pour chacune d’elles, de suggestions. Vous aurez cer-
tainement de meilleures idées, n’hésitez donc pas a les em-
ployer lorsqu’elles se présenteront.

Table des Professions

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

La colonne «% proportionnel» donne une répartition de ces professions propor-
tionnelle & la situation décrite par Moorcock parmi les terres violentes des Jeunes
Royaumes. La colonne «% régulier» donne & I'aventurier le méme pourcentage de
chance de tomber sur felle ou telle profession. Si la colonne «% proportionnel» est
plus réaliste, seule la colonne «% régulier» donne la possibilité d'aveir des ori-
gines non paysannes.

% Régulier

D100 Profession

01-05 Artisan, commercant
06-10
1115 Chasseur

16-20 Collecteur d'impéts ou de loyers

Chaman, prétre, membre d’un culte

21-25 Esclave (affranchi ou évadé)
26-30 Marchand

31-35 Marin

36-40 Médecin, Apothicaire
41-45 Mendiant

46-50 Mercenaire, garde du corps
51-55 Nomade

56-60 Paysan, fermier

61-65 Perdu, oublié

66-70 Petit négociant

7175 Petite noblesse

76-80 Scribe, ingénieur

81-85 Soldat, garde, gardien
86-90 Troubadour, artiste

9195 Tueur & gages, brigand
96-00 Voleur

Les descriptifs comprennent également des rubriques trai-
tant des compétences, des sorts, et de I'argent supplémentaire.

Argent Supplémentaire

La plupart des professions donnent de I’argent supplémen-
taire aux aventuriers. Cette somme représente ce que vous
avez réussi & économiser ou a emporter dans votre fuite. Son
montant indique la rentabilité de votre profession.
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Professions

Avrtisan, Commergant

Peut-étre étiez-vous potier, tisserand, charpentier, auber-
giste, etc. Choisissez votre artisanat. Vous exerciez dans un
seul village ou un seul quartier et vos voisins reconnaissaient
votre savoir-faire. Puis quelque chose s’est produit qui a
changé votre vie et a fait de vous un aventurier. Que quoi
peut-il bien s’agir ?

Compétences : Artisanat, Marchander, Evaluer, Baratin,
Sagacité, Monde Naturel, Sentir/Godter, et une autre compé-
tence représentant votre spécialité.

Sorts optionnels : Réparer (3), Souplesse de Xiombarg
(1-3), Sagesse de Slortar (1-3).

Argent supplémentaire : 250 bronzes.

Chaman, Prétre, Membre d'un Culte

Vous étiez prophete et aviez des visions touchant au sur-
naturel. Peut-étre avez-vous appris des choses en contradic-
tion avec les préceptes de votre tribu, de votre village, ou de
votre église. Ou peut-étre avez-vous appris un événement
futur si terrifiant que vous errez de par le monde, embauchant
de I’aide pour livrer la grande lutte a venir. Peut-étre complo-
tez-vous tranquillement contre I’état des choses. Peut-étre re-
mettez-vous votre allégeance en question. En tant que chef
spirituel, vous avez déja fait preuve de dévouement a votre
cause : ajoutez-vous 1D8 points de Chaos, ou 1D6 points de
Balance ou de Loi.

Compétences : Baratin, Sagacité, Monde Naturel,
Eloquence, Médecine Rudimentaire, Potions, Pister, et une
autre compétence représentant votre spécialité.

Sorts optionnels : Assimiler Forme (4), Ame de Chardros
(1-3), Vue de Sorciere (3).

Argent supplémentaire : 300 bronzes.

Chasseur

Vous parcourez la forét en quéte de sangliers, de cerfs, et
d’autres proies. Vous étes prudent et silencieux, et vous louez
la beauté de la nature. Vous considérez les citadins comme
des fanfarons stupides. Vous étes aussi un vagabond et éprou-
vez de la curiosité a I'égard du grand monde.

Compétences : Grimper, Déplacement Silencieux,
Lancer, Pister, Amorcer/Désamorcer un Pi¢ge, une compé-
tence d’armes de jet, une autre compétence d’armes, et une
autre compétence représentant votre spécialité.

Sorts optionnels : Oeil de Buse (1), Cornes de Hionhurn
(1-3), Enjambée de Cran Liret (1-4).

Argent supplémentaire : néant.

Collecteur d’'Impdts ou de Loyers

Vous étes ou avez été au service d’un propriétaire terrien
ou d’un noble. Vous saviez que si I’argent ne rentrait pas,

vous vous retrouveriez sans travail. Pour pleinement réussir
dans votre métier, vous avez peut-étre eu recours a vos com-
pétences de Marchander et de Baratin afin de soutirer encore
plus d’argent. Peut-étre les souffrances dont vous avez été la
cause vous ont-elles écoeuré, ou peut-étre étes-vous devenu
aussi méprisable que votre patron et 1’avez-vous volé. A pré-
sent, vous étes a la recherche de vous-méme.

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

Sorts optionnels : Liens Indestructibles (3), Plasticité de
Balo (1-3).

.

Argent supplémentaire : 500 bronzes.

Esclave (Affranchi ou Evadé)

Si vous apparteniez a Melniboné ou a une riche famille
des Jeunes Royaumes, vous étes probablement capable de tout
faire. Si vous venez d’un autre milieu, vous n’effectuiez géné-
ralement que les corvées les plus basses et les plus dégoi-
tantes. Un esclave étant sans appui, vous passiez le plus clair
de vos journées a éviter les ennuis et a rejeter vos erreurs sur
quelqu’un d’autre. Aujourd’hui, vous étes libre. L avez-vous
mérité ou I’avez-vous arraché de force ? Vos anciens maitres
vous recherchent-ils ?

Compétences : Art, Artisanat, Esquive, Baratin, Se ca-
cher, Déplacement Silencieux, Sentir/Golter, et une autre
compétence représentant votre spécialité.

Sorts optionnels : Soins (2), Fixer (1), Envergure de Cran
Liret (1-4).

Argent supplémentaire : néant.

™archand

Autrefois, vous gagniez votre vie en tenant vos comptes et
en employant des agents, les documents venaient engraisser
vos livres de compte, et vous n’aviez nullement besoin de
voyager. Récemment, un désastre vous a colté la quasi totalité
de vos biens. Que s’est-il donc passé ?

Compétences : Marchander, Evaluer, Sagacité, Ecouter,
Monde Naturel, Autre Langue, Jeunes Royaumes, et une autre
compétence représentant votre spécialité.

Sorts optionnels : Lever de Lune (1), Abrogation de la
Magie (1-4), Sagesse de Slortar (1-3).

Argent supplémentaire : 2 000 bronzes.

M™Marin

Vous excellez au maniement des voiles, des bateaux, et
des navires. Vous connaissez les marées, les vents, et les
étoiles. Vous avez déja visité la moitié des ports occidentaux,
et vous voulez visiter ceux qui restent. La vie est glorieuse,
exception faite des tempétes, des pirates, et des terreurs des
profondeurs, alors comment se fait-il que vous soyez tout le
temps sans le sou ?

Création du Personnage
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Compétences : une compétence d’armes, Manoeuvrer,
Natation, Navigation, Grimper, Artisanat, Monde Naturel, et
une autre compétence représentant votre spécialité.

Sorts optionnels : Souffle de Vie (1), Réparer (3), Ailes
de Lassa (4)

Argent supplémentaire : 100 bronzes.

Meédecin, Apothicaire

Votre famille a pu vous donner ou vous payer une éduca-
tion, mais votre apprentissage a commencé plus tard lorsque
vous avez tenté de soulager les
souffrances mentales et phy-
siques des humains. Cela
dit, votre potion a peut-
étre tué le Duc au lieu

’/

de le soigner, et =47
A s
vous avez du 77

quitter la ville
de toute ur-
gence.
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Compétences Baratin, Sagacité, Meédecine
Rudimentaire, Autre Langue, Potions, Scribe, Jeunes
Royaumes, et une autre compétence représentant votre spécia-
lité.

Sorts optionnels : Soins (2), Cornes de Hionhurn (1-3),
Confusion (1).

Argent supplémentaire : 1 000 bronzes.

™Mendiant

Méme le meilleur des aventuriers a parfois besoin d’une
aumone, mais vous, le mendiant, avez voué votre vie a souti-
rer de I"argent aux passants. Réfléchissez aux méthodes
(fausses blessures, infirmité simulée) qui vous permettent de
pousser les gens a se séparer de leur argent. L’ensemble de
vos signes particuliers s’avere peut-étre rebutant. Si vous ratez
un jet de Chance, vous avez des contacts a Nadsokor.

Compétences : Marchander, Dissimuler un Objet,
Déguisement, Esquive, Baratin, Déplacement Silencieux,
Crocheter, et une autre compétence représentant votre spé-
cialité.
Sorts optionnels : Armure Infernale (1-4),
Assimiler Forme (4), Confusion (1).

Argent supplémentaire : 100 bronzes.

T™Mercenaire, Garde du Corps —

Vous vous engagez a combattre pendant

une période donnée en I’échange d’un salaire.

Vous avez rempli votre dernier contrat et étes

a la recherche d’un emploi. Vous tolérez les

gens mais ne respectez que les combattants
adroits.

Compétences : Bagarre, Esquive, Equitation,
Lancer, trois compétences d’armes au choix, et une
autre compétence représentant votre spécialité.
Sorts optionnels : Armure Infernale (1-4),
Rasoir Infernal (1-4), Serres Infernales (1-4).

Argent supplémentaire : 200 bronzes.

Nomade

Vous étes un guerrier du Désert des Soupirs, hono-
rable, digne, et prompt a la colére. Les gens des cités
semblent aimer a troquer leur honneur contre I’argent ;
vous méprisez un tel comportement.

Un jour vous regagnerez I’endroit ou les gens sont
nobles et honnétes, mais pour I'instant vous étes en
terre étrangere et il vous faut survivre.

Compétences : Marchander, Ecouter, Monde
Naturel, Equitation, Pister, deux compétences
d’armes, et une autre compétence représentant votre
spécialité.

)
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Sorts optionnels : Rasoir Infernal (1-4), Flammes de
Kakatal (4), Vitesse de Vezhan (1-3).

Argent supplémentaire : 50 bronzes.

Paysan , Fermier

Toute votre famille et toutes vos connaissances sont fer-
miers, liés a la terre par force de loi et de nécessité.

Vous avez toujours été traité en esclave. Aujourd’hui vous
étes votre propre maitre. Vous ne ferez jamais machine ar-
riere.

Compétences : Artisanat, Monde Naturel, Ecouter,
Sentir/Goiter, deux compétences d’armes de fortune (voir les
tables d’armes), et deux autres compétences représentant votre
spécialité. Sorts optionnels : Don de Grome (4), Soins (2),
Réparer (3).

Argent supplémentaire : 25 bronzes.

Perdu, Qublié

Vous errez sans but, vous étes affligé de réves et de vi-
sions, vous étes jeune et depuis peu orphelin, ou vous venez
juste de vous réveillez et étes amnésique. Vous ne savez pas
trés bien qui vous étes et vous ne vous souvenez pas de I'avoir
jamais su.

Vous vous raccrochez a des indices étranges et des no-
tions déconcertantes qui ne sont jamais vraiment exacts, et
prévoyez des richesses qui ne se présentent presque jamais.

Compétences : Dissimuler un Objet, Baratin, Se cacher,
Sagacité, Ecouter, Déplacement Silencieux, Chercher, et une
autre compétence représentant votre spécialité.

Sorts optionnels : Voile de Cran Liret (1-4), Minuit (1),
Vue de Sorciere (3).

Argent supplémentaire : 15 bronzes.

Petit Négociant

Vous possédiez une écurie d’animaux de bét, une cara-
vane de chariots, ou un petit navire. Vous parcouriez 1’inté-
rieur des terres puis regagniez une cité portuaire, longiez les
fleuves ou les cotes.

Vous connaissez fort bien ce parcours. Vous étiez hono-
rable, aviez des clients fidéles, et meniez d’dpres négociations
avec les étrangers. Puis des bandits, des pirates, des envahis-
seurs, ou des rivaux avides ont ruiné votre entreprise. Un jour,
vous vous vengerez.

Compétences : Marchander, Dissimuler un Objet,
Evaluer, Baratin, Sagacité, Equitation, Jeunes Royaumes, et
une autre compétence représentant votre spécialité.

Sorts optionnels : Vitesse de Vezhan (1-3), Abrogation
de la Magie (1-4), Sagesse de Slortar (1-3).

Argent supplémentaire : 500 bronzes.

Petite Noblesse

Votre lien de parenté avec le titre est lointain, ou votre fa-
mille connait des temps difficiles. Dans les deux cas, votre
titre ne vous rapporte aucun revenu régulier. Peut-étre avez-
vous été déshérité ou une faction illégitime occupe-t-elle le
trone a présent. L’aventure s’avere le métier le plus noble que
vous puissiez vous permettre d’exercer. Parmi les titres adé-
quats on compte baronnet, burgrave, chevalier, margrave,
marquis, marquise, ou thane.

Compétences : Art, Autre Langue, Equitation,
Sentir/Goliter, deux compétences d’armes au choix, Jeunes
Royaumes, et une autre compétence représentant votre spécia-
lité.

Sorts optionnels : Armure Infernale (1-4), Flamme
Infernale Acérée (1-4), Ame de Chardros (1-3).

Argent supplémentaire : 500 bronzes.

Scribe, Ingénieur

Vous étes un idéaliste et avez aidé a ’aménagement de
lois ou de projets de construction. Vous étiez peut-étre indé-
pendant vis-a-vis des gouvernements et des dirigeants, mais
vous étes néanmoins devenu cynique en regard de la corrup-
tion avec laquelle vous avez dii coopérer.

Vous avez démissionné, en proie au dégoiit. Aujourd’hui
vous n’avez de respect que pour le tranchant de I'acier et en-
tretenez I’éclatant honneur d’étre un aventurier.

Compétences : Artisanat, Evaluer, Sagacité, Monde
Naturel, Autre Langue, Scribe, Jeunes Royaumes (ou
Crocheter, ou Chercher si vous étes ingénieur), et une autre
compétence représentant votre spécialité.

Sorts optionnels : Ouie de Démon (1), Souplesse de
Xiombarg (1-3), Convoquer un Elémentaire (1) ou Don de

Grome (4) pour les ingénieurs.
-

Argent supplémentaire : 300 bronzes.

Soldat, Garde, Gardien

Vous pourriez aussi étre marin a4 bord d’un navire de
guerre. Vous étiez au service d’un noble, d’un royaume, d’une
cité, ou d’un riche marchand. Semaine aprés semaine, vous
aviez peu a faire si ce n’est vous entrainer au maniement des
armes et vous maintenir en forme. Vous n’avez rien accompli.
Votre patron vous a donné beaucoup d’occasions de mourir,
mais aucune raison de vivre. Maintenant que vous travaillez a
votre compte, de grandes choses pourraient vous arriver.

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

Sorts optionnels : Ouie de Démon (1), Flamme Infernale
Acérée (1-4), Rempart Infernal (1-4).

Argent supplémentaire : 50 bronzes.
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Troubadour, Arliste

Vous avez de I'esprit et une apparence intéressante, et
vous aimez attirer I’attention. Vous &tes peut-étre versé dans
le chant, les instruments de musique, les poemes satiriques,
les histoires que tout le monde connait déja, la prestidigitation,
le funambulisme, les culbutes et cabrioles, la jonglerie, les
tours de passe-passe, ou quelque autre activité du spectacle.
Vous avez peu d’argent et en avez assez de vivre au jour le
jour. L’aventure vous apportera peut-étre une meilleure vie ?

Compétences : Art, Marchander,
Artisanat, Baratin, Sagacité,
Eloquence, une compétence
d’armes, et une autre compé-
tence représentant votre spé-
cialité.

Sorts optionnels : Souplesse de Xiombarg (1-3), Visage
d’Arioch (1-3), Sagesse de Slortar (1-3).

Argent supplémentaire : 150 bronzes.

Tueur a Gages, Brigand

Vous étes impitoyable et dangereux. Les rumeurs et les
murmures vous précédent. Vous vous sentez plus proche de
vos victimes que de vos employeurs, mais vous exécutez vos
missions meurtrieres fidelement.

Vous avez de nombreux ennemis. Derniérement, une
chose terrible vous est arrivé, provoquant un changement per-
manent en vous. De quoi s”agit-il ?

Compétences : Déguisement, Se cacher, Grimper,
Déplacement Silencieux, Potions, Lancer, deux compétences
d’armes, et une autre compétence représentant votre spécia-
lité.

Sorts optionnels : Voile de Cran Liret (1-4), Sareté
de Cran Liret (1-4) Sauvegarde (3).

Argent supplémentaire : 1 000 bronzes.

Voleur

Vous étiez
un profes-
sionnel du
crime :
cam -
brioleur,
agresseur,
pickpocket,
etc. Au début,
cela vous parais-
sait astucieux et profi-
table.

Mais un vol a mal tourné,

ou bien vous avez cambriolé

la mauvaise personne et vous

étes fait un ennemi puissant.

Peut-étre vous étes-vous rangé a

présent.

Le fait de réussir une carriére

d’aventurier vous permettra d’oublier le
passé... enfin, peut-Etre.

Compétences : Grimper, Déguisement, Se
cacher, Ecouter, Crocheter, Chercher, une
compétence d’armes, et une autre compétence
représentant votre spécialité.
Sorts optionnels : Oeil de Rat (1),
Enjambée de Cran Liret (I1-4),
Sauvegarde (3).
Argent supplémentaire : 500
bronzes.




Les Competences

9 ¢partissez 250 points sous forme de pour-
l\ centages entre les huit compétences procurées par

votre profession. La plupart des métiers vous permet-
tent de choisir une des compétences indiquées au chapitre trai-
tant des compétences et dans les tables d’armes.

Toutefois, les compétences Million de Sphéres et
Royaumes Inconnus ne peuvent étre retenues ; il n’est pos-
sible de les apprendre qu’en cours de jeu. Les compétences
d’armes peuvent comprendre Bagarre et Lutte.

Si le maitre de jeu I'autorise, il est possible de remplacer
I'une des compétences proposées par une autre issue de la
liste des compétences. Pour les armes, reportez-vous au cha-
pitre Combat.

Définitions

Chagque 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 a la compétence décrite. En cours de
jeu, le succes critique ou la maladresse devraient étre inspirés
par la situation. Efforcez-vous de créer des effets différents et
intéressants.

Le maitre de jeu peut choisir de ne pas révéler le résultat
d’un jet de compétence sur-le-champ, ce qui lui permet d’en
étendre les conséquences en cours de partie.

Les chiffres donnés entre parenthéses représentent le
pourcentage de base des compétences. Celui-ci correspond a
la dose de savoir ou d’aptitude minimale commune a tous les
habitants des Jeunes Royaumes.

Nul n’ayant la connaissance universelle, les pourcentages
de compétences ne sont pas limités. Attendez-vous a voir les
niveaux de compétence excéder les 100 pour-cent.

Les rubriques consacrées aux compétences sont aussi
claires que possible. La notion de compétence est forcément
vague et générale, mais elle reste plus précise qu'un simple jet
de caractéristique. Discutez de leur interprétation ou applica-
tions particulieres avec votre maitre de jeu.

Quelques tables et récapitulatifs viennent compléter ce
chapitre. Ils contiennent des informations utiles.

Amorcer/Désamorcer un Piege (05 %) —

Grice a la compétence Amorcer/Désamorcer un Piege, un
aventurier peut créer et désamorcer un systeme mécanique li-
bérant la chute d’un poids sur une personne, un mécanisme a
ressort, un bloc coulissant, une chausse-trappe, etc. Il a I’habi-
tude des pieges propres aux Jeunes Royaumes. Cette compé-
tence n'englobe pas la connaissance des potions, ni la facon
de traiter les démons ou la magie.

Un jet réussi indique que le piége fonctionne comme
prévu ou que I'aventurier le désamorce de la bonne facon. Il
n’est pas toujours nécessaire d’effectuer un jet pour désamor-
cer un piege.

Toutefois, il faut réussir un jet de Chercher pour détecter
un piege posé par autrui. Pour concevoir un piege particuliére-
ment difficile & trouver, utilisez la compétence Dissimuler un
Objet : seul un succes critique obtenu en Chercher pourra le
détecter.

En cas de succes critique, seul un autre succes critique
pourra désamorcer votre piege. Une maladresse provoque un
accident en rapport avec la création ou le désamorcage du
picge.

Art (05 %)

Dans le monde d’Elric, seules les compétences suscep-
tibles d’étre employées par des personnes de noble naissance
sont considérées comme un art : spécifiez s'il s agit de Chant,
Conter une Histoire, Conversation, Danse Protocolaire,
Déclamer des Vers, Manieres Courtoises, ou Torture, ou bien
choisissez un instrument de musique tel que la Lyre ou la
Flate.

L accomplissement d’actes pouvant provoquer la transpi-
ration, telles les cabrioles ou la jonglerie, est au-dessous des
criteres melnibonéens et de toute personne aspirant a la cul-
ture.

Pour étre considéré comme une personne cultivée, votre
score d’Art devra étre inférieur ou supérieur de 30 % au maxi-
mum a celui de la personne qui vous juge. Trop de culture nuit
autant que trop peu.

Un succes critique est un accomplissement bien plus mé-
morable ou plus distrayant que d’ordinaire. Une maladresse
provoque les grognements, les protestations, voire la colére de
votre public.

Un aventurier peut connaitre plusieurs Arts. Des lignes
vierges apparaissent sous le titre Art de la feuille d’aventurier.

Avrtisanat (05 %)

L’artisanat regroupe les diverses compétences servant
créer des choses pratiques ou des effets agréables. A I'appré-
ciation du maitre de jeu, la quasi-totalité des emplois ou pro-
fessions rapportant de I'argent releve de I'artisanat. Parmi les
artisans ordinaires figurent I’armurier, le constructeur de ba-
teaux, le brasseur, le charpentier, le macon, le faiseur de ma-
cramés et de noeuds, le constructeur naval, le tisserand, et
autres.

Dans les Jeunes Royaumes, la sculpture, la peinture, la
joaillerie, et la plupart des activités musicales sont également
considérées comme faisant partie de I’ artisanat.

Quant aux activités artisanales du spectacle, elles trou-
vent, pour certaines, une application dépassant la collecte des
groats (monnaie de faible valeur) des fermiers ébahis.
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® Tour de Passe-Passe procure une utile facilité dans le

maniement de toutes sortes de petits objets. Son utilisateur
manipule les cartes et les coques de noix avec habileté, peut
subrepticement ramasser des objets menus (excellent pour
faire les poches ou couper une bourse) et donner I'impression
qu’une chose de petite taille surgit tout droit du néant.

* Equilibre permet de se déplacer 4 de grandes hauteurs
tout en gardant 1'équilibre et la maitrise de son corps. Cette
compétence s'avere utile lorsqu’il s’agit de marcher sur des
rebords, sur des créneaux, et sur les toits. L utilisateur
peut facilement marcher sur une corde raide ou
un cible tendu dont la longueur est égale a 30
cm par unité de pourcentage (donc. 30 % en
Equilibre permet de parcourir 9 métres de
corde). Inutile de faire
un jet sauf si la longueur
de corde est supérieure a
celle permise par votre
pourcentage, s’il pleut, en
cas de vent, si vous es-
sayez de tirer un projectile,
etc...

¢ Thédtre, Jonglerie
et Cabriole comptent
parmi les activités du spec-
tacle les plus appréciées.
Combinez Cabriole avec
Equilibre pour créer un trapé-
ziste.

* La compétence Tarot et
Chiromancie ne procure aucun pou-
voir psychique, mais ses utilisa-
teurs ont ["habitude de mettre
les gens a I'aise et de décou-
vrir ce qu’ils veulent en-
tendre. Pour lire sur le vi-
sage d’une personne,
utilisez la  compétence
Sagacité.

L’ obtention d’un succes critique dans une
compétence d’artisanat pourrait signifier qu’un
objet ou un service s’avere plus résistant ou plus
mémorable et peut-étre méme d’une qualité telle
qu’il justifie un prix plus élevé. Une maladresse sug-
gére une chute, une bévue, ou un mauvais produit.

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

De méme, une représentation pourra étre si spectacu-
laire qu’une personne d’influence viendra trouver
I’aventurier et lui proposer de devenir son mécene.

Votre feuille d’aventurier comporte des lignes
vierges réservées a I’ Artisanat.
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Bagarre (50 %)

La bagarre, c’est I’art de se battre sans arme. Un bagarreur
utilise toutes les attaques de type naturel : coups de pied,
pouces dans les yeux, morsures, coups de boule, coup porté
avec I'avant-bras, et ainsi de suite. Son but est d’infliger des
dégits par tous les moyens possibles et imaginables. Un bon
bagarreur sait s’il est plus facile d’arracher une oreille hu-
maine en imprimant un mouvement descendant ou ascendant.
Il sait laquelle de la levre supérieure ou de la levre inférieure
de son ennemi est la plus vulnérable.

¢ Divisez le pourcentage de cette compétence par

deux lorsque vous affrontez un adversaire vétu d'une
armure.

* La saga ne fait montre d’aucune compétence
en arts martiaux, mais il ne fait aucun doute que
ceux-ci existent sous bien des formes. Pour refléter

cet état de fait, ajoutez 1D3 points de dégats
supplémentaires lorsque votre score de
Bagarre atteint 101 %. En conséquence de

quoi Bagarre cause 2D3 points de dégats a

partir de 101 %.

* Quelle que soit votre classe d’'arme,
associez votre compétence de Bagarre &
celle de Cestus ou de Griffes de Fer si
votre Bagarre et votre autre compétence
d’arme sont toutes les deux supérieures ou

égales & 101 %. Choisissez le pourcentage

de compétence le plus élevé.

Utilisez les dégdts occasionnés par
Bagarre/Cestus et ajoutezy le D3 supplémen-
taire conféré par vos 101 % ou plus en
Bagarre. Par exemple, vous pourriez tomber
sur la ligne Bagarre/Cestus 112 %, dégdts
104+1+1D3+MD. Ce type d'attaque peut
provoquer des dégdts dévastateurs.

En cas de succes critique, une cible dépour-
vue d’armure pourra sombrer dans I'incons-
cience, et une cible en armure étre étourdie et
incapable d’agir pendant un round. En cas de

maladresse, I'attaquant pourrait glisser et se

déchirer un muscle ou se féler une cote, per-
dant ainsi 1D3 points de vie.

Baratin (15 %)

En cas de succes, la victime est momenta-
nément d’accord avec les propos tenus par
I"utilisateur. Celui-ci emprunte peut-étre une
petite somme d’argent, cancane sur des se-
crets familiaux, ou produit tout autre effet mi-
neur recherché. Restée seule quelques mi-
nutes, la victime revient a la raison apres avoir
réussi un jet d'ldée, et le Baratin ne fait plus

effet.
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Le Baratin est irrévérencieux : il dure trés peu de temps et
ses objectifs sont limités. Par contre, Marchander et
Eloquence pourraient s’atteler & des sujets d’importance et
mettre plusieurs heures, voire plusieurs jours, pour parvenir a
une conclusion.

La réussite d’un jet de Charisme augmente vos chances de
réussir un Baratin de 10 pour-cent.

Au mieux, le Baratin affecte une poignée d’auditeurs ;
pour toucher plus de gens, utilisez Eloquence. Le Baratin ne
fonctionne pas avec les personnes déja convaincues : em-
ployez plutét Marchander ou Eloquence.

Un succes critique pourrait prolonger la période d’accord.
Une maladresse provoque non seulement 1’échec, mais aussi
la colere ou les soupgons de la cible.

Chercher (20 %)

Cette compétence pourrait permettre a I’aventurier d’aper-
cevoir une porte dérobée, un assassin tapi derriére une tenture
murale, un reflet métallique dans un bosquet lointain, et ainsi
de suite. Cette compétence est visuelle et spécifique : ['aven-
turier doit avoir une idée du type d’objet qu’il désire trouver.
Pour vous faire une idée du type d’ambiance qui régne dans
une ville ou un paysage, ou pour déceler les potentialités de
danger en mer, utilisez un jet d’Idée.

Un succes critique pourrait détecter ce qu’il s’avere tres
difficile de voir ou de remarquer. Une maladresse illustre une
incapacité a voir I'évidence.

Crocheter (05 %)

Les serrures des Jeunes Royaumes sont simples. En effet,
la magie garde tout objet de grande valeur. Il est nécessaire de
posséder un jeu d’outils de cambrioleur pour bouger les lourds
leviers de bois ou de fer et les gorges de serrure. Par exten-
sion, utilisez cette compétence pour ouvrir les tiroirs secrets
sans les détruire, pour oter les scellés et les remettre en place,
et pour toute autre tiche aussi spécialisée.

Un succes critique pourrait ouvrir une serrure dans 1’ins-
tant et sans bruit. Une maladresse fausse la serrure de telle
fagon qu’il devient impossible de I’ouvrir, ou bien la serrure
casse et ses entrailles heurtent bruyamment le sol. Pour couper
une bourse ou faire les poches, voyez la compétence d’artisa-
nat Tour de Passe-Passe.

Déguisement (15 %)

L’utilisateur change d’attitude, de style vestimentaire,
et/ou de voix. Le maquillage utilisé au théatre peut également
s’avérer utile, de méme 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 & 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 & suspecter la personne déguisée. Lorsque vous
portez un déguisement, vous pourrez réduire les chances de
succes de ces deux compétences de 10 % si vous réussissez un
jet de Charisme. Un succes critique pourrait permettre a
I’aventurier déguisé de donner des ordres convaincants ou
d’échapper a I’inspection des intimes. En cas de jet de
Déguisement raté, les observateurs remarquent des traits com-
portementaux inhabituels. Une maladresse proclame haut et
fort : «Cette personne a une apparence suspecte ! Inspectez-la
sur-le-champ !»

Dé¢placement Silencieux (20 %)

Utilisez cette compétence pour vous déplacer en faisant
peu ou pas de bruit, pour vous faufiler jusqu'a un adversaire
inconscient de votre présence, ou pour franchir un passage su-
brepticement pendant que le garde regarde ailleurs. Réduisez
de moitié le Déplacement Silencieux de tout aventurier por-
teur d’une armure de plaques ou d’une cotte de mailles. 11 est
impossible de courir en réalisant un Déplacement Silencieux
si vous revétez une armure : les armures grincent, cliquettent,
font des bruits métalliques, carillonnent, et tintent sans préve-
nir. Grice a un succes critique, un aventurier pourrait courir
en armure sans faire aucun bruit. Une maladresse dénote une
impéritie extréme : méme les gardes les plus éloignés accou-
rent quand I’ aventurier trébuche et heurte bruyamment le sol.

Dissimuler un Objet (25 %)

Pour couvrir ou cacher un objet, utilisez d’autres objets,
des débris, du tissu, ou des matériaux générateurs d’illusions.
Il est également possible d’employer un panneau secret, un
compartiment secret, de peindre et de changer I’apparence de
I’objet d’une quelque autre fagon. En cas de succes, les objets
de Ia taille d’un couteau ou de la paume d’une main peuvent
étre dissimulés sous des vétements sans former de bosses ré-
vélatrices.

Griace a Dissimuler un Objet, une personne pourrait se
soustraire & la vue d’autrui mais en aucun cas se déguiser : uti-
lisez la compétence Déguisement pour ce faire. Les objets vo-
lumineux sont plus difficiles a cacher. Une personne seule de-
vrait s’avérer incapable de dissimuler un objet de taille
gigantesque. Toutefois, un groupe d’individus devrait pouvoir
construire quelque chose qui fera I’affaire.

En cas de succes critique, I’objet pourrait échapper a toute
inspection, exception faite de la magie ou d’un jet de Chercher
lui-méme couronné d’un succés critique. Une maladresse
pourrait attirer I"attention d’autrui sur la cachette choisie.

Ecouter (25 %)

C’est la capacité qu’a I"aventurier de comprendre et d’in-
terpréter la signification des sons. Ceux-ci englobent une
conversation étouffée, une brindille qui casse, un bruit de pas
lointain, ou le murmure d’une lame tirée de son fourreau.
Certains sons ne peuvent étre percus.
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Un succes critique permet de surprendre une conversation
tenue & une distance inhabituelle, ou de deviner le nombre et
les intentions de personnes s’approchant dans le noir. Une
maladresse fournit une mauvaise interprétation de I’informa-

tion.

Eloquence (05 %)

Les orateurs couronnés de succes influent sur I’humeur et
les actions de foules tout entiéres. Pour utiliser cette compé-
tence, ’orateur doit s’adresser a un groupe ou a une foule.
Pour une poignée de personnes, préférez Marchander ou
Baratin. Les discours éloquents durent longtemps : entre 20
minutes et plusieurs 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 I'esprit de la foule jus-
qu’a la fin de la journée ou de la nuit. Un succes critique pour-
rait convaincre tout le monde pendant une semaine ou plus,
certains restant convaincus des années durant. En cas de mal-
adresse, la foule se moquera de I’aventurier et pourra méme
aller jusqu’a le lapider.

Equitation (35 %)

La saga désigne les chevaux comme montures. Cette com-
pétence s’applique aux chevaux, aux dnes, et aux mules. Elle
permet de bien soigner les animaux, de connaitre le matériel
de monte, de manoeuvrer un coursier au galop, de I'utiliser
comme béte de somme, de le protéger pendant la traversée

d’un orage, d’un fleuve, d’'une montagne, d’un désert et autre,
et de s’y entendre en matiére de chariots et de chars tirés par
coursiers. Si une monture se révolte, se cabre, trébuche, ou
s’emballe, les chances de rester en selle de I’aventurier sont
égales a son score d’Equitation. Si un aventurier chute a bas
de sa monture, il perd 1D6 points de vie lors de cet accident :
la réussite d’un jet de Sauter réduit cette perte de 1D6 points
de dégats.

Les attaques et les parades d’un aventurier en selle ne peu-
vent excéder son score d’Equitation. Par conséquent, un aven-
turier disposant de 200 % en Epée Large et de 70 % en
Equitation combat a cheval avec un pourcentage de 70 % en
Epée Large tant qu’il ne met pas pied a terre.

® £n ce qui concerne les montures inhabituelles du
type éléphants, chameaux, et lézards démoniaques, ré-
duisez cette compétence de moitié.

* En cas de coursier rarement monté par 'homme, tel
un dragon ou une baleine de Melniboné, créez une nou-
velle compétence appelée Equitation (type du coursier).
Notezla sur une ligne vierge et consignez un pourcen-
tage initial égal & 01 %. Pour ce faire, il vous faut obtenir
la permission de votre maitre de jeu.

Un succes critique pourrait vous permettre de distancer
vos poursuivants, de garder le controle de votre monture en
présence d’un horrible monstre, ou de réaliser une manoeuvre
inhabituelle ou difficile. Une maladresse pourrait immobiliser
votre coursier, briser les rénes ou une sangle de selle, ou en-
core projeter le cavalier dans un buisson d’épines.
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Esquive (DEX x2 %)

Cette compétence utile permet a I'aventurier d’éviter les
coups visibles, et de raccourcir ou d’allonger la distance qui le
sépare de son ennemi. Les tirs de projectile peuvent étre ratés
mais pas esquivés. N hésitez pas a associer I’esquive a la pa-
rade, lesquelles forment toutes deux des actions librement réa-
lisables au cours d’un round, a utiliser chaque fois que vous
étes attaqué. Selon leur pourcentage d’Esquive, les person-
nages peuvent esquiver une ou plusieurs fois au cours du
méme round. Quand un aventurier utilise sa compétence
Esquive une seconde fois au cours d’un round de combat, sa
chance de réussir est réduite de 30 %, pour la troisieme
Esquive dans le méme round, sa chance est réduite de 60 % au
total, au quatrieme essai, de 90 %, etc...

Employez la compétence Esquive pour tenter d’échapper
a toutes les attaques. Un combattant pourvu d’une 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
combattants peuvent utiliser Esquive pour faire une feinte : de
cette facon, ils augmentent la distance qui les sépare de leur
adversaire et peuvent se dégager.

S’il est tombé au sol, la réussite d’un jet d’Esquive per-
mettra au guerrier de se remettre debout sans étre touché.

Esquive contre Esquive, si les deux adversaires obtiennent
le méme niveau de résultat, ils se maintiennent a distance res-
pective. Si le résultat d’un des personnages s’avere de niveau
supérieur, il peut choisir entre aller au contact ou se dégager.

[l est impossible d’opposer une Esquive & une parade,
cette derniére ne se produisant qu’en réaction a une attaque.

L’encadré ci-dessous, Esquiver une Attaque, compare la
compétence d’Esquive au niveau de résultat d’un attaquant.

‘Esquiver une Attaque

Esquive Attaque Résultat

Critique empale le coup produit des dégats maximaux.

Critique critique, le personnage qui esquive parvient a se dégager,

succes, évite le coup; ou contact ; s'il est opposé@ une maladresse,
échec, I’ennemi tombe au sol ou doit effectuer un jet sur la table des maladresses
maladresse effectuer un jef sur la table des maladresses.

Succés empale, le coup produit desidégats maximaux.

critique

Succes succes, le personnage qui esquive paryient a éviter le coup, a se dégager,

échec contact:

Succés maladresse le personnage qui esquive parvient.a.éviter le coup, & se dégager, ou
engage un combat au contact ; l'attaquant tombe, ou doit effectuer un jet sur
la table:des maladresses.

Echec empale, le coup produit des dégats maximaux.

critique,
succes

Echec échec les ennemis se maintiennent & une certaine distance.

Echec maladresse les ennemis se maintiennent & une certaine distance,; I'attaquant doit
effectuer un jet sur la table des maladresses.

Maladresse empale, le coup produit des dégéts maximaux ; le personnage

critique, qui esquive glisse également et tombe au sol.
succes
Maladresse échec le personnage qui esquive tombe au sol.
maladresse aucun effet : lancez une remarque moqueuse et faites une nouvelle tentative.

' Maladresse
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Evaluer (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, ou d'un cheval de monte. La valeur dépend de
I'existence d’un acheteur. La valeur apparente peut s’avérer
différente de la valeur réelle : apres tout, le caviar n’est rien
d’autre que des oeufs d’esturgeons salés.

Grice 4 un succes critique, 1'aventurier comprend la va-
leur et I'importance d’un objet. En cas de maladresse, 1'aven-
turier paie un prix trop élevé, vend a trop bas prix, ou passe a
cOté d’un objet de valeur.

Grimper (40 %)

Ne lancez pas les dés pour des escalades ordinaires de
quatre métres ou moins. Si vous gravissez une superficie plus
étendue, faites des jets de 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 de Grimper peut alors tenter un jet de
Dextérité ou un jet de Chance pour ne pas chuter.

Pour grimper en silence, comparez le résultat du D100
lancé par le joueur aux compétences de Grimper et de
Déplacement Silencieux de I'aventurier. S’il a réussi a
Grimper mais a raté son Déplacement Silencieux, il est par-
venu & 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 pourrait augmenter la vitesse du grim-
peur, ou lui permettre de porter un objet avec plus de facilité.
Une maladresse se traduit toujours par une chute produisant
un impact extrémement bruyant ; consultez le chapitre consa-
cré au systeme de jeu, page 92 pour prendre connaissance des
dégiits occasionnés par une chute.

Jeunes Rovyaumes (15 %)

L’aventurier a des connaissances portant sur les peuples,
I’histoire, et les 1égendes des Jeunes Royaumes et de
Melniboné. Cette information provient de mémoires, de chro-
niques, et de rumeurs, ainsi que de traditions générales a la
précision douteuse (par exemple, «tout le monde sait que les
habitants des Cités Pourpres sont des porcs cupides.»)

Un succes critique pourrait déduire un secret capital ou
découvrir une nouvelle source ou chronique importantes. En
cas de maladresse, ’aventurier n’est pas parvenu a établir un
lien logique ou a oublié quelque chose.

Lancer (25 %)

Pour ramasser un objet et atteindre une cible a distance,
utilisez Lancer. Les gros rochers et les blocs de pierre de
moindre taille nécessitent d’étre projetés a deux mains et par-
courent un métre par point de FOR du lanceur dépassant la
TAI de I'objet. Un objet équilibré tenant dans la main par-

coure cing metres par point de FOR excédant sa TAI Les ob-
jets de taille inférieure parcourent six métres ou plus par point
de FOR excédant leur TAIL Ces deux derniers types d’objet
rebondissent pour prolonger leur course.

® Une pierre grande comme la paume d'une main oc-
casionne 1D2 points de dégdts. Si elle est lancée depuis
une hauteur modérée, ajoutez un autre 1D2 points de dé-
gats par tranche de six métres de chute parcourue par lo-
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.

* 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 1D4+1 points de dé-
géts par tranche de six métres de chute parcourve par la-
dite pierre. De fait, un caillou de la faille d'une téte lancé
depuis le sommet d'une tour de 18 métres de hauteur in-
flige 4D4+4 points de dégadts.

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

® 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
compétences spécifiques : reportez-vous aux tables d’armes.
Consultez également la rubrique «Projection d’Objets» des
points de regle consacrés au combat.

En cas de succés critique, la cible pourrait subir des dégits
supplémentaires ou le lanceur pourrait bénéficier d’un événe-
ment favorable. Une maladresse pourrait infliger des dégits
accidentels 4 vos compagnons ou aux passants, ou encore voir
I’objet lancé se briser.

Langue Etrangére (0 %)

Pour parler une langue étrangére, étudiez-la ou habitez
I’endroit ot elle est pratiquée. I n’existe aucune limite quant
au nombre de langues que vous pouvez apprendre. Cette com-
pétence représente la chance qu’a son utilisateur de parler et
de comprendre une langue bien précise des Jeunes Royaumes.

Elle comprend I"aptitude rudimentaire & lire et écrire la
langue, si elle a une forme écrite.
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Lorsqu’un aventurier utilise une langue étrangére, ses
compétences 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
jet de Langue Etrangere pour chacun de ces points. De méme,
le MJ pourra momentanément réduire la compétence de I'uti-
lisateur si celui-ci tombe sur un dialecte ou une forme écrite
archaique de la langue connue

En temps normal, il faut réussir un jet de Langue
Etrangére pour lire un livre écrit dans une autre langue. Un
pourcentage élevé dénote une plus grande aise, un phrasé plus
élégant, et en impose davantage. Si un aventurier possede des
points dans une langue étrangere donnée, il comprend toujours
I’essentiel d’une conversation normale. S’il dispose de
soixante points ou plus dans une Langue Etrangere, I'utilisa-
teur peut faire croire qu’il s’agit de sa langue maternelle.
Parmi les langues des Jeunes Royaumes on compte la langue
commune, le haut idiome (le vieux melnibonéen), le mabden,
le (nouveau ou bas) melnibonéen, le mong, le myrrhynien, et
le ‘pande. Le mong n’a jamais connu de forme écrite. Il existe
d’autres langues dans les Royaumes Inconnus. La langue
commune est de trés loin la plus répandue de toutes en
Occident.

Un succes critique ou une maladresse influence ce qui est
compris a la lecture d’un texte difficile ou archaique, ou en
encore lors de situations dangereuses.

La feuille d’aventurier comporte des lignes vierges réser-
vées aux Langues Etrangéres.

=
Le Haut Idiome

L’ écrit se compose principalement de picto-
grammes abstraits dont la signification varie en fonc-
tion des glyphes adjacents. Il est trés difficile d’ap-
prendre & lire et & écrire cette langue millénaire. Le
Haut Idiome est pratiquement incompréhensible et
ce, méme pour les Melnibonéens. Il n'est pas sor
que tous les citoyens melnibonéens soient autorisés a
I'apprendre. Ce droit pourrait étre le privilége de la
noblesse de la cour ou de la famille royale. La puis-
sance magique de cette langue est telle que sa
connaissance pourrait demeurer un secret impérial.

Parler le Haut Idiome revient & se livrer a un
exercice de poésie rigide, chaque phrase et mot
étant dicté par des régles de grammaire et des in-
flexions anciennes et obscures. le temps des verbes
doit refléter le rang social des pratiquants et I'écart
les séparant. Les titres honorifiques sont longs et in-
terminables. Les conversations désinvoltes devien-
nent une poésie abstraite, chargée de centaines d'al-
||_usions a la littérature et & I'histoire melnibonéennes.

Langue Maternelle (INT x5 %)

Tous les aventuriers devraient avoir la langue commune
pour langue maternelle de départ. Normalement, aucun jet de
compétence n'est nécessaire pour utiliser sa Langue
Maternelle. Si un document se révele extrémement difficile a
lire, ou a été écrit dans une écriture ou un dialecte archaique,
le maitre de jeu pourra réduire les chances de succes de I'utili-
sateur.

Moorcock présente cet idiome comme la langue courante
d’Argimiliar, de Filkhar, d’Ilmiora, de 1'Ile des Cités
Pourpres, de Jharkor, de Lormyr, de Nadsokor, de Pan Tang,
de Pikarayd, de Shazar, de Tarkesh, et de Vilmir. Elle est soit
la langue maternelle, soit la deuxieme langue officielle de tout
I’Occident.

Cette compétence comprend la faculté rudimentaire de lire
et d’écrire la langue, a condition que 1’aventurier soit riche et
cultivé. Utilisez la compétence distincte Scribe pour les let-
trages raffinés, I’organisation d’un document, ou la recherche
de mots évocateurs.

Un succeés critique impressionne grandement les auditeurs
et ce, quelle que soit la situation en cours. Une maladresse
pourrait amener les auditeurs a penser que I’utilisateur est un
étranger, un imposteur, ou toute autre personne suspecte.

Lutte (25 %)

La Lutte constitue une attaque naturelle dont le but princi-
pal est de contenir son adversaire. Vous pouvez parer la Lutte
en utilisant Lutte ou Bagarre, ou lui faire perdre de son effica-
cité en contre-attaquant (avec un couteau, par exemple), mais
cela n’est possible que pendant le premier round de Lutte. Si
une attaque de Lutte est réussie et n’est ni parée ni rompue,
I’attaquant empoigne et maitrise sa cible. Il choisit alors I'une
des options suivantes :

e Immobiliser la cible en opposant sa propre FOR a
celle de la victime et en la vainquant sur la Table de
Résistance. En cas de succés, la cible est fermement main-
tenue jusqu’d ce que l'attaquant entreprenne une autre
action. Si une corde ou une chaine est & proximité, la
réussite d’un jet de Dextérité pourrait permettre & |'atta-
quant de solidement ligoter son ennemi.

¢ Projeter la cible au sol. Si elle est choisie, cette op-
tion est automatiquement couronnée de succés.

* Assommer la cible. Voir la régle Assommer p.106.

¢ Désarmer la cible. L'utilisation réussie de la compé-
tence Lutte pendant plusieurs rounds successifs pourrait
permettre a I'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 a la cible ou la tuer.
II'lui faut avoir préalablement réussi une attaque de Lutte.
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Il doit ensuite réussir un deuxiéme jet de Lutte lors de ce
round ou d’un round ultérieur. Chaque succés inflige 1D6
points de dégats, plus le bonus aux dégéts de I'atta-
quant, & la cible. Peutétre I'attaquant fracasse-til la téte
de son ennemi contre le sol ou essaietil de lui briser les
0s.

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
paragraphe suivant.

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

A la Lutte, il existe de nombreux types de succes critiques
et de maladresses.

Marchander (15 %)

Cette compétence gére votre capacité a négocier et a
convaincre. Si vous vendez ou achetez, et si la différence est
minime, c’est le jet de Marchander le plus faible qui I’em-
porte. Si vous débattez d’un probleme et si la différence est
ténue, c’est encore le jet de Marchander le plus faible qui
I’emporte.

Si la différence entre le marchandeur et son interlocuteur

est grande, les jets de Charisme, de Baratin, et d’Eloquence,
les éléments nouveaux, les accusations, la flatterie, et les me-

naces pourront peut-étre vous aider a parvenir a vos fins. Un
jet de Sagacité pourrait modifier les termes ou le but du mar-
chandage. Une fois votre partenaire convaincu, ou une fois le
marché conclu, les termes du contrat ne changent plus. Un
succés obtenu pour 'un de ces jets augmente les chances de
Marchander de 10 %.

N'utilisez pas cette compétence pour régler des problemes
graves tels que déterminer si la Loi est préférable au Chaos ou
inversement. Limitez son usage aux débats portant sur la va-
leur d’un cheval ou d’un bateau, ou sur la possibilité de passer
le gué d’un fleuve en crue. Si vous avez |'intention de tricher
ou de mentir, utilisez plutét Baratin. Pour prendre quelqu’un
par les sentiments, utilisez Baratin ou Eloquence.

Un succes critique pourrait voir une amitié prendre nais-
sance, des dépenses amoindries, ou tout autre dérivé ou limita-
tion désirables. Une maladresse pourrait mettre I'inverse en
lumigre, et peut-étre faire tout perdre a I’aventurier.

™Médecine Rudimentaire (30 %)

Ce pourcentage traduit la probabilité de réveiller un com-
pagnon inconscient ou étourdi, de bien replacer un membre
cassé, de traiter les brilures, etc. Il englobe la connaissance
empirique de la structure et de la physiologie du corps hu-
main.

Cette compétence influence peu la progression des mala-
dies et des maux occasionnant des points de dégits au fil du
temps. La Médecine Rudimentaire produit un léger effet sur
un grand nombre de poisons ; consultez le point de regle
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consacré aux poisons page 94. La réussite d'un jet de
M¢édecine Rudimentaire permet de savoir si des os ou des
restes sont humains ou non.

e || faut un round pour appliquer la Médecine
Rudimentaire & un mal.

* Appliquez un jet de Médecine Rudimentaire réussi
une fois par mal traité.

e Un jet de Médecine Rudimentaire raté contraint
I'aventurier & attendre une heure environ avant de pou-
voir effectuer une nouvelle tentative. Une autre personne
pourra foutefois appliquer sa Médecine Rudimentaire & la
méme cible lors du round suivant, car ce nouvel individu
saura peut-étre ce qu'il faut faire.

* Un succés enregistré dans cefte compétence re-
donne 1D3 points de vie & la cible par attaque ou bles-
sure distincte. Distinguez les attaques par round, par atta-
quant, et par arme.

Un succes critique en Médecine Rudimentaire redonne au-
tomatiquement 2D3 points de vie au malade. Un échec ne re-
donne aucun point de vie. Une maladresse supprime 1D3
points de vie pour cause de mauvais traitement.

Million de Sphéres (0 %)

Les Jeunes Royaumes savent peu de choses sur les autres
plans. La-bas, I'existence d’autres mondes est un mythe pour
tous hormis les érudits et les sages. Un aventurier pourra aug-
menter sa connaissance du Million de Spheres en conversant
avec d’éminents sorciers, en interrogeant les habitants
d’autres plans, et en pratiquant des voyages astraux. Le mieux
consiste encore a entreprendre des études académiques a
I"aide de grimoires et d’autres livres détenteurs de savoir.

Nombre de questions restent sans réponse ou sont le privi-
lege d’une poignée de gens. Un jet de Million de Spheres
réussi pourra done ne fournir aucune information.

Un succés critique pourrait révéler des informations déci-
sives. Une maladresse pourrait indiquer qu’une chose est im-
possible ou n’existe pas quand elle est bien réelle en vérité.

™Monde Naturel (25 %)

Connaissance générale des animaux, des plantes, de la vie
marine, et du climat propres aux régions que |'aventurier
connait.

Le maitre de jeu devrait diviser ce score par deux en terre
inconnue, et par quatre au moins sur un autre plan. Cette com-
pétence concerne ce qui touche a la connaissance générale et
non & I’ensemble des choses susceptibles d’étre connues.

Un succes critique pourrait identifier un animal rare ou
dévoiler quelque secret. Une maladresse pourrait mener a une
identification erronée ou a une erreur totale.

Natation (25 %)

Les nageurs peuvent flotter et se mouvoir dans 'eau ou
tout autre liquide similaire. Sous I'eau, I’aventurier nage de
facon convenable, sauf si le joueur déclare qu’il en est inca-
pable. Lors de situations surprenantes ou mettant votre vie en
danger, effectuez un jet de Natation pour continuer a nager.

Un échec provoque un début de noyade : voir les réegles
adéquates page 93, dans le chapitre consacré au systeme de
jeu. Un nageur qui se noie a droit a un jet de Natation par
round : en cas de succes, il cesse de se noyer et se remet a se
mouvoir dans 'eau. Si, plus tard, il rate un autre jet de
Natation, il recommence a se noyer.

En moyenne, un nageur parcoure le quart de la distance
maximale qu’il peut couvrir sur terre en un round. Sur une pe-
tite distance, ce taux peut passer du quart a la moitié.

Un nageur peut tracter un objet flottable d’'une TAI maxi-
male égale a la sienne +2. Un nageur peut indéfiniment trans-
porter un objet non flottable dont le poids maximal est égal a
sa FOR/2 en kilogrammes.




Un succes critique indique une vitesse ou une puissance
de battement appréciables. Un échec peut déclencher une
noyade. Une maladresse provoque un début de noyade et
désoriente le nageur. Désorienté, il repousse les sauveteurs,
lache ses armes, ou s’enfonce davantage dans les profondeurs.

Navigation (15 %)

L’utilisateur de cette compétence comprend le comporte-
ment des bateaux a perche et a rames de petite taille dans le
vent, les tempétes, et les marées. Il peut déceler les obstacles
cachés, les signes annonciateurs de terre, et les variations cli-
matiques.

Les marins dont la compétence est faible ont du mal a ar-
rimer un canot alors que les navigateurs compétents peuvent
choisir entre manoeuvrer leur embarcation tout en maniant
I’épée et naviguer. Une personne victime d’une chute peut
Sauter pour tenter de diminuer ses dégits ; de méme, les ma-
rins dont le score est supérieur ou égal & 101 % peuvent ma-
noeuvrer des navires de haute mer afin de se soustraire aux
dégats causés par les attaques non magiques ou les forces de
la nature : a partir de 101 %, soustrayez 1D6 points de vie par
tranche de 100 % du pourcentage détenu dans cette compé-
tence. Exemple : le joueur d’un timonier doté de 301 % en
Navigation pourrait soustraire 2D6 points de vie aux dégits
subits lorsque son embarcation a percuté un rocher.

Dans les vaisseaux de plus grande taille, I'un des person-
nages incarnera le capitaine et devra toujours posséder un
score minimal de 101 % en Navigation, son second possédant
au moins 90 % dans cette méme compétence. Ses jets de
Navigation décideront du sort général du navire. Des jets de
Navigation pourraient s’avérer importants. D autres person-
nages risquent d’avoir besoin de connaitre la compétence
Navigation afin d’accomplir certaines tiches a bord.

Les succes critiques et les maladresses pourront avoir pour
seul effet de permettre ou d’interdire des jets de compétence
supplémentaires. Lors de batailles navales, un succeés critique
ou une maladresse représentent toujours une manoeuvre avan-
tageuse ou de piétre qualité.

Orientation (10 %)

De jour comme de nuit, par temps d’orage ou ciel dégagé,
I"utilisateur de cette compétence trouve son chemin. Ceux
dont le pourcentage est trés élevé connaissent 1’astronomie et

savent interpréter les variations climatiques.

e La discipline mentale qui soustend cette compé-
tence étant & peu prés la méme, |'aventurier pourrait utili-
ser Orientation pour mesurer et tracer le plan d'un couloir
ou d’une zone. Il ne peut toutefois y recourir en utilisant
un pourcentage supérieur & celui de son score de Scribe.

* A bord d'un navire ou d'un bateau, cette compé-
tence ne peut procurer un pourcentage supérieur a celui
du score en Navigation de I'utilisateur.

® Un succeés critique permet de frouver le chemin juste
et précis. Une maladresse méne & |'opposé du chemin re-
cherché ou sur la route la plus dangereuse qui soit.

Pister (10 %)

S’il réussit son jet de Pister, I'aventurier peut suivre la
trace d’une personne, d’un animal, ou d’un véhicule laissée
dans un sol de terre meuble ou un parterre de feuilles. Le pis-
tage peut se poursuivre tant que les traces demeurent lisibles.
Les chances de succes diminuent de 30 % par tranche de 24
heures séparant I'analyse du moment oli les traces ont été im-
primées. Le mauvais temps peut rendre le pistage impossible.
Sauf circonstances exceptionnelles, nul ne peut étre pisté sur
I’eau, la pierre, ou la nuit venue.

En cas d’interruption ou d’effacement des traces, ou en-
core si la cible est revenue sur ses pas, un jet de Chercher
réussi ou un succes critique obtenu en Pister permettent de re-
prendre la piste. Si le pisteur connait le pisté, la réussite d’un
jet de Sagacité pourra suffire.

Un succes critique pourrait permettre de poursuivre la
traque en dépit de conditions normalement impossibles. Une
maladresse dirige sur une fausse piste ou expose le pisteur a
une embuscade.

Potions (0 %)

Grice a cette compétence vous pouvez reconnaitre, com-
poser, et dispenser toute la pharmacopée des Jeunes
Royaumes sous forme de filtres, d’infusions, de poisons, d’an-
tidotes, d’hallucinogénes, et autres. Vous aurez peut-étre be-
soin de bien connaitre le Monde Naturel pour trouver les in-
grédients. Les potions ne nécessitent aucun sacrifice de points
de magie, ne sont pas magiques, et peuvent affecter les hu-
mains. Les personnes disposant d’un score supérieur ou égal a
101 pour-cent peuvent toujours trouver les bons ingrédients
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 réussir un jet de Chance pour trouver les ingré-
dients. S’ils échouent, ils doivent faire un jet sur la colonne
«substitutions» de la table horaire des effets du poison située
non-loin.

Un succés critique suggere une potion exceptionnellement
forte ou virulente, ou encore que I’aventurier a appris a réali-
ser un composé plus rapidement ou & meilleur marché. Une
maladresse pourrait signifier que la potion est inopinément né-
faste.

Parmi les potions dont la saga fait mention on compte les
drogues grice auxquelles Elric maintient ses forces, les volup-
tueux hallucinogénes qui ont valu le nom de «Cité qui réve» a
Imrryr. On peut citer également le vin de Bakshaan qui réduit
son consommateur a un état de démence, et les herbes médici-
nales de la Forét de Troos. Viennent s’y ajouter la drogue as-
sommante qu’Elric boit en Org, puis la potion que ce dernier
et Tristelune utilisent 2 Nadsokor pour neutraliser leur odorat.
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Citons également la drogue «cuirasse» tirée d’une herbe de la
Forét de Troos, laquelle permet a la peau et aux chairs de ré-
sister a presque tous les coups recus. Enfin, n’oublions pas le
venin de dragon refroidi que I’on prend pour obtenir force et
courage, ni le vin reconstituant de Nihrain, ou encore 1’élixir
de Lord Gho dans La forteresse de la perle, lequel provoque
une accoutumance des plus effrayantes.

La connaissance de la plupart des potions s’avere fort li-
mitée. Le vin de Bakshaan et la drogue assommante sont
connus de presque tous les herboristes et apothicaires.

Une potion non magique peut influencer 1’état conscient
ou la perception globaux. Elle pourrait augmenter ou diminuer
une caractéristique mais pas deux, a moins qu’il ne s’agisse
des points de vie et du modificateur aux dégats.

Sinon, elle pourrait affecter un ou plusieurs groupes de
compétences tels qu’ils apparaissent & la fin de ce chapitre. En
regle générale, elle augmente ou diminue tout ce qu’elle af-
fecte et ne laisse aucune alternative. Cette derniére possibilité
est I’apanage de la magie.

La force et les effets des potions varient en fonction de la
fraicheur des herbes et de la concentration du produit. La ligne
«substitutions» de la table ci-jointe indique la durée d’effica-
cité obtenue quand il s’est avéré impossible de trouver tous les
ingrédients nécessaires a la composition d’une potion.

Durée des Effets d’une Potion

Demi-dose

1D4-3 heures
1D3-1 heures
1D6+1 heures

1D4-2 heures
1D4 heures
2D6 heures

Substitutions
Herbes séches

Herbes fraiches

Vous trouverez une table décrivant des poisons ordinaires au chapitre Systéme

de Jeu page 94.

Reéparer/Concevoir (DEX x4 %)

Tous les aventuriers savent réparer ou concevoir les équi-
pements simples, les articles de sellerie, les radeaux et les ba-
teaux, etc. Ils auront peut-étre besoin d’outils et de matériel
spécifique. L objet a réparer ne peut étre magique, car seule la
magie peut réparer la magie.

Le pourcentage de succés de la compétence
Réparer/Concevoir n’augmente jamais avec I’entrainement ni
I’expérience, mais seulement si la DEX change.

Si I'aventurier connait un Artisanat équivalent dont le
score est supérieur a celui de Réparer/Concevoir, utilisez
I’ Artisanat en question.

Un succes critique crée un objet de la méme qualité que
s’il avait été réalisé par un artisan, un objet 4 méme de suppor-
ter une utilisation prolongée. Si le jet de Réparer/Concevoir

Dose normale

est raté, I’objet n’a pu étre construit ou réparé, ou alors il s’est
brisé lors de sa confection. Une maladresse produit un article
qui casse ou cesse de fonctionner a2 un moment crucial.

Rovaumes Inconnus (0 %)

Avec cette compétence, I’aventurier a des connaissances
portant sur les peuples, Ihistoire, et les territoires situés a Iest
des Jeunes Royaumes, tel I’Elwher de Tristelune. Les habi-
tants originaires des Jeunes Royaumes de 1’Ouest débutent
avec un score de 0 % dans cette compétence et développent
leur savoir en cours de jeu.

Les Royaumes Inconnus ne le sont évidemment que pour
les autochtones de 1'Occident. Les natifs de I’Orient débutent
avec un score de 0 % dans la compétence Jeunes Royaumes et
un autre de 15 % en Royaumes Inconnus. (Elric connait déja
quelques Royaumes Inconnus lorsqu’il part a I'aventure, mais
il dispose des le début de ressources et d’avantages appré-
ciables ; un esclave d’Elwher avait conté quelques histoires
concernant ’occident a Tristelune).

Un succes critique indique que I’aventurier apprend ou dé-
duit un secret capital, ou encore qu’il découvre une nouvelle
et importante source de savoir. Une maladresse signifie que
I’aventurier n’est pas parvenu a établir un lien logique ou a se
souvenir d'une chose dont il a connaissance.

Sagacite (15 %)

Grace a cette compétence, 1’aven-
turier peut comprendre la personna-
lité et les objectifs d’une personne.
Cette compréhension demande de
rester quelques minutes en présence
du sujet étudié. Les supercheries ha-
biles ne peuvent étre mises a jour, &
moins que I’aventurier ne parvienne a
entamer la confiance du sujet en lui
révélant des événements ou un savoir

Double dose
1D4-2 heures

1D6+2 heures
2D6+6 heures

inattendus.

En cas de succes critique, les motivations du sujet sont
mises & nu, et I'utilisateur de la compétence dit exactement ce
qu’il faut pour obtenir un acquiescement immédiat.

En cas de maladresse, I'interprétation de I’aventurier est
complétement erronée.

Sauter 25 %)

Grice a un succes, un aventurier se trouvant en position
debout peut bondir verticalement vers le haut et atteindre une
hauteur égale a une fois et demie sa taille, ou bondir verticale-
ment vers le bas et atteindre une distance égale a une fois sa
taille.

En position arrétée, il peut faire un bond horizontal et cou-
vrir une distance égale a sa taille. Avec élan, il peut bondir ho-
rizontalement et couvrir une distance égale a deux fois sa
taille.
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S’il tombe d’une éminence, la réussite d’un jet de Sauter
permet a I’aventurier d’amortir sa chute : lancez 1D6 et sous-
trayez le résultat aux points de dégits occasionnés par la
chute.

Il est impossible de sauter tout en portant une armure de
plaques compléte. Divisez par deux votre capacité a sauter en
armure de demi-plaques ou de cuir et anneaux. Ne tenez pas
compte du poids supplémentaire d’une armure de cuir ou de
bois.

Un succes critique pourrait permettre de sauter plus loin
qu’a I’accoutumée ou en faisant moins de bruit. Une mal-
adresse pourrait augmenter les dégéts de la chute qui s’en suit.

Scribe (0 %)

L’aventurier sait composer des manuscrits, des plans, et
des instructions d’une facon impressionnante, présenter des
grimoires, des cartes maritimes, et autres avec une trés grande
clarté.

Les melnibonéens estiment que ces matériaux répondent a
leurs critéres. Un scribe peut également reproduire ou imiter
des documents de toutes sortes, le risque de détection dimi-
nuant au fur et 3 mesure que le pourcentage de compétence du
scribe augmente.

Un succes critique pourrait créer une carte fiable jusque
dans les moindres détails, écrire des ordres militaires qu’il
s'avere impossible de mal interpréter ou d’ignorer, ou encore
contrefaire une lettre de relaxe écrite de la main du Théocrate
de Pan Tang.

Une maladresse se traduit par un torchon que les gens
pleins de discernement considéreront en ricanant ou qui vous
vaudra d’étre jeté en prison.

Se Cacher (20 %)

Cette compétence nécessite la présence d’'une surface
abritée. Utilisez Se cacher pour échapper a la détection lors
d’une poursuite, d’une surveillance, ou d’une situation impré-
vue. 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 compétence Se
cacher pourrait vous permettre de changer de position sans
étre détecté.

Déterminez les chances de succes de votre aventurier en
divisant son pourcentage de Se cacher par deux. Si la distance
a parcourir est supérieure a deux ou trois metres, faites égale-
ment un jet de Déplacement Silencieux.

Si un aventurier immobile n’est qu’en partie dissimulé, di-
visez par deux les chances qu’a un observateur de le remar-
quer.

Un succeés critique neutralise la réussite d'un jet de
Chercher. En cas de maladresse, I’aventurier attire 1’attention
d’une fagon ou d’une autre.

Sentir/Gofiter (15 %)

Un succes permet de reconnaitre une odeur ou un gofit
particuliers au bout de quelques instants. L aventurier pourrait
détecter un poison ou une drogue dans du vin ou des aliments,
remarquer I’odeur insistante d’un animal, ou identifier I’ori-
gine d’un parfum.

La compétence Sentir/Goiiter est importante pour bien ap-
précier les mets et les vins raffinés ; les personnes aspirant a
une bonne culture générale devraient posséder un score de
cette compétence supérieur ou égal a 50 %.

En cas de succes critique, I’aventurier pourra mettre un
empoisonneur 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.

Une maladresse expose 1’aventurier au danger et a I'em-
barras.

Nouvelles Compétences

La feuille d’aventurier comprend quelques lignes vierges
réservées aux compétences. Elles sont destinées aux nouvelles
compétences que le MJ pourra avoir la joie d’accepter.

Le maitre de jeu est seul habilité a créer ou a valider une
nouvelle compétence.

1.a Magie

A haque ])l‘OleSSiOﬂ peut fournir jusqu’a trois
sorts de magie, mais nul n’est tenu de les accepter.
Pour pouvoir les apprendre, votre aventurier doit étre

assez puissant (POU 16 ou plus) pour utiliser la magie.

Il pourra aussi choisir de rejeter cette dernicre, les sorts
mentionnés étant d’origine chaotique.

Transformez le nombre de sorts acceptés en points de
Chaos et ajoutez ces derniers a la case du Chaos située en haut
a droite de la feuille d’aventurier.

Relevez le nom et le coiit en points de magie de chaque
sort au recto de votre feuille d’aventurier sous le titre «Magie
Mémorisée», et au verso sous «Grimoire».

Notes : Si votre aventurier accepte des sorts, inven-
tez une histoire racontant comme il a pu les apprendre.

La majeure partie des Jeunes Royaumes associe la magie
a la tyrannie du régne melnibonéen.

La plupart des gens la méprisent et la craignent ; ils espe-
rent y mettre fin un jour car ils croient qu’elle apporte le seul
malheur.

Cela dit, d’autres sont assez rusés pour en tirer profit,
aussi les nobles et les marchands engagent-ils secrétement des
sorciers personnels.
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Aventuriers Personnalisés

e paragraphe i pour objet de vous rappeler que
vous pouvez créer votre aventurier de fagon person-
nalisée. Pour ce faire, suivez la procédure de Création

des Aventuriers normale. Choisissez librement 13 compé-
tences a I'exception de Million de Spheres et Royaumes
Inconnus. Ajoutez-leur 20 points de compétence chacune. 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. Choisissez
trois sorts au maximum parmi ceux répertoriés pour les di-
verses professions. Quant a I’argent supplémentaire, obtenez
2D100 bronzes.

Verso de la Feuille

a fOI'lCtiOII du verso de la feuille d’aventurier est
P en grande partie évidente.

* Lo 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. Vous pou-
vez consigner en cet endroit certaines choses que vous
risquez d'oublier.

* le chapitre consacré & la magie contient des infor-
mations portant sur les grimoires et la fagon de les utili-
ser. Le grimoire de la feville d’aventurier consiste simple-
ment en une liste des pratiques magiques dont vous avez
connaissance.

® A l'instar de la section histoire personnelle, les ri-
chesses s’accumuleront progressivement... ou pas du fout.

* Nous avons laissé de |'espace pour inscrire frois dé-
mons ou élémentaires liés. La plupart des joueurs n’utilise-
ront pas cefte section, mais un aventurier pourrait avoir
un serviteur et |y reporter.

* Tous les aventuriers débutent en possession d’un
cheval. Si les caractéristiques de votre monture vous inté-
ressent, notez-les & |'endroit prévu & cet effet.

Astuces pour Survivre

) ien entendu, vous souhaiterez parer votre aven-
turier de tout ce qui se fait de mieux, mais cela s’avére
impossible dans un monde ot la majorité des gens est

pauvre. En général. vous souhaiterez également lui donner des
caractéristiques et des compétences supérieures, mais il ne
sera pas davantage possible de lui obtenir des scores élevés
partout,

Voici quelques astuces qui vous permettront de créer des
aventuriers 2 méme de vivre dans les Jeunes Royaumes et de
survivre aux sessions de jeu.

Compétences d’Armes

La majeure partie des habitants des Jeunes Royaumes
porte des armes et n'hésite pas a en faire usage. Si vous ne
souhaitez pas voir les autres personnages affiter leurs compé-
tences en terrassant votre aventurier, constituez-vous une
compétence d’armes supérieure ou égale a 101%, ce pourcen-
tage réduisant de moitié le risque de réaliser une maladresse.

Le pourcentage de parade baissant de 30% chaque fois
que I'arme pare un coup au cours d’un round, une compétence
de combat au corps a corps élevée peut s’avérer fort utile.

Les points de pourcentage d’un fort score de compétence
d’armes peuvent étre répartis entre plusieurs attaques. Enfin,
la chance d’obtenir un succes critique augmente au fur et a
mesure de la progression des compétences de votre aventurier.

BPoucliers

Si votre aventurier a I'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 a 'aide d’un bouclier,
le risque de briser une arme diminue fortement, et certains ré-
sultats obtenus sur la table des maladresses ne le concernent
pas. Si votre aventurier en a la compétence, un bouclier se ré-
vele plus fiable qu'une armure ; en outre, il bloque des at-
taques plus puissantes. (D’accord, Elric traversait les armées a
grands coups de taille sans jamais se servir d'un bouclier,
mais le pouvoir de Stormbringer est unique... il est peu pro-
bable que votre aventurier se procure une épée runique ca-
pable de se battre de sa propre volonté).

A Propos des Boucliers

La notation D P E G indique le type de bouclier que porte
votre aventurier : demi, petit, entier, grand.

Armures

Lors de combats disputés au contact, il est bon de possé-
der la meilleure armure possible. Dans ce jeu, les armures sont
différentes des boucliers, ces derniers produisant un effet dé-
fensif uni et définitif. Les armures ont des faiblesses et des ou-
vertures, il faut donc tirer le nombre de points de dégits
qu’elles recoivent lors de chaque attaque portée. Le jet de dés
pourra étre néfaste.

Toutefois, elles peuvent également faire la différence
entre une blessure grave et une blessure 1égére, ou encore
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entre une blessure grave et la mort. Elles pourront représenter
la seule protection disponible pour votre aventurier lors d’em-
buscades ou de tentatives de meurtre.

Lsquive

Vous aurez besoin du plus fort score d’Esquive possible.
Comme vous pouvez le concevoir, il peut s’avérer fort utile de
savoir esquiver un coup de hache d’armes, par exemple.
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 souplesse de choix possible.

Magie

N’oubliez pas, le conflit central de la saga est celui qui op-
pose la Loi au Chaos. La Loi n’approuve pas I'usage de la
magie et se porte fort bien dans le cadre de la saga. Les com-
pétences au score élevé compensent en grande partie ce non
recours 2 la magie, celle-ci pouvant prendre plus de temps a
mettre en marche que le simple fait de tirer une fléche.

Si votre aventurier a I’intention d’user de magie, son score
de POU ne pourra jamais s’ avérer trop élevé : il lui faudra un
minimum de 16. Un fort score de POU améliore également les
jets de Chance. Les sorts magiques sont en majeure partie ob-
tenus en cours de jeu. Les aventuriers pourront se les ensei-
gner a tour de role s’ils ont recu des sorts différents a leur
création.

Assortir ses Compétences

S’il est bon d’avoir des compétences de nature variée, il
est également utile de posséder des compétences agissant en
complément les unes des autres. Par exemple, un pourcentage
élevé en Déplacement Silencieux, en Pister, et en
Amorcer/Désamorcer un Piége suggere un personnage a voca-
tion de chasseur ou de trappeur.

De méme, un pourcentage élevé en Marchander, Sagacité,
et Scribe suggére un marchand ou un négociant. L’ assortiment
des compétences permet de créer un secteur d’expertise géné-
ral, assurant ainsi votre aventurier d’'une grande souplesse
d’actions et de réactions, ce qui rend sa personnalité plus fa-
cile a cerner et simplifie le jeu de role.

Compétences de Communication

Essayez d’avoir un score de Baratin, de Marchander,
d’Eloquence, ou d’Art élevé. En effet, votre aventurier aura
tout autant besoin d’influencer et de convaincre les gens que
de les combattre.

Un bon score dans une langue melnibonéenne et en Art ne
vous feront pas de mal si vous projetez de visiter la Cité qui
Réve.

Demandez avant d’Agir

Votre maitre de jeu sera enchanté de vous faire part de
toutes les choses pertinentes que votre aventurier pergoit, mais
vous saurez probablement précisément ce que vous désirez sa-
VOIr.

N'ayez pas peur de demander des informations : le bret-
teur auquel vous faites face a-t-il I'air str de lui ? Ce mar-
chand porte-t-il beaucoup de bijoux en or ? Le bois d’oeuvre
du navire est-il poli et bien entretenu ou tacheté par I'age et
I'eau de mer ?

Connaitre I'Adversaire

Les pourcentages des compélences peuvent se compter en
centaines, la magie s’avérer quasiment invisible, toute per-
sonne bien habillée est susceptible d’avoir des amis capables
d’ameuter une cité tout entiere. Il est stupide de livrer combat
a la mauvaise personne. Attendez d’avoir une raison, puis bat-
tez-vous quand I’honneur I'exige.

Connaissez vos Amis

Si les aventuriers forment un groupe aux alliances diver-
gentes, vos chemins finiront par bifurquer & un moment ou un
autre. Elric en vient 2 comprendre que la lutte opposant la Loi
au Chaos sépare les gens et engendre des souffrances inutiles.
Mais la Loi et le Chaos sont parties intégrantes de la person-
nalité de tout un chacun : ces parties, toutefois, ne doivent pas
forcément s’avérer destructrices. Si vous jouez un aventurier
aligné sur le Chaos, il vous faudra trouver des moyens
agréables d’exprimer votre créativité et vos changements
d’humeurs.

Si vous jouez un personnage aligné sur la Loi, vous pour-
rez camper une attitude sévere et tres 1égaliste, mais n’oubliez
pas de rire. Si vous jouez un aventurier aligné sur la Balance,
vous devrez trouver I’occasion d’étre miséricordieux et de sa-
voir apprécier tout ce qui vous entoure. Méme si les alliances
varient au sein du groupe, essayez d’orienter votre jeu de role
vers I’amitié. Si le caractére de votre aventurier vous en em-
péche, il aura besoin de nouveaux compagnons.

Versez des Rangons Crédibles

Si toutes vos tentatives échouent, vous pourrez peut-étre
dissuader I’aventurier qui vous tient & sa merci de vous tuer en
lui promettant le versement d'une rancon. Le mot clé d’une
telle situation est «crédibilité» : la somme promise doit at-
teindre 5 000 bronzes au minimum pour en valoir la peine,
I’aventurier doit avoir prévu une fagon plausible de livrer la
rancon puis de s’extirper des griffes de son ravisseur. Il doit
en outre convaincre ce dernier que les propos qu’il lui tient
sont la stricte vérité.
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l.es Prix

es prix sont généralement indiqués dans

une unité monétaire standard appelée bronze. Les

- bronzes sont les pieces de monnaie métalliques qui

ont cours dans les Jeunes Royaumes. Une piéce de bronze

vous permet d’acheter une chope de biére ou un pain. La va-

leur d’une bronze est suffisante pour étre utile mais pas au

point de mettre une personne dans tous ses états quand elle en
perd une.

Nous supposons que chaque Jeune Royaume dispose
d’une ou plusieurs devises équivalentes et, par souci de sim-
plicité ludique, que chacune de ces devises a approximative-
ment la méme valeur. Elles sont, par conséquent, interchan-
geables et ce, méme si leur aspect, leur nom, et leur forme
varient.

Sinon, il est possible d’adopter une solution plus réaliste
et de créer des dizaines, voire des centaines de piéces diffé-
rentes, au taux de change différent. Les maitres de jeu dési-
reux de concevoir un systéme monétaire plus réaliste sont en-
couragés a le faire, néanmoins ils ne pourront s’inspirer de la
saga.

Si le taux de change des tigres pan tangiens est équivalent
aux autres, il s’avere politiquement dangereux d’utiliser ces
pieces en Vilmir, par exemple, ou d’exhiber des dragons d’ar-
gent melnibonéens en Lormyr. Les raisons vous paraitront
évidentes a la lecture des descriptions de ces pays.

La valeur nominale d’une bronze équivaut a vingt pieces
de taille plus petite appelées «groats». Les groats sont battus
dans divers métaux vils et miteux ; nombreux sont les mar-
chands qui les refusent et les gens qui les méprisent. «Ca
n’vaut pas un groat !» est un juron fort répandu. Les tribunaux
ont pour habitude de limiter les sommes maximum des dettes
payables en groats.

Il existe aussi des pieces en or et en argent, mais une mau-
vaise gestion, la piraterie, et des princes dépensiers font que
les gens (les Imrryriens mis a part) entassent leurs piéces en or
et en argent. La circulation en est donc trés restreinte.

Une piéce en argent a une valeur faciale d’a peu pres 5
bronzes, mais la valeur de son métal atteint plus de cent
bronzes a présent. (Lorsque Elric lance une pieéce en argent a
un logeur servile, celui-ci a des raisons de se réjouir !)

La valeur d’une «or» est proche d’un millier de bronzes.
Etant donné leur faible valeur nominale, les piéces en or et en
argent sont souvent fondues et transformées en bijoux, en or-
fevrerie, ou en argenterie de maison.

Les roues d’or melnibonéennes sont grandes comme la
paume d’une main et n’ont plus cours. Chacune d’elle rend
hommage a un Empereur Dragon, et il n’en existe qu'une par
Empereur, sculptée dans I’or pur. Une roue pése en moyenne
un peu moins de 9 kilos. Apres I’accession au trone d’Elric, il
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existe un maximum de 428 roues d’or. Chacune est différente
des autres. Chacune représente un trésor d'une grande beauté
dépassant de tres loin la valeur du métal qui les constitue. Les
roues ne se répandent dans les Jeunes Royaumes qu’apres le
Sac d’Imrryr.

Libérées, peut-étre, lors de la grande Guerre des
Elémentaires, les gemmes peuvent étre trouvées dans toutes
les contrées. Seuls les esclaves de Melniboné savent les tailler
de facon a en faire des pierres transparentes pourvues de fa-
cettes. Les joailliers des Jeunes Royaumes doivent se conten-
ter de polir la pierre brute et de la sertir dans une monture
pour obtenir le plus bel effet. Parmi les pierres préférées des
acheteurs on compte I'agate, la calcédoine, le diamant, I’éme-
raude, I'ortrédos dorée, le jade, le lapis-lazuli, le mios, I'onyx,
I'opale, le péryx, le rubis, le saphir, la topaze, et la turquoise.
Aucune de ces pierres n’est considérée comme supérieure aux
autres, ainsi qu’il en est du diamant aujourd’hui.

Pour faciliter le jeu, évaluez les gemmes en fonction de
leur taille, leur couleur et leur éclat. Utilisez la table ci-des-
sous. Le maitre de jeu peut imposer sa propre classification.

Valeur des Gemmes

Taille Neutre Belle Délicate
Petite D100 D100x5 D100x20
D100x2 D100x20 D100x100

D100x5 D100x100 D100x1000

Moyenne
Grande

Ainsi, une gemme de taille moyenne et de bonne qualité
vaut entre 20 et 2 000 bronzes. Si la valeur aléatoire de la
pierre est relativement faible, c’est que 1’aspect précieux de
cette derniere cachait une simple agate ou un grand cristal de
quartz, ou encore que la pierre est rayée ou de forme déplai-
sante. Si sa valeur est trés élevée sans atteindre la somme
maximale, la gemme est de facture remarquable et ses défauts
s’averent fort minimes. Une table n’est jamais qu’un guide
global, aussi les maitres de jeu devraient-ils modifier les va-
leurs comme bon leur semble.
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Sauf indication contraire, les prix
sont donnés en bronzes. Il s'agit de
prix moyens.

Le prix élevé d'un objet n‘im-
plique pas nécessairement qu'il sera
vendu pour cefte somme ; il peut ne
pas trouver d’acheteurs.

Les prix changent d'un acheteur
a l'autre, étant sujets a des condi-
tions, des localités et des saisons va-
riables. Le prix d’un objet usé mais
en bon état est égal a la moitié de
celui d'un article neuf.

Les prix des armes, armures et
boucliers figurent au chapitre consa-
cré au combat, sur la colonne de
droite des tables d’armes.

Boissons et Nourriture

Grande tasse de lait aigre 5 groats
Chope de biére 1
Pichet de biére 6
Coupe de mauvais vin 1
Coupe de bon vin 3
Carafe de bon vin 20
Bol de gruau froid 10 groats
Poulef réti entier 5
Saumon fumé entier 10
Cochon de lait réti entier 40
Jambon cuit enfier 15
Tranche de boeuf rétie 25
Trois oeufs de poule 1
Trois oeufs de poule frais 2
Poignée d’'oeufs de caille 5
Pain rond frais 1
Morceau de pain long 1
Six oignons 1
Guirlande de gousses d'ail 1
Pot de miel 5
Biscuit 4
Glace aux framboises, une cuillerée 34
Vétements
Chapeau chaud 10
Bottes de qualité 75
Paire de sandales 10
Chemise de lin 10

Exemples de Prix

Chale en belle soie 200
Vétements extérieurs :
de mendiant ]
de travailleur 20
de compagnon 50
de mercenaire 50
de marchand 200
de petit noble 500
Excellente pélerine de voyage 140
Services
Contréle médical ordinaire 5
Coupe de cheveux ou rasage 2
Repas banal 2
Bon repas 6
Excellent repas 25
Abri, par nuit :
sol d'une auberge 3
couchette de dortoir 8
chambre privée 45
Adepte de I'amour, par nuit :
novice blasée 5
experfe enthousiaste 25
Metire un cheval a I'écurie, par nuit 2-8
Faire écrire une letire 4
Entrainer une compétence, par semaine 50
Charpentier, magon, par jour 40
Forgeron, par jour 50
Armurier, par jour 60
Serviteur fiable, par semaine 30

20 et plus
Offrande digne d'éloges & un temple 10+
60+
Envoyer un message @ |'autre bout de la cité 1

Pot-de-vin versé a un officiel

Représentation au fribunal, par jour

Articles Divers

Selle et articles de sellerie 300
Livre de chant ou d'histoire 100+
Livre vierge utilisable comme grimoire 50
Vieux grimoire (10 sorts utiles) 15 000
Vieux grimoire (100 sorts & veérifier) 50 000
Sac a dos en cuir 40
Corde [30m, FOR 40) 20
Chaine d’acier (15m, FOR 64) 290
Cadenas et clef en fer 16
Collier d’esclave 20
Pince a levier en acier 40
Pelle 10
Pioche 30
Lot de 20 fleches 20
Outils de crochetage des serrures 75
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Bidon (2 litres)
Béche

Petite tente pour 2
Tente pour 4

3 bougies

3 torches

Lampe @ huile
Huile a lampe, durée 7 nuits
5 hamecons en acier

Poélon en bronze 1

Cocotte en fer 45
Charrette a 2 roues 300
Chariot de marchandises a 4 roues 1 000
Grand canot 300
Petit bateau de péche 3 000
Galére maritime, 10 esclaves 20 000
Galére de guerre, 200 esclaves 150 000
Voilier marchand de pleine mer 90 000
Masure de bois et de chaume 100
Maison 3 piéces, pierre ef tuiles 2 800
Mur de 3 m. entourant la maison 2 400
Résidence d'un petit noble 20 000
Résidence d'un marchand riche 140 000
Palais du Roi  Impéts de la nation sur 4 ans
Pont en bois de 10 metres 560
Palissade en bois de 100 métres 3 000
Esclave adulte, instruit 20 000
Herbe médicinale du site (3 doses) 1a 120
Herbe médicinale étrangére (3 doses) 5 a 500
Herbe médicinale de Troos (3 doses) 2 000

Animaux (Condition Moyenne)

Ane 1 000
Poule pondeuse 10
Vache a lait 1 500
Chien de garde 40
Beau porc 650
Porcelet 25
Cheval de selle 2 000
Mulet 1 400
Boeuf 1 900
Chien de berger 150
Bijoux, efc...
Torque en argent antique 2 000

Bague en or sertie d'une belle gemme 4 500
Emeraude neuve ef broche en argent 2 500
Collier d’agate polie a frois rangs 200
Amulette en or digne d'un roi 15 000

110 000
300 000+

Petit Nanorion
Roue d’or melnibonéenne







l.es Actions

es actions de j@ll habituelles effectuées dans

des circonstances 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 vos compétences agissent
lorsque le danger menace, ou si votre aventurier parvient a ne
pas attirer I"attention d’un garde.

Les dés permettent de résoudre les situations de crise et les
P!

points de décision sans nécessiter I’intervention du maitre de

jeu, ainsi qu’il en est dans la vie réelle.

Certaines compétences, et plus particuliérement les com-
pétences de combat, sont intrinséquement spectaculaires et
dangereuses, et demandent donc systématiquement un jet de
compétence. Il en va de méme pour les chutes et autres acci-
dents du méme genre.

En général, vos jets de compétence et ceux effectués sur la
Table de Résistance sont réalisés avec un dé de pourcentage
(D100). Les autres types de dés déterminent les dégits infligés
par les diverses attaques. Les armures et les boucliers blo-
quent les attaques.

Le chapitre consacré au combat traite de 1’attaque et de la
défense, et comprend des tables d’armes remplies de plusieurs
dizaines d’instruments de guerre.

Le maitre de jeu vous dit quand vous devez lancer les dés
et & quel type de jet vous devez procéder : jet de compétence,
jet sur la Table de Résistance, jet de caractéristique, etc.

Jets de Compeétences

En général, pour savoir si son aventurier a réussi ou raté
I"utilisation d’une compétence, le joueur lance un D100. Si le
résultat est inférieur ou égal a votre score de compétence ac-
tuel, I’action est réussie. Si le résultat est supérieur a votre
compétence actuelle, I’action est ratée.

Si une compétence générale échoue, il sera peut-étre né-
cessaire de laisser passer du temps de jeu avant que I’aventu-
rier puisse entreprendre une nouvelle tentative. Le maitre de
jeu décide alors de I’intervalle requis.

Si une compétence de combat échoue, les seules consé-
quences sont un courant d’air et un coup raté. Un résultat de
00 (cent) indique toujours une maladresse.

Dans I’ensemble, les compétences ont toutes quatre ni-
veaux de résultat aux dés : succes critique, succes normal (en
général, on se contente de dire «succes»), échec, et mal-
adresse.

Les armes permettant de frapper d’estoc et de poignarder
ont un cinquiéme niveau de résultat appelé «empaler».

Succes Critiques, Maladresses

Plus le résultat obtenu au D100 est faible et plus la perfor-
mance de ’aventurier est bonne. Un succes critique est un jet
égal a un cinquiéme ou moins du pourcentage de compétence
de I'aventurier. Arrondissez au chiffre supérieur.

Exemple : Huf a un score de 139 % a sa compétence Epée
Large. Il effectue un toucher critique lorsque son joueur lance
le D100 et obtient un résultat compris en I et 28.

Il est toujours possible de connaitre un échec monumental :
on parle alors de maladresse. Les maladresses se produisent
plus rarement que les succes critiques car les gens s’entrainent
a réussir et a éviter les échecs.
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* Pour les compétences dont le score est inférieur ou
égal a 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 Criliques aux Armes, Empaler ——

Si les diverses compétences produisent des succés cri-
tiques et des maladresses diverses, un succes critique non paré
cause toujours le double de dégits : par exemple, une attaque
a la rapiere blesse une cible en lui infligeant 1D6+1 points de
dégits. Avec un succes critique, la rapicre taillade 1’ennemi et
occasionne 2D6+2 points de dégits.

Si vous obtenez 01 a votre D100, les attaques non parées
qui empalent causent le double de dégits et ne tiennent pas
compte des armures. La cible subit tous les points de dégats
déterminés par les dés. Les armes capables d’empaler sont
tranchantes ou poignardantes, et s’avérent assez minces pour
se glisser entre les diverses parties d’une armure et s’enfoncer
dans I'un des organes vitaux de I’ennemi. Pour plus d’infor-
mations a ce sujet, consultez le chapitre consacré au combat.

1.a Table de Résistance

Cette table permél aux adversaires d’opposer leurs carac-
téristiques : par exemple, utilisez FOR:FOR pour faire un bras
de fer, ou INT:INT pour disputer une partie d’échecs. Les
aventuriers peuvent ainsi accomplir un grand nombre de
tiches pour lesquelles ils ne disposent pas de pourcentage de
compétence.

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 dé-
fend) sur la colonne de gauche. Les deux rangées de chiffres
relatives a chacun de ces deux nombres se croisent pour don-
ner un troisieme chiffre, lequel représente le résultat de D100
maximum auquel la caractéristique active peut réussir son ac-
tion.

A Propos de la |
Table de Résistance

La formule suivante permet de calculer vos chances
sur la Table de Résistance :

Pourcentage de Succés de Base = 50 %
Plus Caractéristique Active x5
Moins Caractéristique Passive x5

Vous pouvez prolonger cette table au deld de 20 si
nécessaire, les résultats seront valides.

Fxpérience

S’il est difficile de parvenir a utiliser une compétence
dans laquelle vous avez peu de connaissances, le simple fait
de réussir vous apprend beaucoup de choses. D’ordinaire, une
personne experte dans une compétence parvient a I’employer.

Puisqu’il connait déja la majeure partie de ce qu’il y a a
connaitre dans cette compétence, I'expert s’améliore plus len-
tement qu’un novice. Tout comme dans le monde réel, les
aventuriers excellent dans certaines compétences et s’avérent
mauvais dans d’autres.

Parfois, mais pas toujours, votre maitre de jeu vous de-
mandera 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
compétence sur votre feuille d’aventurier. Les cases cochées
indiquent les compétences susceptibles d’étre améliorées.

Le maitre de jeu détermine quand il convient d’effectuer
des jets d’expérience. Cela pourra se produire & la fin d’une
aventure, au bout d’une semaine de temps de jeu, quand une
action de premiere importance vient d’étre réalisée, ou quand
une tdche de premiere importance vient d’étre accomplie.

Le maitre de jeu n’est pas obligé de demander des jets
d’expérience a un moment précis.

Examinez ensuite votre feuille d’aventurier pour voir
quelles compétences ont €té cochées. Pour chacune d’elles,
lancez un D100. Vous ne pouvez faire qu’un seul jet par com-
pétence.

* Si le résultat est supérieur au pourcentage actuel de
la compétence, |'aventurier améliore cette derniére. Le
joveur lance 1D10 et ajoute immédiatement le nombre
de points ainsi obtenu a la compétence en question.

* Lorsque la compétence de |"aventurier atteint un
score égal @ 100 - INT, I'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 joueur dont I'aventurier a 16 en INT
doit lancer un D100 et obfenir un résultat compris entre
01 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
cefte derniére.

® Si le résultat est inférieur ou égal au pourcentage
de l'aventurier, ou s'il dépasse son score d'INT lorsqu'il
effectue un jet d’expérience pour une compétence supé-
rieure a 100 - INT, le personnage-joueur n'a rien appris
et son pourcentage de compétence demeure inchangé.
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* Reproduisez cette procédure pour chaque compé-

tence cochée. Effacez la coche lorsque vous en avez fini
avec la compétence en question.

Consultez également 1'article «Modification des
Caractéristiques».

Enlrainement

Vous pouvez améliorer vos compétences guerrieres en
vous entrainant, mais cela prend plus de temps, vous en ap-
prend moins, et vous revient beaucoup plus cher que de faire
votre apprentissage en combattant vos ennemis. Ces derniers,
toutefois, ont pour but de tuer votre aventurier ; vos profes-
seurs, eux, désirent vous voir rester en vie.

L’entrainement au combat vous donne une connaissance
intime du monde désespéré des guerriers. Pour améliorer une

compétence d’arme ou de bouclier par le biais de I'entraine-
ment, 1’éleve doit d’abord trouver un professeur. Celui-ci doit
posséder une compétence supérieure a celle de son éleve et
avoir envie d’enseigner. L’éléve peut poursuivre son entraine-
ment jusqu’a ce qu’il égale le pourcentage de compétence du
professeur, ou jusqu’a ce qu’il atteigne le score de 80 pour-
cent. Le maitre de jeu joue le role du professeur sauf si un
autre joueur s’exécute.

¢ |'éléve doit posséder un score de FOR et de DEX
suffisant pour utiliser 'arme. Vous trouverez les valeurs
nécessaires a la colonne «FOR/DEX minimales» des
tables d’armes.

® Professeur et éléve doivent s’entrainer 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 cette compétence.

La Table de Résistance

Caractéristique Active
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* Lle prix nominal d'une semaine d’entrainement est
de 50 bronzes. Les professeurs aux tarifs moins élevés ris-
quent de s’avérer mauvais. Les bons professeurs risquent
de réclamer plus d'argent.

* Un éléve ne peut s’entrainer qu'd 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.

e |'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.

Entrainer d’Autres Compétences

L’instruction regue dans les autres compétences ressemble
a celle recue dans les compétences d’armes. La encore, on
proceéde a raison d’une compétence a la fois. (Les universités
existent, mais elles sont rares et cheres.) Les compétences ci-
viles s’avérant souvent plus complexes, la période de forma-
tion nécessaire a leur maitrise est de trois mois de temps de
jeu.

A la fin de ce cycle, lancez INT x4 ou moins et augmentez
la compétence concernée de 1D10 points. A ’instar du com-

bat, I’entrainement ne permet jamais d’améliorer une compé-
tence au-dela de 80 %.

Les compétences civiles qu’il est possible d’enseigner
sont Amorcer/Désamorcer un Piege, Art, Artisanat, Crocheter,
Déguisement, Eloquence, Equitation, Evaluer, Jeunes
Royaumes, Langue Etrangere, Langue Maternelle,
Marchander, Médecine Rudimentaire, Million de Spheéres,
Monde Naturel, Natation, Navigation, Orientation, Pister,
Potions, et Scribe.

Les Nadsokorites, ainsi que les criminels du monde entier,
enseignent Baratin, Déplacement Silencieux, Dissimuler un
Objet, Esquive, et Sagacité.

Chercher, Ecouter, Lancer, Royaumes Inconnus, Sauter,
Se cacher, et Sentir/Golter augmentent avec I’expérience
mais ne peuvent bénéficier d’un enseignement régulier.

Réparer/Concevoir ne peut étre enseigné ni augmenter
avec ’expérience. Au lieu de cela, entrainez-vous dans
I” Artisanat correspondant.

Modification des Caracléristiques

Certaines caractéristiques peuvent étre augmentées par des
réactions spéciales ou un entrainement systématique, de méme
que par la magie.
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Réactions Spéciales, Exercices

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
dangereuse et I’adversaire un ennemi (et non un autre aventu-
rier) dont la caractéristique utilisée pour ledit jet est supérieure
a celle de I’aventurier. En cas de succes, cochez la case adja-
cente 2 la caractéristique adéquate de la méme facon que pour
une compétence.

Lorsque le maitre de jeu demande des jets d’expérience,
lancez également un D100 pour chacune des caractéristiques
cochées. Si le résultat est inférieur ou égal a 21, la caractéris-
tique augmente d’un point. Le maximum pour un étre humain
normal est de 21. Vous n’avez droit qu’a un seul jet par ses-
sion 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 uniquement la boulimie ou le jefine, respecti-
vement. Si vous venez a manquer de vivres, une perte supé-
rieure ou égale a la moitié de votre TAI engendrera la mort.

Seul I’entrainement peut améliorer la caractéristique APP.

Exception faite de la magie, la FOR, la CON, la TAI la
DEX, et I'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, si ce
n’est la jalousie des Seigneurs de la Loi et du Chaos.

Amgéliorer les Caracléristicues

Les caractéristiques FOR, CON, et APP peuvent étre déli-
bérément augmentées par le recours aux exercices et a I'en-
trainement, 4 concurrence d’un maximum de 21.

Si le maitre de jeu estime qu’une amélioration de la FOR
entraine une augmentation de la TAI, cette derniére devrait
étre d’un point et ne jamais excéder deux points.

L’entrainement spécifique a la FOR consiste généralement
en des exercices de musculation (poids et halteres, etc.).
L’entrainement spécifique & la CON met I’accent sur le corps,
et plus particulierement sur le coeur et les poumons, afin d’en
augmenter les capacités.

L’entrainement spécifique a I’APP consiste tout autant en
un cours de psychologie qu’en une remise en forme physique.
L’éleve apprend a se constituer une apparence plus flatteuse, a
se mouvoir avec plus de grice et d’énergie, et a faire passer
ces accomplissements pour naturels.

Les régimes et les activités nécessaires a I’entrainement
d’une caractéristique different de celles nécessaires aux com-
pétences de deux fagons.

Lorsque la période d’entrainement appropriée s’est écou-
lée, lancez un D100. Un résultat inférieur ou égal a 21 aug-
mente la caractéristique d’un point. (Le chapitre réservé aux
maitres de jeu comprend une régle optionnelle traitant de la
fagon de maintenir ce type d’augmentation.)

* Le 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 tentative d’amélio-
ration d’une caractéristique donnée intervient 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. Continvez de la sorte jusqu’a at-
teindre le maximum autorisé dans cette caractéristique ou
jusqu’au moment ou vous cessez de vous entrainer. Si
vous échouez, 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.

Temps, Déplacements

es mailres de jeu combinent souvent les no-

tions de temps et de déplacement. Par exemple, un

<@ ombat se compte 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 combat global peut prendre une heure en
temps réel.

Par ailleurs, le maitre de jeu peut abréger les petites dis-
tances susceptibles de prendre de nombreux tours de combat
par la simple phrase : «Vous y étes en trois minutes». Les dé-
placements en rase campagne ou sur grande distance pour-
raient nécessiter plusieurs jours, voire plusieurs semaines de
temps de jeu mais ne sont pas joués, sauf si un événement in-
téressant se produit (un combat, la rencontre d’un personnage
important, etc.).

Déplacements en un Round de Combat

Un round de combat représente environ une douzaine de
secondes de temps de jeu (voir le chapitre Combat. Chaque
round est ensuite subdivisé en Etapes de Dextérité, abrégées
EDEX.

Un personnage ayant un DEX de 15 peut débuter une ac-
tion avant un adversaire ayant une DEX de 8. Si ce person-
nage avec une DEX de 15 débute une action qui dure 5 EDEX
(par exemple dégainer une épée), un autre combattant avec
une DEX de 11 pourra agir avant qu’il nait fini de dégainer.

Les capacités de déplacement varient d’une race a 1’autre.
Le chapitre consacré aux créatures comporte un grand nombre
de vitesses spécifiques a chaque espéce. Ces dernieres appa-
raissent a droite de la notation DEP (déplacement), prés des
caractéristiques.
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Les humains et les espéces humanoides telles que les
Melnibonéens peuvent se déplacer de huit unités par round au
maximum : le chiffre huit représente la vitesse de déplacement
constante maximale. Ce maximum étant identique pour tout le
monde, la feuille d’aventurier ne comporte pas la notation
DEP.

Une unité varie entre plusieurs et dix métres en fonction
de la situation. Les maitres de jeu désirant une mesure précise
peuvent considérer qu’une unité est égale a cinq meétres.
Toutefois, la distance séparant deux combattants s’avere 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 combat pour
vous y rendre.»

En présence d’espéces ou de vitesses de déplacement dif-
férentes, soustrayez la vitesse la plus lente a la plus rapide
pour savoir 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 a raison de deux unités
par round.

S’ils continuent a courir, des individus parés de DEP dif-
férents 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 s’épuise, ralen-
tissant ainsi I’allure d’un point par jet de CON raté.

Pour des raisons pratiques, un aventurier armé et en ar-
mure ne peut courir a vitesse (DEP) maximale pendant plus de
15 minutes. D’ordinaire, les déserteurs abandonnent leur ar-
mure aussi vite que possible afin de couvrir une plus grande
distance.

Poursuite entre TMembres de méme Ilspece

En cas d’opposants se déplagant a la méme vitesse, oppo-
sez CON:CON sur la Table de Résistance ou regardez lequel
d’entre eux effectue le jet 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 I’autre en porte une 1é-
gére ou n’en porte pas du tout, exigez du premier qu’il réus-
sisse plusieurs jets de CON x3 pour se maintenir au niveau du
second ou pour 'empécher d’approcher. S’il rate deux jets
d’affilée, le personnage en armure lourde se fait rattraper ou
distancer par ’autre.

Conditions

Les aventuriers blessés, mutilés, malades, épuisés, por-
teurs d’une armure ou d’un butin encombrant se déplacent
plus lentement. Le maitre de jeu détermine alors leur vitesse,

Route et Campagne

Cette table présuppose une journée de dix
heures entrecoupée d'étapes de repos. Des hommes
désespérés peuvent se déplacer plus vite en forgant
la marche, mais il devront réussir un jet quotidien de
CON x5 ou perdre un point de vie par jour.

Kilométres
Marche 30
Marche Forcée 60
Chevauchée Intermittente 50
Chevauchée Forcée 100
Vitesse d'un chariot 16

Modificateurs

- A moins de comporter un pont ou un gué, les
fleuves contraignent & un jour complet de traversée.

- A moins de comporter une route ou des pistes, une
forét réduit de 1/3 la vitesse des voyages effectués.

- Pour les collines, réduisez de 1/3.

- Pour les déserts, réduisez de 1/3.

- Pour les gros orages, réduisez de 1/2.

- Pour les montagnes, réduisez de 2/3.

- Pour les marais et les marécages, réduisez les dé-
placements de 2/3. Si des bateaux sont disponibles,
la vitesse s'en frouvera améliorée.

- Pour la glace et la neige, réduisez les déplace-
ments de 4/5. Les skis et les luges raménent cette ré-
duction a 1/3.

Les modificateurs sont cumulables. Par exemple,
pour tenter de traverser des montagnes couvertes de
foréts en effectuant une chevauchée intermittente, ré-
duisez la vitesse de 2/3 pour les montagnes (elle
passe donc de 50 & 16,33 : les 2/3 arrondis au
chiffre supérieur), soit 17 kilométres par jour, et di-
minuez ce résultat de 1/3 supplémentaire en raison
des foréts, soit 12 km par jour.

Navigation a Voile

Favorable Deéfavorable

Haute Mer, par heure 13 km. 1,5 km.
Céte/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 fype de navire et I'expérience

de I'équipage ont également leur importance. |
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laquelle est rarement supérieure a six unités. De méme, la
neige, la boue, la glace, etc., ralentissent les personnes qui ne
peuvent les éviter. Les vitesses s’appliquent a tout le monde.
Lorsqu’il a établi une vitesse, le maitre de jeu explique son
choix, puis le jeu se poursuit.

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 chiteau au rempart sud ?
Combien de temps faut-il aux aventuriers pour se rendre du
palais & 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 Hierophant donnera I’alarme ?

On peut estimer que, en cing minutes, un aventurier par-
courra une distance de 120 metres a pas prudent, de 300
metres au pas de marche normal, et de 1 700 metres au pas de
course. A cheval, multipliez ces distances par deux en rempla-
cant la marche par le trot ; en effet, le cheval marche a la
méme vitesse qu’un étre humain.

Une compagnie militaire bien entrainée peut se déplacer,
une demi-heure durant, 4 la méme vitesse qu’un aventurier

seul sans pour autant perdre la cohésion nécessaire pour

mener une bataille. Les milices, les irréguliers, et les foules
s’échelonnent vite et se dispersent pour former des groupes
qui trainent en longueur et ce, méme lors de simples marches.
La nuit, le mauvais temps, et les tavernes accueillantes ampli-
fient cette dispersion.

Dans un cano&, un aventurier pourrait parcourir 100
meétres en cing minutes sans jamais 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.

Grandes Distances

Le troisieme type de déplacement est le plus abstrait de
tous et est donc 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 uti-
lise des termes proches de ceux-ci : «Huit jours passent.
Lorsque vous gagnez Bakshaan, vous étes fatigués et affa-
més.» L’aventure reprend & ce moment.

Temps de Jeu

Parfois, une régle ou une action exige un temps de jeu
spécifique. Par exemple, I’entrainement au maniement des
armes requiert un intervalle de trois semaines de jeu entre
chaque jet de compétence. Autre exemple, les aventuriers ré-
cupérent 1D3 points de vie par semaine de temps de jeu. Le
temps de jeu en question est fictif et n’a rien a voir avec le

Intervalles Significatifs

Age du Glorieux Empire : environ 10 000 ans.
Age du monde : plus de 40 000 ans.

Annuler un sort : instantané.

Convoquer un démon : 1D8 heures de temps de
jeu pour les entités non liées.

Convoquer un élémentaire : 1D6 rounds.
Convoquer un Seigneur des Bétes ou un
Seigneur des Plantes : 1D6 heures de jeu.
Dégainer, rengainer, ou ramasser une
arme : 5 EDEX ; I'arme est préte a l'utilisation au
début de la sixiéme EDEX.

Déplacement de 2 DEP : 5 EDEX.
Déplacement de 4 DEP : 10 EDEX.

Durée d’un sort : égale & POU rounds.

Etapes de Dextérité, abrégées EDEX :
Fractions d'un round de combat, si le plus rapide
des combattants & une DEX de 15, il y aura 15
EDEX dans ce round.

Faire des recherches en Million de Sphéres,
Scribe, ou Royaumes : au moins 8 heures de
temps de jeu, un jet par jour au maximum.

Appeler un démon lié d’un plan : 1 round.
Inconscience : 1 heure sauf cas particuliers.
Invoquer : selon les circonstances, de quelques mi-
nutes @ 1D8 heures de temps de jeu.

Jet d’entrainement, armes : environ 3 semaines.
Jet d’expérience d’entrainement, autres
compeétences : environ 12 semaines.

Jeter un sort ordinaire : 1 round.

Jets d’expérience : a |'appréciation du maitre de
jeu, une ou plusieurs semaines de femps de jeu.
Marcher sur 32 kilomeétres : 1 jour.

Parcourir 56 kilomeétres a cheval : 1 jour.
Préparer un sort : nombre de rounds égal au
maximum de points de magie requis pour jeter le sort.
Récupérer 1D3 points de vie : une semaine.
Récupérer tous ses points de magie : 24 h.
Récupérer un point de magie aprés étre
tombé a zéro : 1 heure.

Congédier un démon : 1D8 minutes.
Congédier un élémentaire : instantané.

Round de combat : environ 12 secondes.

Sortir d’'un Octogone du Chaos : 1D8 minutes.
Utiliser Artisanat : de 5 minutes & 10 jours.
Utiliser Baratin : de 1 & 5 minutes.

Utiliser Eloquence : de 20 minutes a des heures.
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temps indiqué par votre montre. Le temps de jeu est variable
et passe 2 la vitesse jugée adéquate par le maitre de jeu, ce qui
lui permet de ne pas faire trainer les événements en longueur.
Si rien ne se produit, le maitre de jeu pourra déclarer :
«Plusieurs jours passent».

Durée des Compeétences

L’utilisation d’une compétence peut également indiquer
I’écoulement du temps de jeu. Aprés avoir échoué en
Médecine Rudimentaire, par exemple, un aventurier attend gé-
néralement prés d’une heure de temps de jeu avant de pouvoir
effectuer une nouvelle tentative. Entre-temps, il a peut-étre
imaginé une meilleure fagon de procéder. Une autre personne
pourrait tenter d’appliquer sa propre Médecine Rudimentaire
sans attendre, soit parce qu’elle ne commettra pas la méme er-
reur, soit qu’elle a de meilleures connaissances a I'égard de ce
cas particulier. Plusieurs jours pourraient s’avérer nécessaires
pour réparer une épée brisée en utilisant la compétence
«Artisanat (Armurier)» tandis qu’il sera possible de faire une
tentative de «Crocheter» toutes les cinq minutes environ. Par
ailleurs, les compétences d’armes peuvent étre employées a
des Etapes de DEX (EDEX) différentes au cours d’un méme
round.

1.cs Blessures

es ])Oilﬂs 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,
la maladie, et les attaques magiques peuvent cofiter des points
de vie. Rayez le montant perdu en le retranchant du total de
points de vie actuellement indiqué par votre feuille d’aventu-
rier.

Le poison et la maladie provoquent des blessures particu-
lieres. Ils peuvent attaquer au hasard et leurs effets peuvent
étre a retardement. Certains détruisent des points de vie,
d’autres détruisent des points de caractéristique ou (mais c’est
rare) amputent des compétences ou des groupes de compé-
tence de quelques pour-cent.

La Médecine Rudimentaire, les Points de Suture, et le sort
Soins peuvent réduire, étancher, ou guérir les plaies et les
blessures légeres.

Blessures 1.¢geres

Une blessure légére occasionne un nombre de points de
dégits inférieur ou égal a la moitié du total de points de vie de
I’aventurier. Elle peut consister en une foulure, un empoison-
nement léger, une maladie bénigne, une félure ou une fracture,
un léger traumatisme, ou une plaie qui a tot fait de se refer-
mer.

Les blessures légéres n’entravent ni la dextérité ni les fa-
cultés intellectuelles ou guerriéres.
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Un aventurier pourra subir plusieurs blessures légéres au
cours de la méme journée et de ce fait perdre un nombre de
points de vie égal a celui infligé par une blessure grave. Dans
ce cas, faites un jet inférieur ou égal a POU x4 afin de ne pas
sombrer dans I'inconscience qui accompagne une blessure
grave. Ne consultez pas la Table des Blessures Graves. Une
accumulation de blessures légéres pourrait ramener le total
des points de vie a deux et donc entrainer une heure d’incons-
cience. Chaque blessure légere constitue une blessure dis-
tincte.

Blessures Graves

Une blessure grave occasionne plus de la moitié de ses
points de vie a I'aventurier. Elle peut consister en un trauma-
tisme sérieux, une douleur insupportable, la coupure d’une ar-
tere principale, ou la perte d’'une main ou d’un pied (faites le
choix adéquat).

L’effet d’une blessure grave est immédiat. Selon les bles-
sures subies par I’aventurier, celui-ci pourra se retrouver dans
I’incapacité de combattre lors du round suivant. Consultez la
Table des Blessures Graves. Méme s’il s’avere toujours ca-
pable de combattre, et méme s’il bénéficie de Médecine
Rudimentaire, de Points de Suture, ou du sort Soins, I’aventu-
rier victime d’une blessure grave entre en état de choc. C’est
pourquoi il peut seulement disputer un nombre de rounds de
combat égal a celui de ses points de vie actuels (restants).
Lorsqu’il endure ce type de blessure grave, ’aventurier qui
tombe 2 trois points de vie sombre dans I'inconscience pen-
dant trois rounds.

Un aventurier possédant deux points de vie ou moins
apres avoir subi une blessure grave s’effondre immédiatement
et reste inconscient pendant une heure a cause de la commo-
tion et de la perte de sang endurées.

Une blessure grave risque d’entrainer une blessure perma-
nente. Lancez les dés en consultant la Table des Blessures
Graves avant d’effectuer un jet de Chance. Si ce dernier est
réussi, les blessures sont situées a ’endroit indiqué mais gué-
rissent proprement et ne cotitent aucun point de caractéris-
tique. Si le jet de Chance est raté, soustrayez le nombre de
points de caractéristique indiqué ; la blessure est permanente.
L’inconscience provoquée par une blessure grave offre une
belle possibilité de capturer I’aventurier en vue d’une rangon.

Blessures TMortelles

Une blessure mortelle coiite plus de points de vie que
I’aventurier n’en posséde a ce moment-la. Elle entraine la
mort. Si, au cours de ce round ou du suivant, le nombre de
points de vie remonte pour atteindre un minimum de +1, c’est
que I’aventurier se trouvait aux portes de la mort mais n’en
avait pas encore franchi le seuil.

La mort d’un compagnon est toujours triste. Elle exige de
faire montre de compréhension pendant la partie et de com-
passion une fois la session de jeu terminée.

Systeme de Jeu




Table des Blessures Graves

L'aventurier a subi une blessure grave. Lancez les dés pour déterminer I'endroit touché. Effectuez un jet de
Chance. Réussi : |'aventurier ne perd que des points de vie. Echec : |'aventurier perd points de vie et caractéristiques.
Nous vous proposons une multitude de descriptions de blessures. Adaptez-les de facon a les faire correspondre a la
situation en cours. Compensez les points de caractéristique perdus en frouvant des réponses adaptées ou en procé-
dant & un entrainement de ces derniéres ; les cicatrices ne disparaissent pas. Si vous ne faites rien, la perte est perma-
nente. Recalculez les points de vie, le Modificateur aux Dégdts, nombre de sorts, de convocations mémorisées, efc...

01-10 Rupture des tendons de la jambe entrainant un pied boiteux ; dégéts dorsaux ou lésions des nerfs de la
colonne vertébrale tordent le torse vers la gauche ou la droite ; genou détruit ; etc... Perdez 1D3 points de DEX. Votre
DEP maximal est maintenant inférieur de 1D3 points. Vous pouvez continuer de vous battre.

11-20 La majorité de votre nez est partie en rondelles ; de multiples cicatrices vous couvrent les mains ; une de
vos oreilles est tranchée ; une cicatrice livide longue de 8 centimétres vous donne un air maléfique ; efc...Perdez 1D3
points d’APP. Il vous est impossible de dissimuler votre repoussante difformité. Vous pouvez continuer de vous batire.
21-30 Poignet ou main endommagés ; une tranche de muscles du bras ou de I'épaule est découpée ; un mor-
ceau de mollet ou de cuisse vient d'étre amputé ; les nerfs de votre colonne vertébrale sont endommagés ; vous venez
de perdre plusieurs doigts ou plusieurs orteils ; efc... Perdez 1D3 points de FOR ; cette perfe peut modifier la nature
des armes que vous pouvez manipuler. Vous pouvez continuer de vous batire avec une arme mais sans bouclier.
31-40 Un poumon perforé affaiblit votre systéme respiratoire ; des blessures profondes portées & votre estomac
s'infectent de fagon chronique ; des blessures ventrales affaiblissent'vofre digestion et votre état de santé général ;
reins et foie endommagés ; efc... Perdez 1D3 points de CON ; votre DEP maximal est maintenant inférieur de 1D3
points, et vos points de vie peuvent également aveir diminué. Vous pouvez continuer de vous batire.

41-50 Une commotion altére votre ouie et limite vos compétences Ecouter et Sagacité & 65 % maximum ; des
plaies & la téte vous contraignent doénavant & effectier un jet de Chance dés que vous utilisez les compétences
Jeunes Royaumes, Million de Sphéres, Potions et Royaumes Inconnus ; des blessures affectent votre perception des dis-
tances et réduisent vos compétences en armes de jet'd un maximum de 65 % ; de multiples plaies recouvrent votre
cou et votre visage, limitant vos compétences-Baratin, Eloquence, Marchander et Langues a 65 % maximum ; efc...
Perdez 1D3 points d’INT ; cette perte affecte la capacité a utiliser la magie. Vous pouvez continuer de vous battre.

51-60 Reportez-vous 01-10 , ajoutez la perte-d’un bras, d’une jambe; voire de deux membres. Perdez 1D6
points de DEX et réduisez votre DEP maximal d’un‘nombre de points équivalent. Vous étes incapable de combatire.
61-70 Reportez-vous en 11-20, ajoutez des mutilations plus graves. Perdez 1D6 points d'APP, ce qui entraine

une ou plusieurs difformités impossibles & dissimuler. Vous pouvez continuer de vous battre.

71-80 Reportez-vous en 21-30 pour voir des exemples de plaies et d’amputations. Perdez 1Dé points de FOR ;
modifiez vos points de vie et votre bonus aux dégéts. Vous pouvez continuer de vous battre.

81-90 Reportez-vous en 31-40. Perdez 1Dé points de CON ; peut affecter votre bonus aux dégéts ; réduit votre
DEP d’un nombre d‘unités égal au résultat obtenu au Dé. Incapable de combatire.

91-92 Mauvaises blessures au visage et aux cordes vocales. Perdez 1D6 points d’APP ; réduisez votre jet de
Charisme en conséquence. Vous pouvez continuer de vous battre.

93-94 Os brisés et ganglions tranchés. Perdez 1D6 points de DEX ; dorénavant, voire aventurier ne peut plus
utiliser que des boucliers et des armes de contact & une main. Vous pouvez continuer de vous batire.

95-96 Dégats aux nerfs de votre bras droit ou gauche. Perdez 1D6 points de DEX ; par la suite, seul votre autre
bras pourra manier des armes ou des bouliers. Vous pouvez continuer de vous batire.

97-98 Dégats aux nerfs des deux bras. Perdez 1Dé points de DEX ; vos jambes vont bien, mais vos bras et vos
mains ne peuvent plus rien manipuler. Incapable de combattre.

99 De vilaines blessures mutilent votre aventurier. Perdez 1D3 points d'APP, de DEX, et de CON, puis décri-
vez les conséquences. Incapable de combatire.

00 Votre aventurier a volontairement été mutilé alors qu'il était inconscient. Otez 1D4 points a quatre carac-
téristiques de votre choix, puis décrivez les conséquences. Incapable de combatire.
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Sources de Blessures Particulieres

Au premier chef, les armes s’imposent a ’esprit en ma-
tiere de sources de dommages. Celles-ci sont traitées de fagon
distincte dans le chapitre Combat. Bien évidemment, il existe
plusieurs autre moyens de forcer un aventurier au repos.

Acides

Les dégats causés par un tel produit dépendent plus de la
dilution propre a I’acide en question qu’au type d’acide em-
ployé. Pour le jeu, ne prenez en compte que les contacts signi-

ficatifs : main ou bras immergés, contact avec les yeux.

® les acides légers occasionnent 1D3-1 points de dé-
gdts par round.

* les acides violents occasionnent 1D6+1 points de
dégats par round.

* Pour le venin de dragon, consultez le paragraphe
consacré au Feu de ce chapitre ou celui dédié aux
Dragons du chapitre portant sur les créatures.

¢ Les armures personnelles ne neutralisent aucune-
ment 'acide, mais retardent momentanément ses effets :
les acides légers font 1 point de dégéts pendant les 1D3
premiers rounds, les acides forts et violents infligent 1D3-
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1 points de dégdts par round pen-
dant les 1D3 premiers rounds. Par
la suite, les acides provoquent des
dégdts normaux qu'une armure
soit portée ou non.

* le contact des acides forts et
violents, et du venin de dragon,
ronge les ligatures des armures et
affaiblit ces derniéres, de sorte
qu'elles s'avérent inutiles au bout
de 1Dé rounds. Exception : le
venin de dragon n'affecte aucune-
ment les armures melnibonéennes.

Chute

Une chute occasionne 1D6 points
de dégits par tranche de trois metres
parcourus ou par fraction de cette
distance une fois les trois premiers
metres franchis. S’il peut préparer sa
réception en réussissant un jet de
Sauter, 1’aventurier perdra 1D6
points de vie en moins grice a sa
souplesse féline.

Pour connaitre les dégits qu’un
objet en chute libre inflige & une
cible, consultez la compétence
«Lancer».

L2xplosion

Les nouvelles d’Elric ne font état
d’aucun explosif naturel, mais 1’ex-
plosion d’une chaudiere ou d’un ton-
neau d’alcool distillé s’avere possible
dans les Jeunes Royaumes. Les ex-
\ plosions infligent des dégits aux
points de vie ; calculez les effets
d’une détonation en termes de dimi-
nution des points de vie. Les spheres
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d’effet se propagent. Utilisez la Table de Résistance en oppo-
sant la FOR aux dégats subis pour savoir si vous restez debout
face a une 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 métres ; les dégats cau-
sés en son sein sont réduits de moitié pour tomber & 3D6.
La troisiéme sphére d'effet va de 13 & 18 métres du
centre ; les dégdts y sont également réduits de moitié et
tombent & 1D6+1D3. Réduits de moitié & leur tour, les
dégédts seront de 1D4 points entre 19 et 24 métres.
Continvez d’étendre les sphéres d'effet jusqu’a ce qu'il
ne reste plus aucune cible ou que les dégats tombent &
1D2.

e Faites un jet (et un seul) distinct par cible pour cho-
cune des personnes prises dans chaque sphére d'effet.

Les armures et les boucliers réduisent les dégits dus aux
explosions. Les petits et les demi-boucliers les réduisent trop
peu pour en tenir compte.

FFatigue

Seul le maitre de jeu peut décider si I'aventurier se ressent
des effets de la fatigue. Dans la mesure ol un combat dure ra-
rement longtemps, il serait peu pertinent de créer des regles
spécifiques a la fatigue. Toutefois, un aventurier commence
généralement a fatiguer apres avoir livié CON x3 rounds de
combat ininterrompus. Passé ce délai, doublez les chances du
personnage fatigué de réaliser une maladresse. (Bien siir,
grace a ses herbes médicinales et & son épée runique nutritive,
Elric dépasse souvent cette durée). Au bout de CON x4
rounds de combat ininterrompus, quadruplez les chances de
commettre une maladresse. L’épuisement total (vous ne par-
venez plus a soulever votre épée, par exemple) intervient au
bout de CON x10 rounds de combat ininterrompus. Dans les
batailles, il est fréquent d’observer 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 ralentit et permet a la cible de s’échapper, ou que
la cible ralentit et sera bientot rattrapée & moins de trouver une
cachette ou tout autre moyen de se soustraire a la traque.

Feu

Les températures dues au feu vont d’une simple torche ou
d’un petit feu de camp 2 la chaleur incandescente d’une souf-
flerie. Les armures isolent contre les dégats du feu pendant
1D6 rounds de combat. Passé ce délai, I'aventurier subit les
dégits du feu comme si son armure n’existait plus.

¢ Une torche tenue & la main occasionne des brilures
causant 1Dé points de dégats chaque fois qu’elle entre
en contact avec une cible. Si cellei est parée de véte-

ments mais ne porte pas d’armure, elle a droit & un jet de
Chance par attaque pour éviter que ses habits ou ses
cheveux ne prennent feu. Si ces derniers s’enflamment, la
cible continue de perdre 1D6 points de vie par round
sans autre application de la torche.

® Pour éteindre le feu qui consume les vétements
d’une personne, étouffezle a I'aide d'une grande cape,
d’une couverture, d'eau, ou de poussiére.

* Un feu de joie inflige 1D6+2 points de dégats &
chaque round et se répand aux cheveux et aux vétements

de la cible.

¢ |l en colte 1D6+2 points de dégdts par round de se
trouver dans une hutte ou un navire en feu. Un jet de
Chance est requis @ chaque round, sinon |'aventurier se
met & s'asphyxier (voir la noyade).

e Les brolures coltant plus de la moitié du total de
points de vie de |'aventurier coltent également 1D4
points de caractéristique si un jet de Chance est raté.
Soustrayez ces points aux caractéristiques indiquées par
votre maitre de jeu, |'une d’elle devant étre 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 bleve que projettent les
barges de guerre de Melniboné fait des dégats tout aussi
intenses : 3D6 points de vie par round, voire plus.

¢ Lla vapeur combustible du venin des dragons de
Melniboné occasionne une perte de points de vie égale
au POU du dragon.

M™aladie

Les romans d’Elric parlent peu des maladies. Il est pos-
sible de contracter un mal bénin comme un mauvais rhume ou
une petite grippe apres avoir raté un jet de CON x5 s’il est dé-
montré que votre aventurier y a été exposé. Ces maux de-
vraient coliter seulement un ou deux points de vie en quelques
jours. Une maladie grave telle que la peste pourrait s’ attaquer
aux caractéristiques mais se contente généralement de s’en
prendre a la CON et aux points de vie. Elle devrait étre puis-
sante, causant pres de 1D3 points de dégits par heure : assez
pour tuer un étre humain en huit heures. Les symptomes
s’avéreront treés variables.

11 est difficile d’imaginer une maladie naturelle qu’une ap-
plication répétée du sort Soins ne parviendrait a juguler. Pour
des maux plus forts, recourez a la magie.

Novade, Asphyxie, Etranglement

Utilisez cette procédure pour toutes les noyades se produi-
sant dans un liquide quelconque, pour tous les types d’as-
phyxie, les strangulations faites & la main ou au cordon
d’étranglement, et dans toute autre situation de ce type.
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Si I'aventurier se retrouve dans I'incapacité de respirer,
son joueur lance un D100 pour obtenir un résultat inférieur ou
égal a sa CON x10, cette action se produisant lors du premier
round de combat. Au cours du deuxiéme round de crise, le jet
tombe a4 CON x9. Pendant le troisieme round, le jet tombe a
CON x8, et ainsi de suite jusqu’a atteindre CON x1 : des lors,
le multiplicateur reste x1 pour les rounds suivants.

Si I’aventurier rate un de ses jets de CON, son systeme
respiratoire subit des dommages ; il perd 1D6 points de vie
lors de ce round et des suivants, perte qui se poursuit jusqu’a
ce qu’il s"échappe, soit secouru, ou décede.

Poisons

Classez tous les poisons en fonction de leur virulence
(VIR). Opposez la virulence du poison a la CON de I'aventu-
rier sur la Table de Résistance. Le poison tient lieu de caracté-
ristique active. S’il I’'emporte sur la CON de la cible, le résul-
tat est la maladie ou la mort : en général, la victime perd un
nombre de points de vie égal a la VIR du poison.

Si I’aventurier I’emporte sur le poison, il ne perd qu’un
nombre de points de vie égal a la moitié de la VIR du poison.
S’il 'emporte sur un poison léger, les désagréments consécu-
tifs sont momentanés 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 a effet rapide commencent a agir en un ou
deux rounds. Le cyanure peut provoquer la mort en une mi-
nute. La plupart des poisons sont a effet lent, leurs symptomes
s’intensifiant au fil des heures.

Pour les poisons comme I’arsenic, un empoisonneur subtil
peut en manger des quantités de plus en plus fortes sur une pé-
riode de plusieurs mois afin de développer une immunité
contre leurs effets.

Au bout du compte, I’empoisonneur peut, en toute impu-
nité, ingérer des quantités de poisons & méme de tuer une per-
sonne non immunisée en quelques heures.

A I'instar des maladies, les effets de certains poisons sont
continus et la perte de points de vie se poursuit. Utilisez
Médecine Rudimentaire ou Soins, mais donnez également une
chance au poison de provoquer de nouveaux dégits si I'em-
poisonnement reprend.

Soins

Les créatures mortelles ont une faculté de guérison natu-
relle. Les aventuriers récupérent 1D3 points de vie par se-
maine de temps de jeu.

La guérison se poursuit jusqu'au moment ol tous les
points de vie naturels des aventuriers ont été recouvrés : par
exemple, il faut entre trois et sept semaines de temps de jeu
pour récupérer sept points de vie.

Sélection de Poisons

Poison VIR
Arsenic 16
Baies de noidel 15
Belladonne 16
Champignons 15
Cyanure 20
Dard de scorpion* 9
Morsure d'araignée* 8
Strychnine 20
Venin de cobra* 10
Venin de dragon* 2005
Venin de vipére 16

Vin de Bakshaan aucune VIR

2-48 heures. Tachycardie, vision affaiblie, hallucinations, convulsions.
6;24 heures. Crampes d'estomac, vomissements, hallucinations, ictére.
1-15 minutes. Vertiges, convulsions, évanouissements.

1-2 jours. Douleur intense, faiblesse, hémorragies.

1-6 heures. Frissons, transpiration, nausée.

1020 minutes. Violentes contractions musculaires, asphyxie.

15-60 minutes. Enflure, transpiration, spasmes violents.

1-5 minutes. Douleur rapide et exaspérante, hallucinations extraordinaires.

15-60 minutes. Convulsions, insuffisances respiratoires.

Vitesse d’action, symptomes
1-24 heures. Douleur fulgurante, vomissements, diarrhées violentes.

1-2 heures. Lassitude, sueurs, violente douleur précédant la mort.

1-2 heures. Hallucinations, plus démence si jet sous POU x5 raté.

* les valeurs en VIR données pour les étres vivants constituent des moyennes et peuvent grandement varier au sein
d’une méme espéce en fonction de la santé, de I'age, ou du sexe.

** si on le laisse refroidir et durcir, ce venin peut servir & des fins curatives pour ceux qui savent comment ['utiliser.
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Cette table fait correspondre une estimation de
poids & une TA La TAIl concerne le poids mais aussi
le volume et la taille. Cette table ne doit pas étre sui-
vie a la leftre : elle sera inutile pour les créatures
plus légéres que I'air ou capables de changer de
masse. A partir de TAI 330, la TAI est égale au
1/10éme du poids des créatures en tonnes.

TAIl Poids
1 0,5a5kg
4 17-23 kg
8 50-55 kg
12 7075 kg
16 100-110 kg
20 140-150 kg
24 200-220 kg
32 400-430 kg
40 800-870 kg
48 1600-1700 kg
56 3200-3500 kg
64 7a 8 tonnes
72 14-15 tonnes
80 28-30 tonnes
88 56-62 tonnes
100 tonnes
120 tonnes
150 tonnes
180 tonnes
240 tonnes
300 tonnes
400 tonnes
600 tonnes
900 tonnes

1 200 tonnes
1 400 tonnes
1 600 tonnes
2 000 tonnes
2 600 tonnes
3 000 tonnes
3 300 tonnes

Dans le cas des guérisons naturelles, traitez les blessures
multiples comme s’il s’agissait d’une blessure unique et plus
conséquente : ajoutez les points guéris au total de points de
vie actuel ; ne faites pas de jet séparé pour chacune des bles-
sures.

La compétence Médecine Rudimentaire, le sort Soins, les
Points de Suture, et certaines potions peuvent accélérer les
guérisons. La réussite d’un jet de Médecine Rudimentaire re-
donne immédiatement 1D3 points de vie a chaque blessure.

Une méme blessure peut bénéficier du sort Soins une fois
par jour. Utilisez-le aussi souvent que votre nombre de points
de magie vous le permet, mais soignez une blessure différente
a chaque fois. Les Points de Suture guérissent totalement
toutes les plaies mais laissent toujours I’empreinte du Chaos
derricre eux.
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Geéneralites

bat. Le maitre de jeu commence a décomposer les évé-
<@ ements en rounds de combat lorsqu’il estime qu’une
rencontre physique est sur le point de se produire.

1 es combalts se déroulent en rounds de com-

Chaque round de combat dure une douzaine de secondes
en temps de jeu : assez pour permettre aux participants d’enta-
mer ou de terminer un minimum d’une action. Quand le round
de combat prend fin, le suivant commence.

Lorsqu’une rencontre arrive a son terme, il n’est plus né-
cessaire de décomposer les événements en rounds de combat.

Au cours du round de combat, le maitre de jeu décompte
les Etapes de DEX a voix haute, les joueurs jettent les dés, et
les combattants manient leurs armes. S’il attaque, le joueur
lance un D100 pour voir s’il touche.

S’il défend, le joueur peut choisir de parer ou d’esquiver,
ou encore espérer que I’armure de son aventurier arrétera le
coup tandis que ce dernier effectue une action différente.

Si I’attaque est réussie, le joueur en position de défense
jette les dés pour déterminer la protection offerte par son ar-
mure.

Actions Reéalisables 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» & une réunion de per-
sonnes susceptible de déboucher sur un combat.

Se Déplacer, si Non Fongage

Un aventurier peut se déplacer pour engager le combat
avec un autre personnage, mais s’il doit franchir une distance
plus de deux fois supérieure a sa capacité de déplacement, il
lui faut attendre le prochain round de combat pour attaquer
(évidemment, il peut toujours parer et esquiver). S’il se dé-
place de 2 DEP au maximum, il perd cinq Etapes de DEX.
S’il effectue 3-4 DEP, il perd dix EDEX.

Accomplir une Action, si Non Engagé

Si, lors d’un combat disputé au contact, un aventurier
n’attaque ni ne se défend, il peut tenter d’utiliser une compé-
tence, la magie, ou choisir de ne rien faire du tout.

Se Déplacer pour EEngager

Un aventurier peut parcourir une distance inférieure ou
égale 4 la moitié de son DEP normal et avoir assez de temps
pour attaquer ou se défendre.

Se Dégager d'un Combat

Le joueur d’un aventurier engagé au combat peut déclarer
au début du round qu’il a I'intention de se dégager. Pour ce
faire, I’aventurier peut ne pas porter d’attaque et doit réussir a
esquiver toutes les attaques dont il est la cible.

S’il réussit son ou ses jet(s) d’Esquive, I’aventurier peut
avoir couvert son Déplacement maximal a la fin du round et a
alors la possibilité de s’enfuir. S’il rate une esquive, il reste
engagé au combat.

Altaquer

L’aventurier attaque comme il convient. S’il a engagé un
combat au contact, il ne peut décocher ou lancer aucune arme
de jet.

Combat
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Autres Actions

Dégainer, Rengainer, Ramasser une Arme

Ces actions cofitent cinq EDEX chacune. Elles peuvent
étre réalisées en se déplagant, en combattant, etc.

Exemple : un aventurier engagé au contact laisse
tomber son épée. Il peut la ramasser et continuer a atta-
quer, mais la premiére attaque ou parade qu’il pourra ef-
fectuer avec cette arme interviendra cinq EDEX plus tard,
c’estd-dire lors de la sixiéme.

S’il range une arme pour en prendre une autre,
chaque action prend cing EDEX : il pourra donc attaquer
et parer avec sa nouvelle arme onze EDEX plus tard. Il
peut toujours Esquiver pour éviter les coups, ou encore
parer @ l'aide d’un bouclier ou d’une deuxiéme arme.

Parer ou Esquiver

Une parade est une action consistant a tenter d’arréter un
coup. En général, elle est réalisée avec une arme ou un bou-
clier. Au début d’un round, le pourcentage de parade d’une
arme est égal au pourcentage de compétence d’arme de
I’aventurier.

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
combat disputé au contact, ou pour vous rapprocher d’un ad-
versaire muni d’une arme longue.

Les parades et les esquives se font instinctivement et donc
rapidement. Dans ce jeu, elles sont considérées comme des ac-
tions libres dont la réalisation ne cotite aucune EDEX.

Ces deux actions peuvent étre librement combinées, mais
le joueur doit néanmoins déterminer laquelle il opposera a tel
type d’attaque. Pour les utiliser, le joueur doit savoir qu’une
attaque- est portée contre lui et étre & méme de parer ou d’es-
quiver.

—

Attaque Parade
Touche infercepte
Touche rate
Rate -

Maladresse

Résultat
Le coup de I'attaquant est dévié.
Le défenseur est touché et risque de perdre des points de vie.

Le défenseur maintient sa garde ; le joueur du défenseur n’a pas
besoin de lancer les dés.

- Comme lorsque |'attaquant rate ; en outre, |'attaquant fait un jet sur
la table des maladresses.

* Un personnage qui ne posséderait qu'un unique
pour-cent en parade ou en esquive pourra néanmoins re-
courir & ces compétences une fois par round lors de son
EDEX.

Apres avoir utilisé I'esquive ou la parade une premiére
fois, vous devrez réduire votre seconde utilisation de 30 pour-
cent par rapport au premier essai. Chacune de ces compé-
tences instaure un abattement de 30 pour-cent pour |’ autre.

Exemple : un personnage dispose d’un score de
91 % en Epée Large et de 90 % en Esquive. Il fait sa pa-
rade a ['épée avec un score de 91 %. Sa prochaine pa-
rade ou sa premiére esquive réalisée au cours du méme
round s'effectuera a 61 %. La froisiéme tentative qu'il lui
sera possible de réaliser s'effectuera (pour les deux com-
pétences au cours de ce round) a 31 %.

Pour finir, il pourra utiliser I'une ou I'autre de ces com-
pétences avec un score de 1 %. Si le personnage a 21 %
en Epée large, 150 % en Esquive, et exécute une pa-
rade, sa prochaine parade ou sa premiére esquive s’ef
fectuera a 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’esquive et la parade.

Si les parades et les esquives constituent des actions
libres, I'utilisation de I'une d’elles n’en implique pas moins la
perte des chances de succés de I’autre. Dans notre exemple, le
personnage perd une partie de ses chances d’éviter le coup
avec sa compétence d’Esquive, dans laquelle il excelle (150 %),
lorsqu’il préfere utiliser une parade, pour laquelle il est moins
compétent (91 %).

e Pour accélérer les combats, laissez I'attaquant et le
défenseur jeter les dés en méme temps, indiquez leur ni-
veau de succés, puis comparez ces derniers en ufilisant la
matrice des attaques et des parades ou appliquez la mé-
thode la plus appropriée.

Il n’existe aucun maximum hypothétique qui limiterait le

Le Combat en Résumé
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nombre d’esquives et de parades réalisables au cours d’un
méme round.

Les pourcentages de compétence retrouvent leur score
maximum au début de chaque round.

Consultez également le chapitre consacré aux compé-

tences et la matrice des Esquives.

Riposter

Cette action n’est possible qu’a la condition de combattre
a deux armes (voir le point de regle concerné) ou d’utiliser

une arme et un bouclier.

Une fois par round et par combattant au maximum, une
parade critique permet de riposter a I’aide de I’arme (ou du
bouclier) qui n’a pas servi a la parade.

Une riposte consiste en une attaque indépendante de
I’EDEX d’action : elle se produit lors de ’'EDEX a laquelle la
parade intervient.

Cette attaque supplémentaire peut étre esquivée ou parée ;
en outre, les armures offrent une protection normale a son en-
contre.

i
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Résolution des Combats

Pour réaliser une attaque ou une parade, lancez les dés de
pourcentage et comparez le résultat avec le score que posséde
votre aventurier dans la compétence d’arme ou de bouclier
utilisée.

Consultez ensuite la matrice des attaques et des parades
ci-contre : elle montre comment les actions de I'attaquant et
du défenseur s’agencent pour produire un résultat.

* Si le résultat du jet d’attaque est 01, et si I'arme est
capable d’empaler (voir les Tables d’Armes), un résultat
«empaler» est obtenu. Une attaque qui empale représente
le meilleur résultat possible pour une arme. Si 'arme utili-
sée ne peut empaler, le résultat O1 se transforme en suc-
cés critique. Une parade ne permet jamais d’empaler, un
résultat de O1 obtenu pour une parade donne lieu & un
succes critique.

* Si le résultat du D100 est un score inférieur ou égal
a 20 % du pourcentage de compétence de |'aventurier,
et s'il est différent de 01, un succés critique prend effet.
L'action a connu une réussite peu ordinaire. Pour une

D
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compétence en Epée Large de 80 %, par exemple, un ré-
sultat au D100 compris entre 02 et 16 se traduit par une
attaque critique avec une arme capable d'empaler. Si
I'arme ne peut empaler, une compétence de 80 % débou-
chant sur un résultat compris entre 01 et 16 se traduit par
un succes critique.

e Si le résultat obtenu au D100 est inférieur ou égal
au pourcentage de compétence de |'aventurier mais ne
permet pas d’empaler ni d’obtenir un succés critique, un
succés normal prend effet. Les attaques réussies touchent
leur cible @ moins d'étre parées.

® Si le résultat obtenu au D100 est supérieur au pour-
centage de compétence de I'aventurier mais n'est pas
une maladresse, un échec prend effet. 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 00 pour
une compétence supérieure ou égale a 101 %. Non seu-
lement |'action n’a pas réussi, mais en plus I'aventurier a
commis une grosse erreur en |'exécutant.

Ordre des Actions

Un round de combat se compose de quatre phases. Celles-
ci se produisent toujours dans le méme ordre.

1. Déclarations.
2. Magie.
3. Actions.

4. Résolution.

Déclaration

Le maitre de jeu et les joueurs annoncent ce que leur
aventurier a I’intention de faire pendant le round.

Le joueur n’a pas besoin de formuler une déclaration d’in-
tention pour permettre a son aventurier de parer, d’esquiver,
ou de préparer une arme au cours du round. Les actions peu-
vent toujours étre annulées et les cibles changer.

Donnez un tour logique a vos intentions : par exemple, si
un joueur rate un jet de compétence qui aurait pu détecter une
embuscade, son aventurier ne pourra en aucun cas se préparer
a cette derniere.

M™Magie

Le jeu reprend. Les sorts jetés lors du round précédent
sont les premiers a prendre effet. Lancez de nouveaux sorts,
convocations, et autres lors de cette phase uniquement.

Les personnages recourent a la magie dans 1’ordre dé-
croissant de leur score d’INT. IIs pourront choisir de reporter

leur usage de la magie jusqu’a un rang d’INT ultérieur. Le
rang d’'INT n°1 est le dernier rang d’INT. Lancez un D100 si
une égalité de score pose probléme lors d’un rang d’INT parti-
culier. Rayez les points de magie au fur et 2 mesure que vous
les sacrifiez.

Un aventurier ne peut entamer qu’un seul sort, une seule
convocation, et autres au cours du méme round. Tous les sorts
donnés dans ce livre exigent de se concentrer pendant trés
exactement un round de combat afin d’étre lancés et de
prendre effet.

Exemple : Au premier round, Huf lance Rasoir
Infernal lors de son rang d’INT de la phase de magie. Le
sort prend effet lors de son rang d’'INT du deuxiéme
round. S'il le souhaite, il peut de nouveau recourir a la
magie lors de son rang d'INT ou plus tard au cours du
deuxiéme round.

Actions

Les aventuriers peuvent effectuer un déplacement maxi-
mal a condition de ne pas poursuivre un combat au contact en-
tamé lors du round précédent et de ne pas se livrer a quelque
autre activité accaparante. Ceux qui ne se déplacent pas ou
utilisent la moitié¢ de leur DEP ou moins peuvent employer
d’autres compétences au cours de ce round, avant ou apres
leur déplacement.

Utilisez les étapes de DEX pour agencer les attaques, les
parades, et les esquives en commengant par la valeur de DEX
la plus élevée. Par exemple, lors d’un round donné, un com-
battant doté d’'une DEX 17 attaquera avant son adversaire de
DEX 16. L’étape de DEX n°1 est la derniére étape du round.
Une action peut étre retardée jusqu’a une EDEX ultérieure au
cours du méme round.

Lors d’une EDEX particuliére, les adversaires possédant
des armes de jet ont la possibilité d’attaquer les premiers, sui-
vis 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’éga-
lité, lancez un D100.

Les parades et les esquives se produisent au cours de la
méme EDEX que les attaques a éviter.

Si "aventurier exécute plusieurs actions au cours du
méme round, séparez-les d’'un minimum de cinqg EDEX, a
I’exception des parades et des esquives. Commencez avec sa
DEX, puis passez a sa DEX moins cing, puis a sa DEX moins
dix, et ainsi de suite jusqu’a ce que le round ne comporte plus
aucun rang.

Résolution

Tout le monde vérifie sa feuille d’aventurier pour s’assu-
rer d’avoir mis a jour ses points de vie, ses points de magie, sa
liste des sorts mémorisés, et autres. Le round suivant com-
mence.

Combat
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Niveaux de Succés et d’Echec ||

EMPALER : un résultat de O1 obtenu sur un D100 avec une arme de faille ou d’estoc et certaines armes de jet uni-
quement : voir les tables d’armes. Pour les dégats, lancez deux fois les dés et soustrayez les deux résultats aux points
de vie du défenseur. En outre, ne tenez pas compte de |'‘armure du défenseur : celuii subit la totalité des dégats indi-
qués par les dés et ce, méme s'il porte une armure démon ; en effet, le coup est passé dans une zone non protégée
par I'armure. Ajoutez les Modificateurs aux Dégats. Seules la magie ou une parade critique peuvent dévier un résultat
«empaler» ; une parade critique diminue les dégats de I'attaque.

SUCCES CRITIQUE : un résultat au D100 inférieur ou égal & 20 % du pourcentage de compétence de |'aventurier
(arrondissez au chiffre supérieur). Si vous obtenez un succés critique avec une compétence générale, il se produit
quelque chose d’exceptionnellement positif. Consultez le chapitre consacré aux compétences pour lire quelques
exemples. Au combat, un succés critique double les dégats occasionnés par une arme. Ajoutez les modificateurs aux
dégats habituels. Les armures protégent. Une parade critique diminue les dégéts de lattaque.

SUCCES : un résultat au D100 inférieur ou égal au pourcentage de compétence de |'aventurier tout en représentant
plus de 20 % de la compétence en question. Une parade de niveau identique ou supérieur dévie une attaque réussie ;
une esquive de niveau identique ou supérieur |'évite. Un succés produit |‘effet recherché.

ECHEC : un résultat au D100 supérieur au pourcentage de compétence de I'aventurier sans pour autant constituer
une maladresse. Un échec signifie que la compétence employée n'a donné aucun résultat.

MALADRESSE : un résultat de 99 ou 00 au D100:si le pourceniage de compétence est supérieur ou égal a 100, et
de 00 si le pourcentage de compétence est supérieur ou égal a 101, Une maladresse en utilisant une compétence im-
plique un désastre. Le combattant lache son arme, une branche d'arbre se brise sous le poids du grimpeur, etc.

Matrice des Attaques et Parades

Attaque Parade Conséquences
Empaler Succes critique Le défenseur bloque les dégdts, aucune conséquence.*
Empaler Succes L'attaque s'infilire suffisamment pour causer des dégats normaux sans
tenir compte de |‘armure.
Empaler Echec L'attaque ne tient pas compte de |'armure et occasionne double dégdts .
Empaler Maladresse Faites un jet sur la table des maladresses.
Succes critique Succeés critique Le défenseur bloque les dégats, aucune conséquence. *
Succés critique Succés L'attaque cause des dégats normaux, I'armure défend normalement ; si
vous parez avec une arme, elle perd 4 points de structure.
Succés critique Echec, maladresse L'attaque cause double dégats, |'armure défend normalement ; en cas de
maladresse, faites un jet sur la table des maladresses.
Succés Succes critique La parade est réussie ; |'arme de |'attaquant perd 2 points de structure.
Succeés Succes Le défenseur bloque les dégéts, aucune conséquence.*
Succés Echec, maladresse Le coup occasionne des dégdts normaux, |'armure protége normalement ;
en cas de maladresse, faites un jet sur la table des maladresses.
Echec - Aucun dégat, aucun effet ; le jeu continue.
gar, e
Maladresse - L'attaquant fait un jet sur la table des maladresses.

* Si un coup unique inflige des dégats dont la valeur est supérieure au total des points de structure de I'arme ou du
bouclier de parade, ceux<i se brisent ou subissent des points de dégats.

Combat




i o T i,

™Melee

bat engagé au contact et le jet de lances ou le tir de

fleches parce que les compétences et I’entrainement
de ces disciplines sont fort différents. Les combats livrés au
contact exigent de bons muscles, des réactions si affiitées
qu’elles en sont devenues des réflexes, et de I’audace.

V ous faiSOI’lS une distinclion entre le com-

Vous pouvez utiliser un grand nombre de choses pour por-
ter une attaque : vos poings, des griffes, des armes tout spécia-
lement congues, des outils, des blocs de pierre, des arcs et
leurs fleches, et ainsi de suite. Les attaques et les blessures
meurtrissent les personnes en leur 6tant des points de vie. La
cible s’évanouit ou décéde apres avoir perdu un nombre de
points de vie suffisant.

Systeme de Combat

Le joueur de I'attaquant lance un D100 en espérant obte-
nir un résultat inférieur ou égal a son score de compétence ac-
tuel. Si le jet est réussi, le défenseur peut tenter de parer.
D’ordinaire, une parade réussie repousse une attaque réussie.

Les tables d’armes comprennent une colonne qui montre
les dégits occasionnés par celles-ci. Lorsqu’un attaquant réus-
sit son jet de compétence et voit le défenseur rater son jet de
parade ou d’esquive, lancez les dés indiqués pour déterminer
les dégats.

Soustrayez le résultat obtenu (plus le modificateur aux dé-
gits adéquat) aux points de vie actuels de la cible.

Lorsqu’elles sont portées, les armures arrétent une partie
ou I’ensemble des dégits occasionnés par une attaque.
Soustrayez les dégats de 1’attaque a la protection indiquée par

Quatre Rounds de Combat

Premier Round de Combat : Aucun des deux combattants n’a de bouclier. Aila posséde le meilleur score de
DEX. Elle abat son épée large avec un pourcentage de compétence de 90 % ; sa joueuse lance un D100 et obtient
77 : un succés. Robriz tente de parer & I'aide de son épée large et d'un pourcentage de compétence de 89 % ; son
joueur lance un D100 et obtient 60 : une parade réussie. Cette derniére arréte le coup d’Aila.

L'étape de DEX actuelle est maintenant celle de Robriz. Celuici abat son épée ; son joueur obtient 42 et touche. Aila
effectue une parade ; sa joveuse lance un D100 et obtient 00 : une maladresse ! Le joueur de Robriz tire les dégéts,
1D8+1 plus son modificateur aux dégats de 1D4, ef obtient 3 (alors quil aurait pu en causer 13). Le jet d’armure de
1D6+3 donne également un 3, aussi Aila ne perd-elle-aucun point de vie,

A présent, le maitre de jeu demande & la joueuse d'Aila defaire un jet sur la table des maladresses. Le résultat est 37 :
arme propulsée au loin. Le maitre de jeu décide que le coup de Robriz a fait bondir I'épée de la main d’Aila, I'arme
plonge dans un buisson de ronces situé & quatre DEP de la. Le round prend fin.

Deuxiéme Round de Combat : La joueuse d'Aila déclare qu'elle a lintention d'effectuer une Esquive afin de se
dégager et d'aller chercher son épée. Le joueur de Robriz dit.que ce dernier portera une attaque.

Aila fait une tentative d’Esquive pour se dégager : son score d'Esquive est de 43 % ; sa joueuse obtient 41 : un suc-
cés. Le joueur de Robriz réussit son aftaque @ |'épée large, mais I'Esquive réussie est prioritaire. Si Robriz avait ob-
tenu un succeés critique ou un résultat «empaler», son attaque aurait été prioritaire.

Ayant évité le coup de Robriz, Aila atteint son épée et la ramasse. Le round prend fin.
Troisiéme Round de Combat : Les joueurs d’Aila et de Robriz annoncent fous deux que leur aventurier va atta-
quer.

Le maftre de jeu décide que, lorsque Aila a plongé la main dans le buisson pour récupérer son épée, cette derniére a
perdu l'initiative au profit de Robriz. Celui<i agit donc en premier et attaque a I'aide de son épée large ; son joueur
obtient 7 : un succés critique ! Aila tente une nouvelle Esquive et sa joueuse obtient 4 : un autre succes critique. Aila
ne perd aucun point de vie, sa défense critique étant prioritaire.

A présent, Aila abat son épée, mais Robriz réussit sa parade. Le round prend fin.

Quatriéme Round de Combat : les aventuriers attaquent. Aila abat son arme, mais son coup est paré. Robriz
frappe, et Aila rate sa parade. L'épée de Robriz touche au but, occasionnant 1D8+1 points de dégats plus son modi-
ficateur aux dégdts de 1D4. Le joueur de Robriz lance 1D8 et ajoute 1 pour un fotal de 5, il lance ensuite 1D4 et ob-
tient 3 : le coup inflige 8 points de dégats.
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les dés de I’armure. Si les dégits de 1'attaque exceédent la pro-
tection d’armure, le défenseur blessé perd un nombre de
points de vie égal a la valeur excédentaire.

Si la protection d’armure est supérieure ou égale aux dé-
gits de I’attaque, I’armure a bien tenu et le défenseur ne perd
aucun point de vie : la cible n’a pas été blessée par ce coup.

S’il s’avere possible de parer, effectuez votre parade a
I’Etape de DEX ot I'attaque est portée. Si plusieurs attaques
se produisent, chaque parade intervient lors de leur EDEX res-
pective.

S’il dispose d’un score supérieur ou égal a 101 % dans
une compétence d’armes, I’aventurier peut choisir d’attaquer
une unique fois au maximum de son pourcentage ou plusieurs
en répartissant les pourcentages d’attaque entre chaque at-
taque et ce, au cours du méme round.

Cette division n’a pas besoin d’étre uniforme mais doit
absolument comporter un minimum de 50 % par attaque.

Moyennant un score de compétence suffisant, il est pos-
sible de porter une attaque tous les cinq EDEX.

Si votre aventurier combat deux ennemis ou plus a la fois
et posséde la compétence requise, choisissez I’ordre de ses at-
taques.

Quant aux armures, aux boucliers, et aux armes démons,
consultez chacune de ces facultés démoniaques au chapitre
consacré a la magie. Le démon sert essentiellement de couche
de protection ou de force supplémentaire.

Dégats selon les Parades

Les armes et les boucliers peuvent étre endommageés. Les
armes sont congues de facon a supporter les coups répétés ; les
armes et les boucliers parent le plus souvent sans subir de dé-
gits. Toutefois, si les dégits occasionnés par un coup trés vio-
lent sont supérieurs d’au moins un point aux points de struc-
ture d’une arme, celle-ci se brise.

Si le coup a causé davantage de dégats encore, ceux-ci se
reportent sur la cible. Les boucliers agissent de la méme fagon
mais sont plus résistants et se brisent lorsque leurs points de
structure tombent a zéro et non quand ces derniers sont infé-
rieurs aux points de dégats d’une attaque préalable.

* Exception : la matrice des attaques et des parades
fait mention de deux cas ol une arme (mais pas un bou-
clier) perd des points de structure sans que ceux<i soient
inférieurs aux points de dégats 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 a patisse-
rie, perd un nombre de points de structure égal aux points de
dégits absorbés.

Une fois le dernier point de structure perdu, I'objet se
brise en plusieurs morceaux et devient donc inutile.

Armures

Les armures n’offrent aucun jet de parade ou d’esquive
mais défendent selon une valeur variable : si une attaque
touche votre armure, déterminez cette valeur en langant les
dés requis pour connaitre le nombre de points de dégats que
cette derniere a arrété.

Bagarre et Lutte

Les compétences Bagarre et Lutte sont naturelles pour
tout le monde. Elles sont toutes deux fort différentes des com-
pétences d’armes normales. Consultez le chapitre consacré
aux compétences pour en savoir plus.
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Nombre de choses se produisent au cours d'une ba-
taille. La table des maladresses offre différentes facons
de présenter les erreurs et leurs répercussions.

Quelques rares résultats entrainent la perte de points
de vie supplémentaires.

Nous vous conseillons de vous en tenir aux consé-
quences.

Certains résultats pourront sembler mieux convenir a
I'attaque ou & la parade, mais les combattants subissent
et distribuent les coups de facon quasiment simultanée.

Si I'un des énoncés semble hors de propos au maifre
de jev, il devrait le modifier.

Si le personnage est équipé d'un démon faisant office
d’armure, de bouclier, ou d’arme, ne fenez pas compte
des énoncés concernant des articles de méme nature
mais dépourvus de présence démoniaque : il s'agit des
énoncés numéro 25-28, 56-58, 59-62, 63-65, 90-92,
93-95, et 5 pour les armes de jet.

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
perpétrée.

Maladresses au Contact

Maladresse Universelle : |'arme vous échappe des
mains et afterrit & vos pieds : il:'vous faut cing EDEX pour
la ramasser.

Lancez un D100.

01-06 Vous glissez ou trébuchez sur des
pierres ou autres : vous perdez votre prochaine pao-
rade ; votre ennemi peut se dégager.

07-12 Vous glissez ou trébuchez sur un ca-
davre ou tout autre obstacle : vous perdez votre
prochaine aftaque ; votre ennemi peut se dégager.

13-18 Vous glissez ou trébuchez sur une flaque
de sang, d’eau, ou d’un autre liquide glissant :
vous perdez vos aftaque et parade suivantes ; vofre en-
nemi peut se dégager.

19-24 De la sueur dans vos yeux : vous ne pou-

Table des Maladresses

vez que parer, esquiver, ou vous déplacer pendant les
prochains 1D3 rounds de combat ; votre ennemi peut se
dégager.

25-28 La laniére de votre bouclier se rompt : ré-
duisez le pourcentage de parade de votre bouclier de
moitié jusqu’a ce que vous le fassiez réparer. Ne
concerne pas les boucliers démons.

29-32 Distrait : vofre prochaine attaque rate automati-
quement et ce, quel que soit le round auquel elle a lieu.

33-36 Vous lachez votre arme : ¢lle git & vos pieds ;
il vous faut 5 EDEX pour la récupérer. Votre ennemi peut
se dégager. Ne tenez pas compte de cefte maladresse si
vous parez a |'aide d’un bouclier.

37-40 Arme propulsée au loin : elle se trouve d
1D4 métres de distance dans une direction de 1D8 sur la
rose des vents. Ne tenez pas compte de cefte maladresse
si vous parez @ |'aide d'un bouclier.

41-43 Coup au plexus solaire : vous pouvez parer
mais étes incapable d’attaquer ou d’esquiver pendant
deux rounds ; votre adversaire peut se dégager. Ne
tenez pas compte de cette maladresse si vous parez &
I'aide d'un bouclier.

44-46 Bras entaillé, épaule luxée : vous pouvez
utiliser une arme ou un bouclier (mais pas les deux) jus-
qu’a la fin du combat. Ne tenez pas compte de cette
maladresse si vous parez a I'aide d'un bouclier.

47-49 Coup violent au visage : seules les parades
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. Voire ennemi peut se dégager. Ne
tenez pas compte de cette maladresse si vous portez un
casque.

50-52 Vous étes surpris par un coup porté sur
votre c6té ou derriére vous : vous fombez au sol ;
votre ennemi 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.
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56-58 Casque projeté au loin ou grand coup a
la téte : dans le premier cas, il vous faut cing EDEX
pour le ramasser et un round de combat complet pour le
remettre aprés vous étre dégagé du combat. Dans le
deuxiéme cas, consultez |'énoncé 53-55 ci-dessus. Ne
concerne pas les armures démons.

59-62 Votre arme se brise : pour en utiliser une
autre, il vous faut la sortir du fourreau ou la ramasser au
sol ; votre ennemi peut se dégager. Ne concerne pas les
armes démons.

63-65 Votre bouclier est cassé en deux : jefezle.
Si vous n'utilisiez pas de bouclier, c’est votre arme de pa-
rade qui casse. Ne concerne pas les boucliers démons.

66-68 Nez cassé ou entaillé : vous saignez pendant
1D6+4 rounds de combat ; la difformité consécutive a
cette attaque est permanente : vous perdez 1 point
d’APP.

69-71 Pied écrasé, cheville foulée : reduisez vos
DEP de moitié jusqu’d la fin de la bataille.

72-74 Vous perdez le petit doigt de votre main
droite ou gauche : diminuez toutes vos compétences
d'armes ou votre compétence de bouclier de 10 pour-
cent, a I'appréciation du joveur.

75-77 Votre arme se coince dans le bouclier ou
I’‘armure de votre adversaire : faites un jet inférieur
ou égal & votre FOR x3 pour la dégager.

78-80 Jambe entadillée : réduisez votre compétence
d'Esquive de moitié tant que vous n'avez pas bénéficié
de Médecine Rudimentaire, du sort Soins, ou de Points
de Suture.

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 sol est rocailleux. Vous devez vous dégager
et réussir un jet de Chercher pour la retrouver.

84-86 Genou enfoncé ou coupé : Esquive,
Equitation, Natation, ou DEP supérieur & 4 interdits. Ne
tenez pas compte de ce résultat si vous utilisez un grand
bouclier.

87-89 Une entaille couvre votre oeil de sang,
vous rendant a moitié aveugle : diminvez vos af-
taques et parades de moitié tant que vous n’avez pas bé-
néficié de Médecine Rudimentaire, du sort Soins, ou de
Points de Suture.

90-92 Ligature d’armure tranchée : soustrayez 1
point au résultat de vos jets d’armure jusqu’a ce que
cellei ait été réparée. Ne concerne pas les armures dé-
mons.

93-95 Partie d’armure perdue : réduisez tous vos
jets d’armure de 2 points jusqu’a la fin du combat. Ne
concerne pas les armures démons.

96-97 Vous touchez un ami ou vous-méme, a
déterminer par un jet de Chance : occasionne les
dégats tirés plus votre modificateur aux dégéts.

98-99 Trés grande maladresse : faites deux jets de
plus sur cette table.

00 La pire maladresse qui soit : faites trois jefs de
plus sur cette table.

Maladresses aux Armes de Jet

La plupart des incerfitudes qui régissent les combats
disputés au contact ne s'appliquent pas aux tirs de pro-
jectiles. Les erreurs commises en utilisant une arme de jet
sont plus répétitives et ne s’appliquent généralement
qu’au seul attaquant. Lancez 1D6.

1 Le maladroit glisse et ne tire pas pendant ce round.

2 le maladroit tombe, brisant la fleche ou la lance, ren-
versant ses pierres de fronde. Aucun tir lors de ce round.

3 Le maladroit fait tomber son projectile, le ramasse, et
tire & la derniére EDEX.

4 le maladroit glisse et rate son tir, touchant une cible au
hasard si celleci se trouve prés de lui. Faites un jet
comme si vous attaquiez, mais n'ajoutez pas votre modi-
ficateur aux dégats car votre attaque est portée sans
équilibre ni appui. La cible ne peut ni parer ni esquiver
cette attaque.

5 En raison d'un manque d’entretien, la corde de |'arc
ou la laniére de la fronde du maladroit se brise, ou bien
son fer de lance se déloge. Aucune attaque pendant ce
round. Il faut 4 rounds de combat pour parer a ce pro-
bléme. Ne concerne pas les armes démons.

6 Le maladroit s'apercoit qu'il a laissé une partie ou I'en-
semble de ses munitions dans son paquetage : cette at-
taque est la derniére qu'il pourra porter. Si son paque-
tage est a proximité, il lui faut 1D3 rounds de combat
pour le récupérer.
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Regles Optionelles

soit pour répondre a un probléme ponctuel, soit pour

ajouter davantage de réalisme a vos combats. Dans
tous les cas, nous vous recommandons de les ajouter peu a
peu a vos parties et seulement aprés maitrise du systéme de
base.

1 es regles dqui suivent sont a votre dispostion

Armes Brisées

Les maladresses et les parades peuvent briser une arme.
Celle-ci cassera si elle pare un coup occasionnant des points
de dégits supérieurs d’au moins un point aux points de struc-
ture de I’arme. Une arme de fortune perd des points de struc-
ture chaque fois qu’une arme la heurte. Consultez également
le paragraphe consacré aux boucliers pour en savoir plus a
leur sujet.

Assaut Désespéré

En réussissant un jet inférieur ou égal a sa DEX x3, un
aventurier peut bénéficier d’une attaque supplémentaire lors
de la derniere EDEX du round. Celle-ci s’effectuera avec un
score de 50 % ou avec celui de sa compétence, le score le plus
faible étant prioritaire. Il perd toutes ses attaques pour le
round ol il réussit cette assaut désespéré. Les esquives et les
parades ne sont pas affectées.

Assommer

Pour faire perdre connaissance a une cible, annoncez votre
intention au début du round ; attaquez ensuite de facon nor-
male. Vous n’étes pas en train d’essayer de tuer votre adver-
saire. Si vous obtenez des dégits équivalents a une blessure
grave, la cible est mise K.O. mais n’endure aucun dégit véri-
table. Si vous obtenez des dégdts équivalents a une blessure
légeére, la cible subit les dégats minimum pouvant étre occa-
sionnés par I’arme utilisée mais n’est pas mise K.O. Les ar-
mures offrent une protection normale. Un succeés assomme la
cible et lui fait perdre connaissance pendant un minimum de
1D10+10 rounds. Il est possible d’Assommer les humains et
les humanoides. Les Olabs ayant pris forme humaine sont
également affectés.

Altaques de Groupe

Les géants, les dieux, et d’autres créatures de taille gigan-
tesque peuvent attaquer plusieurs cibles en une seule enjam-
bée ou en un seul coup. La fagon dont ils procédent peut pa-
raitre évidente au vu des caractéristiques ou de la situation.
Dans le cas contraire, les facteurs a considérer sont I’enver-
gure du coup porté et si ce dernier est ajusté ou aléatoire..

Choisissez la FOR ou la TAI en retenant la caractéristique la
plus appropriée, puis appliquez 1D6 points d’attaque par
tranche de 10 points de TAI ou de FOR. Les cibles affectées
endurent toutes ce nombre de points de dégits.

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 %. Lorsque I’aventurier s’agenouille der-
riere, un bouclier entier a 60 % de chance d’arréter un projec-
tile et un grand bouclier 90 %. Seuls des succés normaux peu-
vent étre arrétés, les résultats «empaler» et les succes critiques
touchent la cible visée.

Changer d’Arme ou la Tirer du Fourreau

Une épée placée dans son fourreau ou un bouclier sus-
pendu dans le dos de I’aventurier ne sont pas immédiatement
utilisables. L’action de tirer I’épée de son fourreau et celle de
I’y replacer se comptent en rounds de combat et prennent 5
EDEX chacune.

Exception : un combattant doté d'un score de compé-
tence d'arme supérieur ou égal & 101 % est assez com-
pétent pour dégainer et rengainer son arme en une EDEX
et peut permuter ou changer de main des armes de ce
type en cinq EDEX en fout.

Choc

Une expérience terrifiante pourra stupéfier, désorienter,
provoquer des hallucinations ou I’inconscience. Le maitre de
jeu indique si un tel choc émotionnel se produit : peut-étre
I’aventurier a-t-il été témoin d’un massacre, incapable de se-
courir un étre cher, a assisté a une apparition chaotique des
plus horribles, etc. Faites un jet de Chance pour mettre un
terme aux effets du choc, sinon il dure plusieurs jours

Chute

Une chute occasionne 1D6 points de dégits par tranche de
trois metres parcourus ou par fraction de cette distance une
fois les trois premiers metres franchis. S’il peut préparer sa ré-
ception en réussissant un jet de Sauter, ’aventurier perdra
1D6 points de vie en moins grice a sa souplesse féline. Pour
connaitre les dégéts qu’un objet en chute libre inflige a une
cible, consultez la compétence «Lancer».

Combat Immergé

La Lutte et les armes d’estoc telles les lances, les tridents,
et les couteaux permettent d’attaquer avec efficacité sou I’eau.
Pour chacune de ces attaques, soustrayez un point des dégts
obtenus aux dés afin de refléter la résistance du liquide. Il est
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toujours possible d’obtenir un résultat «empaler». Doublez le
taux de maladresse. Les armures offrent une protection mais
les ceintures qui les maintiennent se détendent et perdent de
leur fermeté. Les boucliers sont inutiles sous I’eau.

Combat Monté, Charges

Exception faite des joutes et des charges, les combats
montés s’effectuent a une vitesse relativement faible. A che-
val, les compétences de combat du cavalier ne peuvent excé-
der sa compétence d’Equitation. Il en va de méme pour les pa-
rades. Réduisez les compétences d’Esquive a un score de 50 %
(2 moins que ce dernier ne soit normalement inférieur a 51 %) :
en effet, seuls la téte, les bras, et le haut du torse ont une
grande liberté de mouvement. La réussite d’une action visant
a Repousser un adversaire monté désar¢onne ce dernier ; une
blessure grave produit le méme effet ainsi que d’autres fac-
teurs jugés appropriés par le maitre de jeu. Pour ramasser une
arme perdue a la suite d’une maladresse, le cavalier doit
mettre pied a terre. Si vous combattez un adversaire non
monté, utilisez les regles dédiées aux Positions surélevées/in-
férieures. En cas de charge effectuée une arme a la main, utili-
sez le modificateur aux dégits du cheval et non celui de I’atta-
quant. En cas de charge effectuée contre une lance fixe,
ajoutez le modificateur aux dégats 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 2 démoraliser ses adversaires et a leur faire
rompre les rangs pour prendre la fuite : un cheval renaclera
plutot 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 Terre

En général, I'aventurier est étendu sur le dos alors que son
adversaire est debout. Diminuez les chances de toucher du dé-
fenseur de 20 % et augmentez celles de I'attaquant de 20 %.
Tant qu’elle reste au sol, la personne ne bénéficie pas de son
modificateur aux dégits et ne peut pas utiliser d’armes a 2
mains. Elle peut néanmoins parer les coups. La réussite d’un
jet d’Esquive permet de se remettre debout. Consultez aussi le
paragraphe Position Surélevée/Inférieure, ci-apres.

Coups Retenus

Un aventurier peut choisir de rendre une attaque moins
puissante qu’il n’en est capable. Cela s’avére également pos-
sible avec une épée en utilisant le plat de celle-ci. Réduisez le
jet d’attaque de moitié, ne tenez pas compte des chiffres pré-
cédés de signes + ou -, et n’ajoutez pas le modificateur aux
dégits. Sil est inutile d’annoncer un coup retenu lors de la dé-
claration d’intention, précisez néanmoins quel type d’attaque
vous portez.
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Désarmer son Adversaire

Cette action permet d’6ter une arme des mains de son ad-
versaire puis, par I'usage de la force ou de menaces, de I'em-
pécher de sortir une deuxiéme arme. Il existe deux facons de
désarmer un ennemi sans avoir a le tuer :

* (1) Un aftaquant qui souhaite désarmer peut tenter
de se rapprocher de sa cible pour Lutter avec elle, puis
pour la désarmer.

® (2) Au début du round, un joueur peut déclarer son
intention de désarmer (en frappant ou en exercant une
torsion sur I'arme de son adversaire). Au cours du round,
les attaques se déroulent normalement. Un jet d'aftaque
dont le résultat est inférieur ou égal a la moitié du pour-
centage de réussite de |'action parvient & désarmer la
cible. Celle<i peut résister au désarmement si elle réussit
un jet inférieur ou égal @ FOR x3. Une attaque désar-
mante qui obtient un succés critique désarme toujours et
interdit son jet de FOR au défenseur. Si la réussite d'un
jet d'Esquive permet d’annuler une attaque désarmante
réussie, tel n’est pas le cas des parades.

Destruction des Armures

L’acide, le feu, ou les effets chaotiques peuvent endom-
mager les armures. Une partie pourra en étre détruite a la suite
d’un coup critique. Si c’est le cas, le sort de I'armure présen-
tera peu d’intérét pour I’aventurier...

S’il est important de montrer les effets produits par la des-
truction partielle d’une armure, divisez le jet de défense de
I’armure par deux en arrondissant aux valeurs supérieures :
par exemple, 1D6-1 deviendra 1D3.

Cette division de moitié des dégats représente également
le coiit de la réparation. Ainsi, la réparation d’une armure en
cuir et anneaux a moitié endommagée cofitera la moitié de son
prix de vente, soit 300 bronzes.

Deux Armes

I1 est possible de livrer des combats au contact en utilisant
deux armes et non une seule ou une seule plus un bouclier.

Tristelune combattait presque toujours de la sorte, comp-
tant sur son armure et ses habiles parades pour se protéger.
Ces armes ne doivent pas nécessairement appartenir a la
méme catégorie.

Tous les aventuriers peuvent étre ambidextres et donc uti-
liser ce style de combat.

La compétence de départ de la deuxieme main est égale a
la moitié du score actuel de la compétence concernée. Notez
ce pourcentage sur une ligne distincte de votre feuille d’aven-
turier.

Qutre les ripostes, le combat a deux armes offre I'avan-
tage d’avoir une deuxiéme arme en main si la premiére se
brise ou est perdue lors d’une maladresse. Il peut s avérer pro-
fitable de posséder deux armes dans les endroits sombres, un
brandon pouvant tout a la fois servir d’arme et fournir assez
de lumiére pour guider un combat a I'épée.

Dissimulation Partielle

Si une cible est bien masquée tout en n’étant pas comple-
tement dissimulée, et si elle demeure inerte sans se faire re-
marquer, divisez les chances de I’apercevoir par deux.

-

Fombuscades

Comparez cette régle avec Surprise réciproque, ci-apres.
Si les responsables d’une embuscade préparée a I’avance doi-
vent gagner leur position, ils devront effectuer un jet de
Déplacement Silencieux ou de Se cacher pour éviter d’attirer
I’attention.

S’ils se dissimulent en des endroits épars, les cibles béné-
ficient de jets de Chercher ou de Chance pour tenter de les re-
marquer ; a ce sujet, comparez cette regle avec Dissimulation
partielle, ci-avant.

* Si les auteurs de I'embuscade ne se font pas remar-
quer avant de passer d |'attaque, les fireurs de projectiles
disposent d'un round de combat entier pour décocher
leurs traits. Leurs cibles ne sont pas autorisées & esquiver,
a parer, ni & se cacher.

 Si les tireurs de projectiles se font remarquer lors-
qu'ils se mettent & décocher leurs traits, leurs cibles peu-
vent placer leur bouclier en protection ou se mettre &
I'abri. Ces derniéres ne peuvent répliquer par un tir de
projectiles au cours de ce méme round & moins d'avoir
préalablement annoncé que leur arc était tendu, leur
fleche encochée, leur lance apprétée, etc.

e Si I'embuscade se déroule avec des armes de
contact uniquement, les attaquants doivent tous réussir un
Déplacement Silencieux. Si I'un d’eux rate son jet, les dé-
fenseurs qui réussissent leur jet d’Ecouter peuvent se re-
tourner et se défendre.

Les cibles qui ratent leur jet d’Ecouter ne se retournent
pas : doublez le pourcentage de réussite du premier
coup porté ou du premier projectile lancé par chaque at-
taquant. Les cibles ayant ainsi donné dans I'embuscade
sont aussi inertes que des mannequins sur un ferrain
d’exercices militaires : refusez-leur les parades, les at-
taques, et les esquives. Les armures offrent une protection
normale.

* lors des rounds suivants, les survivants peuvent dé-
fendre et attaquer normalement.
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Enchevétrer

Pour enchevétrer, il faut déclarer son intention au début du
round. Faites vos attaques d’enchevétrement a distance. La
réussite de cette action empéche la cible de bouger ou d’atta-
quer jusqu’a la fin de ce round et du suivant. Cela donne le
temps a I'attaquant d’aller au contact de son adversaire.

Cela fait, la réussite d’un jet de DEX x3 (ou une attaque
couteau contre filet) permet 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, utilisez une arme enchevétrante pour arracher
son arme de parade des mains du défenseur.

La réussite d’un jet d’Esquive ou de Lutte annule le suc-
cés d’un enchevétrement. Une parade critique annule la réus-
site d’un enchevétrement critique, mais une parade normale
reste sans effet.

Etourdissement

Les attaques visant 2 Assommer ou a Repousser, les dé-
charges électriques, les chutes, et autres peuvent accidentelle-
ment étourdir un aventurier pendant plusieurs rounds de com-
bat.

Vous devez effectuer un jet supérieur a votre CON x5
pour étre étourdi. Ensuite, effectuez un jet inférieur ou égal &
CON x5 par round pour mettre fin aux effets de I'étourdisse-
ment. Lorsqu’il est étourdi, I’aventurier peut parer, esquiver,
ou encore se mettre A I’abri en rampant ou en trébuchant, mais
il est incapable de se battre ou de recourir a la magie.

Longueur des Armes

Les tables d’armes indiquent la taille de toutes les armes
de contact. La longueur des armes varie grandement et ce,
pour une bonne raison : plus elles sont longues, et plus leurs
utilisateurs auront de chance de porter le premier coup ou de
contenir un adversaire muni d’une arme plus courte, empé-
chant ainsi ce dernier de passer sa propre attaque. D’un autre
coté, plus 'arme est longue et plus il s’avere difficile de la
manier avec efficacité.

¢ (1) Lorsqu’une arme longue est opposée @ une autre
arme longue, ufilisez la séquence habituelle des EDEX.

¢ (2) Un combattant pourvu d’une arme longue at
taque le premier face & une cible munie d'une arme
courte ou moyenne et ce, sans tenir compte des Etapes
de DEX. la taille des armes est donnée dans les tables
d’armes. L'utilisateur d’armes longues attaque lors de son
EDEX si celleci est plus élevée que celle de la cible. Il at-
taque juste avant son adversaire si son EDEX est infé-
rieure ou égale & celle de la cible.
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® (3) S'il est pourvu d’une arme de contact moyenne
ou courte, I'adversaire peut parer ou esquiver. Il ne peut
attaquer tant qu'il n’a pas réussi d’esquive. Le joueur de-
vrait ensuite déclarer que son aventurier s'insinue dans la
garde de I'utilisateur d’armes longues. Supposons que
celleci est une lance ; une fois la garde pénétrée, |'atta-
quant ne risque plus d’étre blessé par la pointe de la
lance et peut donc attaquer librement.

* (4) Maintenant que |'attaquant est plus prés du lan-
cier que de la pointe de sa lance, ledit lancier ne peut
plus utiliser sa lance pour attaquer. Pour se replacer a
distance et remettre |'attaquant en danger, le lancier peut
Esquiver pour se dégager ou lacher sa lance et effectuer
I'une des actions suivantes : Lutte, Bagarre, Repousser a
I'aide d'un bouclier, ou encore dégainer une arme courte
ou moyenne pour pouvoir attaquer.

¢ le rapport de forces (de tailles) esquissé ci-avant ne
s'applique pas lorsqu’une arme moyenne est opposée &
une arme courte car cellesci sont plus faciles & manier.

* Les batons de combat et les épées longues (en
I'honneur d’Elric) peuvent continuer d'attaquer contre des
armes de toutes tailles, méme si I'adversaire se rap-
proche.

Nager en Armure

A moins d’étre gorgées d’eau, les armures de cuir et bar-
bares sont assez légéres pour permettre aux nageurs de flotter
sans nécessiter de jets de Natation. Le cuir maritime ne peut
étre saturé d’eau, ce qui représente une partie de son utilité.
Cuir & anneaux, demi-plaques, et demi-plaques & anneaux
requiérent un jet de Natation par round, sinon le nageur com-
mence a se noyer.

11 est impossible de nager en plaques. Le porteur de ces
derniéres coule comme une pierre, a I'instar d'Elric aprés
qu’Yyrkoon I'a fait rouler par-dessus le bord de la barge de
guerre.

Grace 2 la réussite d’un jet de Dextérité par round, il est
possible d’enlever son armure a la méme vitesse (le méme
nombre de rounds) que lorsqu’on la revét.

Dans les tables d’armes, la partie consacrée aux armures
comporte une colonne traitant de ce sujet sur un ton trés opti-
miste. S’il rate un de ses jets de Dextérité, I’aventurier doit
réussir un jet de Natation ou commencer a se noyer.

Pour dter votre armure sous I’eau, tranchez-en les liga-
tures. L’armure disparait ensuite sous vous, perdue dans les
profondeurs.
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Objets Lancés

Pour projeter un objet qui ne
constitue pas une arme, utilisez
votre compétence de Lancer.

Le maitre de jeu peut en estimer
la portée de base ; les dégits de ce
type d’attaque excédent rarement
1D6.

En temps normal, on applique
la moitié du modificateur aux dé-
gits, a I'instar de tout autre objet
lanceé.

Toutefois, certains objets pour-
ront souffrir d’un tel manque de
maniabilité ou d’un poids si élevé
qu’ils sont plus lichés que jetés :
dans ce cas, aucun modificateur aux
dégats n’est applicable.

Lors de situations de contact
(par exemple lacher un petit rocher
sur un adversaire couché sur le
ventre) 1’objet utilisé (ici, le rocher)
est utilisé a la facon d’une Grande
massue et non comme une arme de
jet.

Consultez également la compé-
tence de Lancer.




R T

Pénombre, Ténebres, Invisibilité

Dans la pénombre, réduisez toutes les compétences ayant
trait aux armes de moitié. S’il fait trés sombre, toutes les com-
pétences dépendant de la vue, compétences d’armes com-
prises, tombent 4 CON x1 pour-cent. Dans I’obscurité totale et
quand une cible est invisible, I'utilisation réussie d’une arme
est avant tout le résultat d’une déduction ou d’un coup de
chance.

Effectuez donc des jets d'INT ou de POU modifiés par les
multiplicateurs x1, x2, ou x3, sauf pour les cas ou la cible dé-
gage une forte odeur (utilisez Sentir/Gofter) ou produit un
bruit permettant de s’orienter (utilisez Ecouter).

Petites et Grandes Cibles

Face 2 certaines bétes ou choses chaotiques de TAI 30 et
plus, I"attaquant voit ses chances de toucher avec un projectile
augmenter de 5 pour-cent par tranche de 10 points de TAI su-
périeurs a TAI 30. Les modificateurs de portée sont appli-
cables.

Dans le méme ordre d’idée, réduisez ses chances de tou-
cher un petit objet avec un projectile : soustrayez 5 pour-cent
pour chaque point de TAI inférieur 2 TAI 5. Les modificateurs
de portée sont applicables.

Portées Fxlremes

Lorsqu’un aventurier utilise une arme de jet contre une
cible située a 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 toucher tombent & un quart de son
pourcentage normal. Pour une distance quatre fois supérieure
a la portée de base, les chances de toucher tombent a un hui-
tieme de son pourcentage normal.

¢ Au-dela d'une distance égale au double de sa por-
tée de base, réduisez les dégats du projectile de moitié.

® Lles couteaux et les haches de lancer n'ont aucune
chance de toucher au-deld d'une distance égale au
double de leur portée de base.

Position Confinée

Un portail, un couloir, et tout autre endroit confiné limi-
tent le nombre d’attaquants capables de manier une arme. Ils
permettent 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 défense efficace, le défenseur doit
utiliser une arme dont la longueur est supérieure ou égale a
celle des armes de ses assaillants.

Position Llriquée

Les espaces exigus peuvent contrarier le bon usage de cer-
taines armes en situation de combat individuel. Par «espace
exigu» nous entendons un endroit ou la place manque pour
utiliser une arme de facon efficace. Une grand place noire de
monde pourrait s’avérer aussi limitative qu'une toute petite
salle presque vide. Les armes longues se révéleront peu utiles
dans un espace de deux métres a peine. Les armes moyennes,
et particulierement celles qui tranchent, requiérent un espace
d’un metre. Pour les armes courtes, il suffit de se dégager de
I’empoignade d’une prise de Lutte : 30 cm environ suffisent a
cet effet. 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 Fortifice

Réduisez de moitié les chances des attaquants de toucher
des défenseurs qui s’abritent debout ou & genoux (pour com-
battre ou observer), derriére un pan de pierre, de bois, ou de
tout autre matériau du méme genre. Les défenseurs qui s’ac-
croupissent ou s’agenouillent ne peuvent étre touchés par un
tir de petits projectiles mais resteront probablement vulné-
rables devant un tir de catapulte ou une attaque magique.

Position Surélevée/Inférieure

Cette regle s applique lorsque des adversaires se trouvent
a des hauteurs respectives similaires a une table par rapport au
sol. Si les armes des combattants ont une longueur a peu pres
identique, réduisez les chances de toucher du guerrier en posi-
tion inférieure de 10 pour-cent et augmentez celles du guerrier
en position surélevée de 10 pour-cent.

Si I’aventurier posté en position inférieure dispose d’une
arme plus longue (longue opposée & moyenne, ou moyenne
contre courte), la différence de hauteur s’en trouve compensée
et donc, annulée.

Repousser

En général, on utilise un bouclier pour Repousser I’adver-
saire dans ’espoir de le faire tomber & 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 1’étourdir. Un
aventurier repousse son adversaire a raison de | metre par
point de FOR supérieur a la TAI de son ennemi, le minimum
étant de 1 metre. Il existe deux facons de Repousser ; aucune
ne peut étre parée.

e Un aventurier dépourvu de bouclier réussit un jet de
Lutte.

Exemple : lothar a 16 en FOR. Il réussit @ lutter
contre un adversaire de TAl 14 sur la Table de Résistance
et le repousse de deux métres. L'ennemi doit réussir un jet
de Dextérité ou se retrouver étendu sur le dos.
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e Réussir un jet d’attaque avec un bouclier. Utilisez le
pourcentage de votre compétence en bouclier. Un jet
réussi sur la Table de Résistance repousse |'adversaire de
deux métres. (La réussite d'une Esquive peut annuler une
attaque repoussante du méme niveau.) S'il manque son
Esquive, I'ennemi doit réussir un jet de Dextérité ou se re-
trouver étendu sur le dos.

Sans Armure

Les personnes qui combattent sans armure n’obtiennent
aucun avantage au combat direct. Toutefois, les maitres de jeu
devraient surveiller les sauts, les bonds, et les tests d’équilibre
lorsqu’un combat oppose des adversaires revétus d’armures a
des adversaires non revétus d’armures. Diminuez les chances
des porteurs d’armures. Entre ennemis dépourvus d’armures,
ainsi qu’entre combattants munis d’armures, ne tenez pas
compte de ces regles.

Se Libérer de son Adversaire

Il est fréquent qu’un des adversaires veuille rompre le
combat quand son opposant désire le poursuivre. Pour vous
dégager, tentez de Repousser, d’Esquiver, ou de vous retour-
ner et de prendre la fuite. Dans ce dernier cas, I’ennemi peut
porter une attaque pour laquelle nulle parade n’est autorisée.

Sources d’Fclairage

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 et les lanternes
se distinguent a une centaine de meétres dans 1’obscurité. A
cent metres, il faut réussir un jet de Chercher pour apercevoir
une bougie.

* Une bougie émet une flamme vacillante, tombe faci-
lement, et s'éteint aisément & I'aide d'un simple souffle.
Elle s'avére fiable lorsqu’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 pouvant étre contenue dans
une bourse se consume pendant deux heures.

¢ Une torche émet une grande flamme éclatante et ne
peut étre éteinte par un simple souffle (les ouragans mis &
part). 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.

® les romans d’Elric ne font pas vraiment état de
lampes & huile portables. La plupart des huiles d'éclai-
rage dégageraient de fortes odeurs et d'épaisses fumées,
et se révéleraient dangereuses. Toutefois, Moorcock parle
a plusieurs reprises de torches composées de roseaux im-
bibés d'huile et servant a |'éclairage en Jharkor, en
Filkhar, et en limiora.

® Elric fait du feu en utilisant du silex et du bois qu'il
garde dans une bourse passée a la ceinture. Cefte mé-
thode semble étre courante en Occident ; si une bougie
ou une forche s'éteint, il est possible de la rallumer assez
vite. Moorcock fait également mention de personnes dont
la fonction est d'allumer les cierges : elles transportent
des récipients couverts, remplis de charbons ardents.

Supgériorité Numérique

Estimez le nombre d’attaquants actifs par les armes qu’ils
brandissent. En régle générale, seuls cinq bretteurs peuvent
encercler un aventurier tout en conservant assez d’espace pour
se battre.

Si I’endroit est plus étroit, ce nombre pourra tomber
deux utilisateurs d’épées longues, mais huit hommes armés de
lances longues seront & méme de frapper d’estoc un défenseur
encerclé.

Surfaces Glissantes

Un mouvement brusque exercé sur une surface lisse peut
faire glisser. La réussite d’un jet de Dextérité évite de chuter.
Dans I'intérét du jeu, n’autorisez une blessure causant 1D6
points de dégits que si le résultat du jet de pourcentage est 00.
Consultez également le paragraphe Combattre a terre, plus
haut dans ce chapitre.

Surprise Réciproque

Comparez cette regle a I’embuscade, ci-avant. Une em-
buscade reléve d’une décision délibérée, mais il est fréquent
que des individus se surprennent I’'un I’autre et ce, plus parti-
culierement lors de conflits ouverts. Deux ennemis se retrou-
vent face a face dans un virage, par exemple, ou, lors d’un
combat, se retournent et tombent nez a nez.

Selon la situation, le jet de DEX ou d’Ecouter le plus
faible pourrait donner I’initiative. Dans les ténebres, il semble
légitime de comparer des jets d’Idée ou de Baratin. A défaut
d’autres facteurs décisifs, utilisez les Etapes de DEX, mais il
s’agit plus ici de célérité mentale que de rapidité physique.

Tir a Bout Portant

Une arme de jet a deux fois plus de chance de toucher
lorsque la distance a couvrir est inférieure ou égale au tiers de
la DEX de I’attaquant (Exemple : pour une DEX de 15, 4 cing
metres et moins il s’agit d’un tir a bout portant). Lorsque la
portée devient le contact, le combat passe au corps a corps :
considérez alors ces armes comme des armes de contact et
non plus comme des armes de jet.

Les cibles qui ne peuvent résister sont automatiquement
touchées. Une maladresse effectuée a bout portant cause les
dégits minimums pouvant étre occasionnés par I’arme utili-
sée.
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Tir Ajuste

Plus un aventurier utilisant une arme de jet consacre de
temps a viser, et plus il augmente ses chances de toucher au
cours de ce round. Chaque fois qu’il retarde son tir de 5
EDEX, ajoutez 10 % de cette compétence (ce qui donne un
bonus de 7 % si le score de compétence est de 70 %, par
exemple) a ses chances de toucher. Arrondissez au chiffre su-
périeur. Le tir doit avoir lieu au cours de ce round. Supposons
qu’un archer posséde un score de 11 en DEX et de 70 % a sa
compétence : s’il retarde son tir de 10 étapes de DEX, il
pourra tirer lors de premiere EDEX avec une compétence dont
le score sera passé a 84 (70+7+7) %. Les tirs ajustés n’ont
aucun effet sur des distances égales au double de la portée de
base de I’'arme utilisée.

S’il vise un endroit (une porte, par exemple) en attendant
qu’une cible s’y présente, celle-ci devra se trouver a une dis-
tance inférieure ou égale & la moitié de la portée de base de
I’archer (ou tout autre tireur) pour que celui-ci garde la pleine
possibilité de toucher. De cette facon, la cible n’a aucune
chance de s’écarter avant d’étre touchée par le projectile.

Il est beaucoup plus difficile de tenter de viser une partie
spécifique d’une cible (la main d’un bretteur, par exemple) :
diminuez les chances de toucher de moitié, mais conservez la
totalité du bonus si le tireur retarde son tir de plusieurs EDEX
pour viser.

Tirer une Volée

La colonne des «attaques par rounds» données pour
chaque arme de jet fait souvent état d’une seule attaque par
round. Cette cadence de tir suppose que I’attaquant prend le
temps de viser et de recharger a chaque round.

Un attaquant peut également tirer des volées en direction
de troupes massées ou dans le but d’immobiliser des défen-
seurs. Les lanciers et les spécialistes de la hache peuvent ainsi
faire deux jets par round.

Les frondeurs, les archers, et les lanceurs de pierres peu-
vent effectuer trois jets par round. Diminuez les chances de
toucher de deux tiers.

En plus de dépenser des munitions 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 ca-
dence de tir pendant un nombre de rounds égal 4 CON /2
avant de pouvoir reprendre les tirs de volées.

Tirer en se Déplacant

Il est possible d’effectuer un tir de projectiles a cheval.
Pour cela, on utilise un pourcentage n’excédant pas son score
d’Equitation pour cette monture.

Il est possible de courir et de projeter une lance ou une
pierre droit devant soi tout en utilisant son pourcentage nor-
mal. Il est impossible de courir et de lancer un objet (ou de
tirer un projectile) sur les c6tés. Un aventurier peut se dépla-
cer pendant la premiére moitié du round puis lancer un objet
ou tirer & I'arc a I’étape de DEX adéquate de la seconde moi-
tié du round

Tirer vers le Haut, vers le Bas

Si vous braquez une arme de jet selon un angle supérieur a
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 supérieur a 45 degrés, réduisez vos chances
de toucher de 30 %.
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Npes P’Armes

| existe de nombreuses sortes d’armes. Certaines,

comme I’épée longue et la rapiére, ont été créées en

réponse a des conditions historiques fort différentes.
Un encadré définira les catégories d’armes plus loin dans ce
chapitre.

Armes Tranchantes

En général, la lame ou son tranchant est amenée en plein
sur la cible. Ces armes tailladent et incisent. On peut citer en
exemple les haches, les hachoirs, et les épées, quoique ces
derniéres soit souvent pointues. Stormbringer était essentielle-
ment une arme tranchante, mais elle embrochait ses victimes,
Elric inclus, afin de boire leur dme.

Ces armes peuvent empaler. On peut citer dans cette caté-
gorie 1'épée longue, la faux, la faucille et les haches.

Armes d’'Tstoc

Ces armes peuvent mesurer jusqu’a quatre ou cingq metres
de long. L attaque consiste généralement en un coup (ou une
fente) porté vers I"avant.

Les armes d’estoc ont une pointe trés acérée mais s’ave-
rent peu commodes lorsqu’il s’agit de porter des coups nor-
maux. Ces armes peuvent empaler. Les catégories d’armes re-
présentatives sont les lances, le trident, le harpon.

Armes de Taille et d’'Estoc

Ces armes de taille moyenne s’avérent plus maniables et
servent autant a se fendre en avant qu’a porter des coups avec
leur tranchant.

L’épée courte et la dague longue en sont des exemples
classiques et peuvent tout aussi bien étre utilisées pour com-
battre en rang serré ou dans des espaces confinés que pour li-
vrer bataille dans de grands espaces. Ces armes peuvent em-
paler. (Les longues armes de taille et d’estoc, tel le nagitana,
ne semblent pas avoir été employées dans les Jeunes
Royaumes). Consultez les épées, le sabre et le cimeterre.

Armes de Jet

Ces armes sont lancées ou projetées et, exception faite des
arcs et des frondes, ne restent pas en possession de leur utili-
sateur. Leur pointe est généralement acérée afin de causer des
dégats par pénétration.

Ces armes et les projectiles trés pointus peuvent empaler.
(L’arbalete n’est jamais mentionnée dans la saga). Dans cette
catégorie d’armes on trouve les arcs, le javelot et la fronde.

Armes de Corps a Corps

Diverses attaques parmi lesquelles la Bagarre et la Lutte.
Certaines griffent, d’autres fracassent, d’aucunes coupent,
d’autres encore asphyxient. Quelques-unes d’entre elles peu-
vent étre utilisées a distance et servent surtout a enchevétrer
ou a démoraliser leur cible, non a les tuer. Certaines peuvent
empaler comme les dagues. Cette catégorie contient par
exemple le filet, le garrot, le fouet et la hache de lancer.

Armes d’'Impact

Ces armes ont une taille longue ou moyenne afin de ga-
rantir une bonne prise. Leur extrémité est souvent lestée pour
augmenter la puissance de leur impact. Ces armes ne peuvent
empaler. Dans cette catégorie on trouve les masses, marteaux,
batons, la torche et la faucille.

Armes

Description

Les définitions suivantes correspondent aux notations des
tables d’armes. Les armes appartenant a une méme catégorie
font montre d’une fonctionnalité et d’une conception suffi-
samment proches pour permettre de toutes les utiliser avec le
méme degré d’expérience.

Lorsque vous vous perfectionnez au maniement de 1’une
d’elles, vous vous améliorez au maniement de la catégorie
tout entiére. Un aventurier possede le méme pourcentage de
compétence dans toutes les armes comprises dans une catégo-
rie.

Cestus, Griffes de Fer

Un gant de métal. On peut en porter une paire. Ils pour-
raient infliger des dégits similaires & ceux des poings améri-
cains, ou étre garnis de pointes acérés ou de griffes animales.

[pée l.arge, Sabre d’Abordage, Faucheur,
Rapiere, Cimeterre, Epée Courte

Elles font plus ou moins un métre de long, ont un ou deux
tranchants, s’utilisent le plus souvent & une main, et sont do-
tées d'une pointe acérée permettant d’embrocher I’adversaire.
Cette catégorie d’arme est la plus étendue ; les passionnés
d’armes souhaiteront peut-étre classer la rapiere dans une ca-
tégorie séparée et unique.

Epée Longue

Dans la saga d’Elric, il s’agit de I'arme ultime. Mesurant
entre Im50 et 2m de long, pourvue d’une pointe acérée, elle
se manie a deux mains. Stormbringer en est un bon exemple.
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Armes de Contact:

Base Deégdats 1/2 Mains Structure Taille Empale Pare 2 FOR/DEX min. Prix
Bagarre 25 1D3+MD 3 M - courte non non 4 . <
Béaton de combat = 25 1D8+MD 2M 20 foutes 3 non oui 9/9 50
Cestus 25 1D3+2+MD M 10 courte non oui 1/7 200
Cimeterre 15 1D8+1+MD ™M 19 moyenne oui oui 8/8 225
Dague, Poignard 25 1D4+2+MD 1M 15 courte oui oui 4/4 100
Epée courte 15 1D6+1+MD M 20 moyenne oui oui 5/5 125
Epée large 157 1D8+1+MD M 20 moyenne oui oui /7 250
| Epée longue 05 2D8+MD +%  2M 18 foutes © oui oui 14/13 750
Faucheur 15 1D6+2+MD 1M 18 moyenne oui oui 8/8 230
Fléau Morningsfcr 10 1D10+1+MD 2M 12 moyenne non non 117177/ 300
Gourdin de voleur 25 1D8+MD 1M 10 courte non non 7T
Grand marteau 25 1D10+3+MD 2M 15 longue oui oui 9/9 250
Griffes de fer 25 1D4+1+MD 1M 10 courte non oui 9/9 45
Hache d'armes 15 1D8+2+MD TH 15 moyenne oui oui 9/9 200
Hache lormyrienne 15 3D6+MD 2M 25 longue oui oui 13/9 400
Hache maritime 15 2D6+2+MD 2H 15 moyenne oui oui 11/9 250
[l Lance courte 15 1D6+1+MB ToilZM 15 longue oul ovi 7/8 50
Lance de cavalerie 15 1D8+1+MD 7 1M 15 longue oui oui 9/8 175
Lance Iongue 15 IDIO+1+MD 2M 15 longue oui non 11/9 100
Lutte 25 spécial 8 2M - courte non non - -
Marteau de guerre 25 1D6+2+MD M 20 moyenne oui oui 11/9 200
Masse légére 25 1D6+2+MD M 20 moyenne non oui 7/7 75
Masse lourde 25 1D8+2+MD 2M 20 moyenne non oui 14/9 200
Pique Filkharienne 15 ID10+2+MD 2M 15 longue oui ovi 11/7 150
Ropiére 15 1D6+1+MD 1M 15 moyenne oui oui 7/13 400
W Sabre d'abordage 15 1D6+2+MD M 21 moyenne oui oui 8/8 175
Trident 15 1D6+2+MD 1 ou2M 18 moyenne oui oui 10/12 100

Les Armes de Contact

Les pourcentages initiaux et les dégdts occasionnés sont les mémes pour tous les humains ; les modificateurs aux dégats individuels peuvent renfor-
cer ou diminuer ces derniers. Lorsque le pourcentage d'une compétence augmente, la chance de toucher augmente également. 1/2 Mains : la co-
lonne indiquant le nombre de mains monire la facon habituelle de tenir cefte arme et si elle peut étre utilisée avec un bouclier. Structure : mesure la
robustesse relative de chaque arme. Taille : les autres facteurs étant & égalité, c’est le combattant dont I'arme est la plus longue qui attaque le premier
ef peut ainsi maintenir son ennemi & distance. Empale : |'arme est assez acérée pour se glisser entre deux parties d’armure et s’enfoncer dans le corps
(résultat de O1). Pare - si tel est le cas, I'arme a été congue de facon & annuler les dégats ordinaires. FOR/DEX min. ; certaines armes requiérent une
Force et une Dextérité minimales. Les personnes dont le score de caractéristique est inférieur & celui indiqué peuvent utiliser ces armes au combat mais
avec difficulté et leur pourcentage de compétence est réduit de moifié. Prix : prix nominal d’un article neuf ; varie en fonction des cités et artisans.

Légende

1 : La portée est le contact

2 : Si une arme na pas été congue pour parer mais est tout de méme utilisée a cet effet, accumulez les dégéts. Cerfaines de ces armes peuvent néan-
moins parer des objets d'une nature similaire a la leur (les armes de fortune, par exemple).

: A 100 % ou moins ; consultez le chapitre consacré aux compétences pour en savoir plus sur cette compétence inhabituelle.
: La Bagarre peut parer la Bagarre ou la Lutte ; voir ces compéiences.

: Physiquement longue, mais utilisable aux trois portées

: Physiquement longue, mais ufilisable aux trois portées

: Modificateur aux dégats du cheval si vous chargez, de I'aventurier si vous restez immobile.

® N O U bW

: La Lutte peut parer la Lutte ou la Bagarre et contenir les attaques des armes de confact. JI
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Petit Couteau, Couteau de Boucher, Dague,

Poignard

Il existe peu de différences entre une dague longue et une
épée courte. L’utilité de cette catégorie d’armes réside dans sa
légereté et sa compacité, ce qui en fait une bonne deuxiéme
arme et, si elle est dotée d’une garde perpendiculaire, une
bonne arme de parade.

M™Marteau, ™Marteau de
fasse l.égere,

Tisonnier, Grand 1
Guerre, Masse Lourde, ™
Assommoir, Gourdin

Ces armes similaires aux massues occasionnent des dégats
d’impact, mais certaines (tel le marteau de guerre) sont égale-
ment équipées de pointes d’acier afin de perforer les armures.
Il en existe de nombreuses versions.

Baton de Combat, Baton/Houlelte

Des perches en bois dur, longues de 2 a 3 meétres, servant
a frapper ou (en les tenant & deux mains disjointes) a parer.
Une des extrémités (ou les deux) peut étre dotée d’un embout
métallique garantissant un poids et une résistance plus élevés.

Gourdin de Voleur

Tout objet contondant, lourd, et court qui permet d’im-
mobiliser une personne en pleine rue ou chez soi sans faire
de bruit. Le but est d’opérer en silence et non d’infliger la
mort. Pour tuer quelqu’un, un assassin préférera utiliser
une dague.

Fléau a Grain, TMorningstar, Chaine —

Une catégorie d’armes a téte flexible dont les dé-
gats dépendent autant de la vitesse que de la masse
d’impact. Les petits fouets du type martinet entrent
‘également dans cette catégorie.

Hache d’Armes, Hache Lormyrienne,
Hache Taritime, Cognée

De lourdes lames tranchantes montées sur de
longues hampes en bois parfois serties d’em-
bouts métalliques. Leur aspect est variable :
certaines sont dotées d’une unique lame tran-
chante et d’une pointe de métal congue pour
transpercer les armures. D’autres pourront
avoir un crochet en guise de seconde lame
afin de désarconner les cavaliers.

Piques, Armes d’'Haste

Des armes a longue hampe essentiellement utilisées par
des soldats entrainés et ce, afin de repousser ou de désarcon-
ner les cavaliers lors de mélées ouvertes. Les crochets congus
pour piéger les cavaliers sont courants. La base des piques fil-

khariennes est munie d’un contrepoids qui peut étre abattu a la
facon d’une masse.

Lance Longue, Lance Courte, Trident ——

Les lances longues peuvent atteindre trois métres de long
environ, les plus courtes mesurant prés de deux metres. Au-
dela de trois metres, ces lances ressemblent davantage

a des piques.

Elles sont toutes utilisées comme des armes
d’estoc et trouvent leur plein rendement en for-
mation serrée, de sorte que les attaquants doi-
vent affronter un mur hérissé de lances et de
boucliers.

Lance de Cavalerie

Lestée pour garantir un meilleur équilibre a
cheval, plus longue qu’une lance courte, cette
arme permet d’attaquer les fantassins sans avoir a

se pencher en avant, ou de viser d’autres cavaliers
en évitant toute collision.

Harpon

Une courte lance a la pointe barbelée, relativement
lourde, et parfois uniquement composée de métal afin
d’augmenter sa puissance d’impact. Lancée & une main ou
projetée a deux. .

Employée contre les baleines et d’autres grandes créatures
marines et fluviales. On peut y attacher une longue corde afin
de ne pas perdre sa proie.

Filet

Il s’agit ici du filet de gladiateur, lesté de fagon & s’ouvrir
en tournoyant avant d’envelopper la cible. Il est juste assez
grand pour enchevétrer un adversaire tout entier. Le lanceur
peut ensuite s’avancer et capturer ou tuer la cible momentané-
ment sans défense.

Bagarre

Une attaque innée chez les humains. Les bagarreurs exer-
cés peuvent se révéler dévastateurs. Consultez le chapitre
consacré aux compétences pour plus de renseignements.

Lutte

Une attaque innée chez les humains. Consultez le chapitre
consacré aux compétences pour plus de renseignements.

Torche Allumée

Un morceau de bois garni d’étoupe pouvant mettre le feu
aux vétements. Utilisée pour briler ou pour frapper, elle occa-
sionne 1D6 points de dégits.

Quant au feu, consultez le chapitre consacré au systeme de
jeu.
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Faucille

Un outil a la courte hampe et & la lame courbe servant a
couper les tiges de plantes dans un mouvement de balayage
intérieur.

L’extrémité et la partie intérieure de la lame sont acérées.
Peut s’avérer aussi meurtriere qu'une dague, mais certaines
ont une forme qui rend son emploi difficile. Les couteaux
courbes, tel le kukri, ont la faucille & main pour ancétre.

Faux

Coupe les tiges des plantes au niveau du sol a la facon
d’une faucille a 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 possede
un tranchant long d’un meétre ou plus. Sa hampe est en bois
dur et mesure prés de deux métres de long. La faux est généra-
lement utilisée en tracant des arcs de cercle descendants et ca-
dencés. Certains modeles pivotent sur une ou deux poignées
encastrées dans la hampe.

Garrot

Toute corde mince, souple, résistante et assez fine pour
que la victime ait beaucoup de mal a placer ses doigts entre le
cordon et son cou.

Elle coupe souvent les doigts et les paumes de I’attaquant
lorsqu’elle s’entortille.

Fouet

Une laniére unique, longue de quatre metres, dont la mor-
sure est accrue par un manche en bois d"un métre. L’ensemble
est assez long pour atteindre les deux bétes situées en téte
d’un attelage d’animaux de trait.

La puissance du claquement produit suffit pour attirer leur
attention, la morsure du fouet étant utilisée seulement si né-
cessaire.

Les fouets ont été congus pour causer la douleur et non
des dégats. Seuls des coups longuement répétés et portés a
pleine puissance peuvent cofiter des points de vie. Pour occa-
sionner des dégits, il faut vouloir le faire.

Les Armes de Fortune

Légende

1 : Portée de 5 métres ; aucun modificateur aux dégéts.

3 : Peut étre dissimulé dans une manche ou sur soi.

Armes de Fortune

T Base Dégdts 1/2 mains Structure Taille Empale Pare FOR/DEX min. Prix
Assommoir 25 1D8+3+MD 2M 20 moyenne non non 13/7 12
Baton/Houlette 25 1D6+1+MD 2M 15 longue non non 8/6

Chaine 10 1D4+MD/enchevéirement 1M, 2M 20 longue non non 8/9 10
Couteau 25 1D6+MD ™ 12 courte oui oui 5/5 15
Cognée 15 1D8+2+MD 2M 20 moyenne oui non 8/7 20
Faucille 10 1D6+1+MD M 12 courte oui non 7/9 15
Faux 05 2D6+1+MD 2M 20 longue oui non 12/10 35
Fléeau a Grain 10 1D6+MD ™M 7 moyenne non non 7/6 5
Fouet 1 05 1D3-1/enchevétrement 1M 4 longue non non 9/10 10
Garot 2 15 strangulation 2M 1 courte non non 8/12

Gourdin 25 1D8+MD 2M 22 moyenne non non 9/7

Hachette 15 1D6+1+MD M 12 courte oui non 7/9 15
Petit Couteau 3 25 1D4+MD ™ 9 courfe oui non 4/3 10
Trique 25 1D6+MD 1M 15 moyenne non non 717 .
Tisonnier 25 1D8+1+MD ™ 20 moyenne non oui 10/6 7
Torche allumée 10 1D6 flamme M 15 moyenne non non 6/9 -

Pare : les outils peuvent servir & parer mais n’ont pas été concus pour éfre utilisés comme des armes. Ills accumulent les points de dégdts regus lors
P P P p
des parades ; ils ne subissent pas de dégdts lorsqu’on les emploie pour frapper. Autres colonnes : comme pour les armes de contact.

2 : Utilisez les points de régle consacrés & la noyade et & 'asphyxie pour déterminer les points de dégéts ou la mort.
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Hache de Lancer

Une petite hache Iégére & lame unique. Le tranchant de la
lame est généralement situé en avant de la mortaise de I’arme.

Dague de l.ancer

Plus courte qu’une dague ordinaire, parfois lestée a
I’avant et dépourvue de garde perpendiculaire.

g

Javelot, L.ance a une ™ain

Ces lances courtes ont été congues pour étre lancées sur
des troupes disposées en formation de combat.

Fronde, Lance-Pierres

Une laniére de cuir munie d’une poche que I’on fait tour-
noyer pour en accroitre la vitesse avant de libérer un petit
projectile contenu dans la poche de cuir. Un lance-
pierres produit une vélocité plus grande encore.
Utilisant des galets de riviere ou des billes d’acier de
taille et de poids identiques, les frondeurs parviennent
a toucher des cibles situées a de grandes distances.
Historiquement, cette compétence était rare
car difficile a apprendre.

Arc en Os de Melniboné, Arc

Recourbé du Désert, Arc de
Chasse

La saga montre diverses sortes d’arcs.
L’arc recourbé du désert est plus court que
son homologue melnibonéen et ce, afin de fa-
ciliter son utilisation a cheval. Tous deux sont
en partie composés d’os afin d’en augmenter la
portée et la puissance. L’arc de chasse est fait de
bois uniquement et se trouve dans tous les Jeunes
Royaumes (Rackhir en utilise un de ce type). L’arc du
désert est pratiquement inconnu dans les Jeunes Royaumes,
I’arc de Melniboné est réservé a I'usage des Melnibonéens.
Dans cet univers, 1’arbaléte n’existe pas. L’humidité et la
pluie distendent les cordes d’arc laissées sans protection, ren-
dant I’arc inutilisable.

Armures

gides pour protéger contre les attaques. Le plus sou-

vent, les armuriers les faconnent dans le cuir, le
bronze, et I’acier en combinant le tout. A I’instar des bou-
cliers, les armures forment une barriére qui s’interpose entre
une attaque et le corps du défenseur, mais contrairement aux
boucliers, elles laissent les deux mains libres : une fois revé-
tues, les armures restent en place et ne constituent pas vrai-
ment un sujet d’inquiétude.

l es armures sont des vetements assez ri-
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Aucune armure n’est parfaite. Les armures de plaques
(des feuilles d’acier incurvées de facon & mouler le corps) of-
frent une protection maximale mais n’en présentent pas moins
de nombreuses fentes aux endroits ou les différentes parties se
rejoignent et ou les articulations doivent jouer. Une armure
dépourvue d’articulations serait immobile, comme un bloc.

Les armures ont divers cotés positifs et négatifs. Tous les
armuriers essaient de fabriquer des armures légeres et résis-
tantes, mais le travail de I’acier s’avere difficile et coliteux.

Les armures de plaques melnibonéennes sont les
meilleures ; elles ne peuvent étre trouvées ni achetées hors des
murs de I’arrogante Cité qui R&ve, a moins d’en découvrir une
parmi les vestiges d’un ancien champ de bataille. Dans les
pays civilisés, le port de I'armure est considéré comme un
signe d’hostilité.

. , Les armures se mesurent en
S !
TAI Selon le modele, une armure
complete pourra parfois étre revétue
par une personne d’une taille légére-
ment différente de celle pour qui I'ar-
mure a été congue.
La table des armures comportent une co-

lonne indiquant a quelle TAI les armures peu-
vent s’adapter.

Les résultats obtenus aux jets d’armure s’avé-
rant fort variables, la plupart des aventuriers utilisent
également un bouclier pour effectuer des parades.

11 faut réussir un coup trés puissant pour traverser un
bouclier plus une armure.

Armures dans le Jeu

Le port d’une armure ne réclame aucun jet de compétence.
Les valeurs de protection des armures sont données dans la
section des tables d’armes consacrée aux armures.

Les armures ont des valeurs défensives moyennes, les-
quelles sont exprimées sous la forme de «dégats déviés» sur
les tables d’armes.

Lorsqu’une attaque touche une armure, soustrayez le ré-
sultat du jet d’armure aux dégats occasionnés par I’attaque. Le
défenseur ne perd que le nombre de points de vie ainsi réduit.

Si le résultat de I’attaque est faible, et si le résultat du jet
d’armure est €élevé, le combattant pourra trés bien ne perdre
aucun point de vie.

Le port de I’armure n’affecte en rien les compétences
d’armes.
Quant aux armures démons, consultez cette faculté dans le

chapitre consacré a la magie.

Description

Les armures suivantes figurent dans la table page 119.
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Cuir Souple

Le cuir animal est aussi épais qu'une grosse ceinture de
cuir et peut étre matelassé en Lermms endroits par I'ajout de
couches supplémentaires.

En général, le cuir est discontinu, recouvrant les avant-
bras, les tibias, et le torse en autant de piéces d’armure dis-
tinctes.

La calotte de cuir peut étre renforcée par un rebord métal-

lique. Des décorations en métal peuvent apparaitre, mais elles
ne procurent aucune valeur défensive.

Cuir Maritime

Grice a des techniques connues des seuls artisans des
Cités Pourpres, le cuir souple peut étre durci et gagner en sub-
stance.

Le cuir traité prend bien souvent une couleur vert de gris,
d’ou le nom de cette armure.

Ceux qui peuvent se la payer portent généralement une ca-

Armure Barbare

Moorcock écrit que les tribus du Désert des Soupirs
taillent leurs armures dans le bois, aux mesures du porteur,
pour ensuite les couvrir de cuir (peut-étre est-ce pour les pro-
téger contre les éléments ?) .Le prix de ces armures varie en
fonction de leurs décorations et de leur finition.

Cuir et Anneaux

L armure de cuir décrite ci-avant a été modifiée de fagon a
recevoir un chevauchement d’anneaux en acier ou une cotte
d’anneaux.

Ce type d’armure s’avérerait fort lourd s’il enveloppait le
corps tout entier. D’ordinaire, il ne recouvre que le torse et
une partie 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

recouvrent le torse, une devant et une derriere. Des protections

lotte d’acier pour plus de protection.

Armures

Abs. Abs. Enc. Auire TAl 2Comp.3 Comp. Rounds Prix
sans heaume sans heaume

Cuir et anneaux 1D6+1 D6 légére +1 25% 10% 7 600
Cuir et bois barbares 108 1D8-1 légére non 25% 10 % 2 400
Cuir maritime 1D6 1D6-1 légere non 10% 2 300
Cuir souple 1D6-1 1D6-1 légére +2 4 2 100
Demi-plaques (torse) 1D8+1 1D8 modérée +] 25 % 10 % 2 675
Demi-plaques et anneaux 1D8+2 1D8+1 modérée +] 25 % 25% 4 750
quques 1D10+2 1D10 encombrante -1 50 % 25 % 5} 1 000+
Plaques Melniboné 1D10+6 1D10+4 modérée non 25 % 10% 5 Inestimable
Plagues Pan Tang 2D8+1 2D8 encombrante  +2 50 % 25 % 5 3 000+

Armures

Abs : les armures détournent ou absorbent un nombre de points de dégdts variable ; si le heaume n’est pas revéty, la protection moyenne dimi-
nue. Enc. : I'encombrement est donné & titre d'information uniquement ; d’ordinaire, le porteur de I'armure se déplace et combat sans subir de malus.
Une protection lourde et un long combat risquent d’avoir des conséquences sur les ennemis non revétus d’armure. Autre TAl : une armure frop lache
ne couvrira pas le corps de fagon satisfaisante ; une armure trop petite ne couyrira pas le corps du tout. Cette colonne donne un ajustement applicable
a la TAl et au type des armures. Rounds : il s'agit du nombre de rounds nécessaires por revétir |'armure. Cette colonne présuppose que I'aventurier re-
fire toujours son armure avant d‘aller se coucher et qu'il sest souvent entrainé a la passer dans |'obscurité.

Légende

1 : Disponibilité ; les armures barbares ou en cuir maritime proviennent respectivement des fribus des déserts du Continent Oriental et de I'lle des
Cités Pourpres. Les armures pan tangiennes doivent étre commandées & Hwamgaarl. Les plaques melnibonéennes sont disponibles dans la seule cité
d’Imrryr et ce, pour les descendants du Glorieux Empire uniquement.

2 : en ajustant ses sangles infernes. Les porteurs d’armures de plaques complétes risquent d’avoir des problémes de pointure. La notion de TAI est
plutot suspecte au niveau des armures, cellesci étant entiérement ouvrées sur mesure et non en fonction des TAL Toutefois, I'armure pan tangienne, qui
s'adapte au porteur de fagon magique, représente une merveille d'efficacité.

3 : régle optionnelle : si vous portez une armure et fentez une compétence générale, le pourcentage de la colonne indique les chances que votre
armure réduise votre score dans cette compétence de moitié ; arrondissez au chiffre supérieur.
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en bronze, ou en acier abritent les
avant-bras, les tibias, les cuisses, et autres. Le heaume se com-
pose toujours de bronze ou d’acier capitonné.

supplémentaires en cuir,

Demi Plaques et Anneaux

En plus des demi-plaques décrites ci-avant, les guerriers
pourront recouvrir la partie inférieure de leur corps de jupes a
anneaux s’ils s’attendent a livrer bataille. Cet assemblage est
lourd et ne convient pas aux grandes marches.

Plaques des Jeunes Royaumes

Une armure de plaques compléte recouvre la totalité du
corps. L’armure de plaques se compose de plaques d’acier
moulées sur mesure et de ligatures. Le tout est assemblé en
différentes sections et porté comme un ensemble.

Les jointures sont a charniéres. Un heaume recouvre toute
la téte, ne laissant que de minuscules ouvertures pour les
yeux, la respiration, et I’ouie.

Les armures de plaques completes sont plus solides et plus
légeres que les armures a anneaux ou & demi-plaques et an-
neaux du méme type ; il s’agit de la meilleure armure réalisée
dans tous les Jeunes Royaumes.

Plaques Pan Tangienne

Armure corporelle compleéte, de grande qualité, et ouvrée
dans la seule cité de Hwamgaarl. Elle a un aspect clairement
chaotique.

Par magie, elle est capable de s’étendre ou de rétrécir
quelque peu afin de s’ajuster a plusieurs TAI de porteurs.

Plaques Telnibonéenne

L’armure la plus délicate connue sur Terre, le produit de
dix mille années de confection élégante et de cruelle expéri-
mentation.

Ses secrets ne sauraient étres percés par les artisans des
Jeunes Royaumes : seuls les esclaves exercés de Melniboné
savent les faconner.

Un aventurier qui parvient & trouver une armure de ce type
se fait un grand nombre d’ennemis, lesquels convoitent tous
son équipement inestimable.

Armures Combinées

Pour remplacer une ou deux parties d’armure, ajoutez ou
soustrayez un ou deux points au jet normal selon la qualité du
remplacement effectué.

Les portions d’armure melnibonéennes ne devraient pas
davantage procurer une amélioration supérieure a +2.

Boucliers

n bouclier est une piece d’armure

pouvant étre endommagée. Il ne protége pas le corps

tout entier mais s’avére moins lourd et moins cher
qu’une armure corporelle.

Les boucliers arrétent tous facilement un minimum de 15
points de dégats : ainsi, un guerrier doté d’une forte compé-
tence de bouclier et d’une armure melnibonéenne bénéficie
d’une protection presque totale.

D’ordinaire, les boucliers ne perdent pas de points de
structure lorsqu’ils regoivent des coups. En outre, il s’avére
difficile de les arracher a |’étreinte d’un défenseur. Ensemble,
les boucliers et les armures offrent une protection souple et
éprouvée.

Tous les boucliers ont la méme fonction. Un aventurier
qui améliore sa compétence dans I'un d’eux se perfectionne
en fait dans le maniement de I’ensemble des boucliers.

Base Deégats!
Demi (targe, écu, efc...) 15  repousser+1D2+MD
Petit (rond, efc...) 15 repousser+1D3+MD
Entier (grand, entier, efc...) 15  repousser+1D4+MD
Grand (infanterie, hoplite, efc...) 15 repousser

Les Boucliers

Légende

contact
contact
confact

confact

Boucliers

Portée Structure Empale Pare FOR/DEX min. Prix

15 jamais oui 5/7 7o

20 jamais oui 9/9 100
22 jamais oui 11/9 125
26 jamais oui 12/8 150

Dégats : I'attaque servant a Repousser est expliquée dans les points de régles optionelles consacrés au combat. Les grands boucliers sont trop difficiles
a manier pour provoquer des dégats au visage de fagon constante. Autres colonnes : comme pour les armes de contact, ci-avant.

1 : il s’agit souvent d'une manoeuvre effectuée en propulsant le rebord d‘acier du bouclier dans le menton ou le visage de |'ennemi.
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Les boucliers peuvent servir a I’attaque afin de Repousser
un adversaire. Consultez les points de régles consacrés au
combat. Pendant cette attaque, le rebord métallique dont sont
pourvus la plupart des boucliers cause des dégats additionnels,
auxquels I'utilisateur ajoute son bonus aux dégats.

* les coups puissants endommagent les bou-
cliers. Pour ce faire, ils doivent provoquer plus de
dégéts que le bouclier ne posséde de points
de structure.

Chaque fois que cela se produit, les
points de dégats excédentaires diminuent
d’autant les points de structure du bouclier.
Lorsque ces derniers tombent & zéro, le
bouclier casse et devient inutile.

Exemple : un démon inflige un
coup de 22 points @ un petit bou-
clier de 20 points.

Celui-ci arréte 20 points
mais subit les deux autres
points sous forme de dégaéts.
Il posséde donc 18 points de
structure @ présent.

Un instant plus tard, il re-
coit un coup de 23 points,
soit un excédent de 5 points
qui raméne ses points de
structure & 13. le coup suivant
fait 19 points de dégéts, soit
six point au-dessus de 13, ef le
bouclier tombe & sept points de
structure.

Le dernier coup occasionne
également 19 points de dégats,
dont sept sont arrétés par le bou-
clier en miettes et sept autres suffi-
sent a le faire voler en éclat. Les
cing points de dégdts restants sont

reportés sur la cible.

Description

Pour prendre connaissance des don-
nées correspondant aux boucliers,
consultez les tables d’armes.

On tient un bouclier en agrippant la
poignée sise en son centre d’équilibre.

La laniere de cuir fixée sur le coté
gauche du bouclier se passe par-des-
sus 1’avant bras, donnant ainsi plus
de force de levier et plus de stabi-
lité au porteur.

x\%\%

La plupart des boucliers consistent en du bois renforcé par
des rebords de métal.

Les guerriers sont formés de fagon a utiliser la méme main :

en formation de combat, leurs ennemis se retrouvent devant
un mur de boucliers et de lames a I’alternance régulicre.

Demi Bouclier

Non pas coupé en deux mais, au sens figuré, deux
fois moins grand que la plupart.

Porté en écharpe par les cavaliers, les archers, ou

toute personne nécessitant une grande liberté de mou-
vement et ne s’attendant pas a livrer des combats au
contact.

Ce bouclier peut étre rond ou rectangulaire et
d’un diametre ou d’une longueur ne dépassant
guere celle de la main et de I’avant-bras.

Petit Bouclier

Rond, rectangle concave, ou triangle ar-
rondi, ce bouclier est assez grand pour proté-
ger le torse et plus résistant qu’un demi-
bouclier.

Il peut servir a cheval comme a pied.
Bouclier Entier

Plus grand que le petit bouclier,
il s’agit généralement d’un long tri-
angle ou d’un cercle assez large
pour couvrir la partie inférieure
du visage et I’aine.

La taille la plus utile, sur-
tout si vous prévoyez de
combattre a découvert.

Quelque peu difficile
4 manier pour un cava-
lier.

Grand Bouclier —

Le plus souvent de forme rec-
tangulaire, généralement d’une longueur
telle qu’il peut protéger la majeure partie des
jambes et la totalité du torse.

Il peut étre soutenu par le pied ou I’épaule
si un coup puissant se fait sentir, et permet a son
utilisateur de s’accroupir derriére lui en cas de
tirs de projectiles.

Cette taille convient mal aux combats de
contact individuels : il a surtout été congu pour
s’utiliser en formation serrée avec des lances et
autres armes de ce type. Inutilisable a cheval.




Projectiles

&2 oules les armes physiques qui quittent les
mains de leur utilisateur ou doivent étre lancées pour
causer des dégits sont considérées comme des armes

de jet. Celles-ci comprennent les pierres, les javelots, les pots

de chambre, les arcs, les couteaux de lancer, les coupes en
étain, et les projectiles de catapulte.

Un projectile consiste en un objet acéré ayant pour but de
toucher sa cible ou encore en un objet ayant pour but d’écraser
ses victimes au moment de |'impact.

Les données correspondant aux armes de jet sont présen-
tées dans les tables d’armes. Les points de régles consacrés au
combat comportent des informations intéressantes, notamment

celle qui traite du tir de volées. D’ordinaire, il faut plus de
temps pour utiliser une arme de jet que pour faire des passes
d’armes au contact. La colonne des «attaques par round» figu-
rant dans les tables d’armes est exacte. Pour augmenter la ca-
dence de tir, utilisez les regles des tirs de volées. Une per-
sonne dotée d'un fort score de compétence dans une arme de
jet constitue un redoutable adversaire.

Sauf circonstance extraordinaire que le maitre de jeu ne
manquera pas d’indiquer, le tir d’une arme de jet ne peut étre
ni paré ni esquivé. Un guerrier pourra cependant s’accroupir
derriere son bouclier ou le placer en opposition afin de se pro-
téger contre un projectile ; consultez le point de régles intitulé
«Boucliers et tirs de projectiles».

En cas d’urgence, certaines armes de jet peuvent parer
mais ne disposent que de leur pourcentage de base pour ce
faire. Lorsqu’elle sert & parer un coup, I’arme de jet accumule
les dégits subis jusqu’a casser.

Armes de Jet

Arc de Melniboné 3 10
Arc de Chasse 10

2D6+1+1/2 MD 200
1D6+1+1/2 MD 80

Arc du désert 10 1D8+2+1/2MD 100
Dague de Lancer 4 15 1D4+1/2 MD 10
Filet 05 enchevétrement 3 5

Fronde 6 01 1D8+1/2 MD 80
Hache de Lancer 10 1D6+1/2 MD 20
Harpon 05 2D8+4+1/2MD. 10
Javelot 15 1D&+1/2 MD 25

Llance 1M Lancée 05
Lance 2M Lancée 05
Lance-pierres 01
Pierre Lancée

1D6+1+1/2MD 15
1D6+1+1/2MD 15
1DI0+1/2MD 100
1D2+1/2MD 20

% de Lancer

Les Armes de Jet

1
1
1
1
1
1

1
1
1
1
1
1
2

Les pourcentages inifiaux et les dégats infligés sont de méme nature que ceux des armes de confact, mais les frondes et les arcs indiquent les dé-

Dégats ' Portée Att./Round 2 Struct. Empale Pare FOR/DEX min.Prix

12 oui non 1113 750
6 oui non 9/9 150
10 oui non 13/11 250
1285 oui non 7/11 100
6 non oui 9/12 25
- oui non 7/11 15
15 oui non 9/11 150
20 oui non 13/11 250
10 oui non 9/9 75
15 oui non 12/10 200
15 oui non 12/10 200
10 oui non 9/11 60
20 non non 5/5

géts provoqués par les projectiles qu'ils décochent. Portée : la distance moyenne @ laquelle le pourcentage initial permet de toucher une cible. La por-
tée est bien sir indiquée en métres. Att./Round : il s'agit du nombre d'attaques possible par round. Leur nombre peut &ire augmenté par le recours a
un tir de volées ; cette colonne présuppose un fir ajusté. Struct. : il s'agit des points de structure de I'arme. Cette colonne montre une ufilisation de
I'arme semblable & celle d’une massue ou d’un béton de combat. Autres colonnes : comme pour les armes de contact.

Légende

1 : Pour calculer la moifié du modificateur aux dégats, lancez le modificateur aux dégéts normal puis divisez le résultat obtenu par deux. Arrondissez
au nombre enlier supérieur.

: Consultez également le Tir de Volées, dans les régles optionelles consacrés au combat, pour déterminer une cadence plus rapide.
: Bien sdr, ce sont les fléches qui font les dégats. Une fléche a 1 point de structure. Un carquois ou un faisceau standard contient 20 fléches.

: Equilibrée pour le lancer, souvent dépourvue de garde perpendiculaire et donc inufilisable pour les parades.

G A QN

: Un jet réussi permet a I'attaquant d’aller au contact et automatiquement d’engager la Lutte, ou autre.

o

: Les portées de base données pour la fronde et le lance-pierres concernent des projectiles de plomb ; si vous utilisez des galets de riviére, ou autre,
réduisez chaque portée de base de 20 métres.

Combat




Les frondes et les cordes d’arc doivent étre protégées
contre 1'eau, laquelle les détend et les affaiblit. La précision
des armes de jet est également affectée par le vent.

La nuit, le brouillard, ou les orages peuvent dissimuler les
cibles. Un aventurier archer a souvent besoin d’une arme de
contact pour assurer sa protection.

En compensation, un archer pourrait massacrer une com-
pagnie de bretteurs tout entiere s’il se poste au sommet d’un
mur sis hors de leur portée. Par contre, ladite compagnie le ré-
duirait en charpie en I’espace de quelques secondes si elle par-
venait a I’atteindre.

S’en Sortir Vivant

Un Exemple Sommaire

La phase décrite ci-apres illustre comment certaines régles
agissent de concert. Harald Oeil-Malin s’est infiltré dans la
salle des trésors de la Secte Jaune, a Quarzhasaat, et y a dé-
robé 'inestimable Pierre de la Volupté Soyeuse.

Premier Round de Combat

Ayant coincé 1'énorme saphir jaune dans sa ceinture,
Harald se faufile hors de la chambre des coffres de la secte.
Silencieusement, il se glisse au bas du passage menant a la
picce ou il a préparé sa fuite.

Arrivé a la porte, Harald est la cible d’une dague lancée
dans son dos. Le maitre de jeu fait un jet de toucher et an-
nonce qu’Harald a été poignardé a hauteur de I’épaule gauche.

Le MJ lance 1D4+2 +1D2, c’est-a-dire les dégits occa-
sionnés par la dague plus la moitié du modificateur aux dégéts
de I'attaquant. Par chance pour Harald, le maitre de jeu ob-
tient un 4, le plus petit résultat possible.

Harald porte une tunique de cuir souple pour toute armure :
pour refléter cette protection, la joueuse d’Harald lance 1D6-1
et obtient un 1 ; 'aventurier perd donc 3 points au lieu de 4. Il
tombe a 14 points de vie et sa joueuse prend soin de rayer les
nombres 17, 16, 15 sur la feuille d’aventurier d’Harald, utili-
sant un crayon a papier pour ce faire.

Deuxieme Round de Combat

Maudissant sa mauvaise fortune, Harald pénétre dans la
chambre et verrouille la porte derriére lui. Il 6te la lame en-
sanglantée de son épaule en jurant, et tente de traiter la plaie
en recourant 2 «Médecine Rudimentaire». Son score de com-
pétence est de 47 pour-cent : sa joueuse obtient 99 aux dés,
une maladresse !

Impassible, le maitre de jeu hoche la téte devant cet évé-
nement. Il n’est pas nécessaire de faire un jet sur la table des
maladresses : le prix d’une maladresse en Médecine
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Rudimentaire est toujours de 1D3 points de dégits. La joueuse
obtient | aux dés. Le maitre de jeu annonce qu’Harald s’est
infligé un point de dégats supplémentaire en retirant la lame.

La plaie s’est agrandie, du sang s’en échappe pour goutter
au sol. La joueuse d’Harald pousse un soupir et barre un autre
point de vie d’un coup de crayon. Harald dispose maintenant
de 13 points de vie.

Troiseme Round de Combat

Des coups étouffés résonnent a présent contre la porte ver-
rouillée. Harald se retourne et gagne la fenétre par laquelle il
est entré. 1l saisit la corde et se prépare a descendre

Le maitre de jeu leve la main pour interrompre la descrip-
tion de la joueuse et affirme : «Harald remarque que la corde a
I'air trés 1égeére. Veux-tu savoir pourquoi ?» La réponse de la
joueuse est oui, aussi Harald remonte-t-il sa ligne. Sa corde
d’évasion prend fin un métre sous le rebord de la fenétre. Elle
a été coupée.

A moins de sauter dans la rue, Harald est pris au piege. La
joueuse s’appréte a parler quand le maitre de jeu sourit et leve
une nouvelle main pour dire : «Un assassin de la Secte Jaune
se tient sur le toit d’en face. Il est en train de tirer une fléche.
Fais-moi un jet d’Idée pour voir si Harald le remarque.»

La joueuse lance un D100 et rate son jet. Comme Harald
ne remarque pas I’archer, le maitre de jeu a un petit sourire,
touche en obtenant 48 a son jet, puis lance 1D8+2 pour déter-
miner les dégats.

Pendant ce temps, la joueuse d’Harald obtient un autre 1
au jet d’armure de ce dernier. Le MJ obtient 9 points de dé-
gits. «Cela provoque-t-il une blessure grave ?» demande-t-il
sur un ton innocent. La joueuse acquiesce d’un air sombre.
Elle raie 9 points de vie, ramenant le total d’'Harald a 4.

Elle effectue un jet sur la table des blessures graves : 27.
Le maitre de jeu lui indique que la fleche a touché Harald a
I’épaule gauche.

Le jet de Chance de ce dernier est réussi, aussi la plaie ne
donnera-t-elle pas lieu 4 une blessure permanente. «Harald
sent qu’il s’affaiblit,» déclare le MJ. Il perdra connaissance
dans 4 rounds de combat : un round pour chaque point de vie
qui lui reste.

A T'extrémité de la piece, la porte menant au hall com-
mence a se fendre en éclats. Harald pourrait consacrer le pro-
chain round aux soins de sa nouvelle blessure par I’application
de Médecine Rudimentaire, mais il ne peut se permettre de
perdre du temps.

Quatrieme Round de Combat

Si Harald reste dans la chambre, il aura tot fait d’étre a la
merci de la Secte Jaune, ce qui n’a rien d’affriolant. Le sol se
trouve a six metres en contrebas, et la joueuse d’Harald com-
prend que, vu I’état de santé de ce dernier, la chute risque de
s’avérer fatale. Elle sait cependant qu’Harald n’hésiterait pas.

«Je saute», dit-elle. L’archer décoche une deuxieme fleche.
Comme il est impossible d’éviter un tir de projectile, Harald
croise les doigts. Il est en veine : la fleche le rate.

«Fais ton jet de Sauter, s’il te plait.» Le résultat est un 21,
le jet est donc réussi. «Bien, dit le maitre de jeu, maintenant
lance-moi 1D6 pour ta réception.» Elle obtient un 3, résultat
qu’elle soustrait aux dégits occasionnés par la chute a venir.
«Et maintenant, lance-moi 2D6 pour les dégits infligés par la
chute.» Le total des dés est de 5. Harald avait 4 points de vie,
il en perd 5, mais sa bonne réception lui en épargne 3 : il lui
reste 2 points de vie.

2 points de vie, Harald sombre automatiquement dans
I’inconscience. Ces dégats n'excédant pas la moitié de ses
points de vie, Harald ne subit pas de blessure grave supplé-
mentaire.

Cinquieme Round de Combat

Dans [’allée ol régne un noir d’encre, Klabber le
Mouchard, I’ami d’Harald, trouve ce dernier inconscient et al-
longé dans la poussiere. Entendant des cris se rapprocher, le
joueur de Klabber décide de jeter Harald en travers de la selle
d’un cheval, de faire monter son aventurier sur un autre, et de
fuir sans plus attendre.

De son c6té, le maitre de jeu note en silence que le joueur
de Klabber n’a pas mentionné qu’il fouillait Harald pour trou-
ver le saphir.

Sixieme Round de Combat

Quelques rues plus loin, Klabber se sent assez en sécurité
pour s’arréter pendant un round. Il jette un sort de Soins sur la
blessure ouverte d’Harald. Obtenant 3 au jet de 1D3, il porte
le nombre de points de vie d"Harald a 5 et le maitre de jeu dé-
cide que ce dernier a repris connaissance, peut mener son che-
val, mais s’avere fort affaibli. Le joueur de Klabber barre les 2
points de magie dépensés pour lancer son sort de Soins. Le
MIJ note en silence que la joueuse d’Harald n’a pas mentionné
qu’elle fouillait sa ceinture en quéte du saphir.

Quelques Round de Combat Plus Tard —

Le maitre de jeu déclare que les aventuriers ne voient
aucun signe de poursuite. Il décide qu’ils atteignent leur ca-
chette. A I'intérieur, momentanément a 1’abri, Klabber utilise
«Médecine Rudimentaire» pour extraire la fleche et soigner la
blessure de fagon convenable, élevant le total de points de vie
d’Harald a 7.

Round de Combat Suivant

Harald a également subi des dégits lors de sa chute. La
Médecine Rudimentaire de Klabber ne parvient pas a les soi-
gner, mais celle d’Harald s’avere plus efficace. Les deux
points de dégits dus a la chute sont effacés. La blessure est
toujours la, mais elle n’entraine plus aucune conséquence
d’ordre pratique. Harald a maintenant 9 points de vie.

Combat




Round de Combat Suivant

A I'instar de la Médecine Rudimentaire d’Harald, celle de
Klabber ne parvient pas & soigner la blessure infligée par la
dague.

Un Round de Combat Plus Tard

Klabber lance Soins sur la blessure par fleche d'Harald et
lui redonne 1 point de vie. Harald en possede 10 et Klabber a
perdu 4 points de magie. Il n’est plus possible de continuer a
pratiquer la Médecine Rudimentaire. La blessure par dague

guérira naturellement en une semaine, et la blessure par fleche
en deux. En outre, Klabber pourra lancer un nouveau sort de
Soins le lendemain.

Dernier Round de Combat

Maintenant que ses blessures ont été soignées, Harald
passe la main dans sa ceinture pour en retirer le saphir. «Il n’y
est plus, lui dit le maitre de jeu dans un sourire. Il semblerait
qu’Harald I’ait perdu. Désires-tu partir a sa recherche tout de
suite 7» Mettons fin a cet exemple pendant que la joueuse ré-
fléchit.
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Géneralites

avec 2D6+6- points de Pouvoir. Cette caractéristique
influe sur la fréquence et la puissance de la magie
qu’ils sont &4 méme d’employer.

’i" ous les aventuriers commencent leur carriere

Ceux dont le score de POU est inférieur ou égal a 15 ne peu-
vent jeter de sorts ni convoquer de démons ou d’élémentaires.
Les points d’INT de I’aventurier correspondent au nombre
maximal de sorts, de convocations et d’invocations auquel il a
directement acces.

Dans la saga, les sorciers sont fatigués aprés avoir procédé
a de grandes invocations ou convocations. Leur aptitude a la
magie reste la méme mais leurs facultés du moment sont affai-
blies. Ce jeu traduit la disposition a la magie sous forme de
points de magie.

Ceux-ci sont sacrifiés lorsque la magie est utilisée, puis se
régénerent au fil des heures tandis que le sorcier recouvre ses
forces. Les points de magie dépensés sont récupérés selon un
processus naturel jusqu’a atteindre le POU actuel de I’aventu-
rier.

Les prouesses magiques s’avérant rares et puissantes
pourront exiger la dépense de points de POU et de points de
magie tout a la fois. Il faut un point de Pouvoir pour lier un
démon. Certaines pratiques magiques particulieres nécessite-
ront peut-étre I’emploi d’herbes, de potions, de mots, ou
d’autres composantes.

En général, il faut un round de combat pour jeter un sort.
Les invocations pourront prendre quelques minutes. Les
convocations pourront exiger plusieurs jours de rituels et de
chants avant d’arriver & terme, a I'instar des convocations dé-
cisives qu’Elric adresse a Arioch.

Les sorts et convocations sont utilisés de mémoire. Pour
recourir a des pouvoirs magiques non mémorisés, rejetez une
partie de ceux que vous avez en mémoire pour leur faire une
place.

® Un aventurier ne peut dépenser plus de points de
magie qu'il nen posséde. Ces derniers ne peuvent ja-
mais dépasser son total de POU lorsqu'ils se régénérent.
Si un aventurier obtient par quelque fagon des points de
magie excédant son POU, il peut les dépenser mais pas
les récupérer.

* les points de magie sacrifiés sont naturellement ré-
cupérés au bout d'une période de 24 heures de jeu. Le
premier régénére toujours & la fin de la premiére heure.
Le reste revient par &-coups, & raison d'un quart par inter-
valle de six heures. Arrondissez au chiffre supérieur.

e S'il tombe & zéro points de magie, I'aventurier perd
connaissance jusqu'a ce qu'il ait récupéré un point de
magie.

e Si une tache d'importance réclame le sacrifice de
points de POU et de magie, le réservoir de points de
magie du mage se régénére ensuite a concurrence de ce
niveau de POU diminué. Si son POU augmente, les
points de magie se régénérent & concurrence de ce nou-
veau nombre amélioré.

Formes de Tagie

Ce jeu comprend des sorts, des convocations, des invoca-
tions, et des enchantements.

A I’exception des enchantements, lesquels relevent du do-
maine du maitre de jeu et sont traités au chapitre consacré aux
maitres de jeu, chaque forme de magie est abordée dans les
parties ci-apres.
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D’autres articles s’intéressent aux démons, aux élémen-
taires, aux Seigneurs des Bétes, des Plantes et Seigneurs
Elémentaires. La saga fait également allusion a d’autres styles
de magie mais n’en donne aucune approche. Par exemple,
Elric ne connait pas la magie de I'Orient Mystérieux malgré
sa grande expérience en matiere de phénomenes magiques. Il
existe probablement davantage de traditions magiques.

Aventuriers Incapables d'User de TMagie —

Méme si un personnage de POU inférieur ou égal a 15 ne
peut convoquer de démons ni jeter de sorts, il peut toujours
utiliser des objets enchantés, demander a un sorcier de lier des
démons et des élémentaires pour son compte ou bien de lui
jeter des sorts utiles. Ses points de magie représentent une res-
source pour les aventuriers adeptes de la magie et se régéne-
rent normalement.

Fiabilité de la Magie

- Il n’est nul besoin d'effectuer un jet de dés pour
utiliser un sort ou un objet enchanté. Ceux-ci pren-
nent effet automatiquement. Certains sorts sont sou-
mis & des conditions restrictives, par exemple un jet
sur la Table de Résistance.

- Pour convoquer un démon, il faut réussir un jet
de Chance et parfois réunir certaines conditions
préalables ; cela fait, la convocation est toujours
couronnée de succes.

- Les facultés démoniaques opérent de la méme
facon que les compétences humaines. Elles sont
toutes sujettes a un pourcentage de réussite.

- La convocation d’un Seigneur des Bétes ou d'un
Seigneur des Plantes ne réussit que si ce dernier a
une bonne raison d’y répondre. Il appartient au
maitre de jeu de déterminer si tel est le cas.
L'invocateur ou un de ses ancétres doit avoir aidé les
bétes ou les plantes sur lesquelles régne le Seigneur.

- Les Seigneurs de la Loi, les Seigneurs du
Chaos, les Seigneurs Elémentaires et leur famille im-
médiate sont trop forts pour étre convoqués, mais il
est possible de faire appel a eux. Ces puissantes en-
tités n‘ont d’autre service que le leur et peuvent par-
faitement choisir d’ignorer ou d'écouter les invoca-
tions dont ils font I'objet. L'invocateur doit bénéficier
de connaissances particuliéres ou de bonnes
connexions pour étre entendu.

- Les objets enchantés fonctionnent quel que soit
leur utilisateur. Normalement, ils ne sont magiques
que sur le plan de leur enchantement.

Ou est la Magie d’Elric

Méme si Elric se souvient d'une magie consé-
quente, et plus particuliérement d’invocations, la
saga le montre comme étant surclassé par Yyrkoon
ou Jagreen Llern. Ceux<i possédent leurs grimoires
alors que les siens restent hors de sa portée pendant
le plus clair de la saga. Le stupide Theleb K'aarna
lui-méme représente une grande menace, mais les
antiques connexions familiales de I'empereur albinos
(de méme que sa symbiose avec Stormbringer) lui
accordent I'aide des Seigneurs des Bétes et la vie
sauve.

Méme s'il en jette quelques-uns (tous mineurs),
Elric fait preuve de peu d’aptitude au contréle des
sorts. Il ne convoque jamais aucun démon. Ces faits
sont a meftre en rapport avec sa répugnance crois-
sante & s'associer au Chaos ou a la Loi. Lorsqu'il est
contraint de recourir & la magie, il préfére utiliser
celle qui s’aligne le plus sur la Balance : les
Seigneurs Elémentaires, les Seigneurs des Bétes, et
les Seigneurs des Plantes.

Limites de la ™Mémoire, le Grimoire

Dans ce jeu, un humain peut mémoriser un nombre total
de sorts, de convocations, et d’invocations égal a son INT. Un
humain d’INT 16 pourrait avoir 16 sorts ou moins en mé-
moire, ou bien trois sorts et cing convocations, ou encore sept
sorts, quatre convocations, et trois invocations, ou tout autre
combinaison de sorts, de convocations, et d’invocation attei-
gnant un total de 16 ou moins. Les démons et élémentaires
liés entrent également dans le cadre de cette limitation. Les
objets enchantés sont indépendants de la limite d’INT et n’y
contribuent nullement.

Pour apprendre de nouveaux procédés magiques lorsque
vous avez atteint la limite d’INT, bannissez un sort (ou autre)
de votre mémoire. Lorsque vous le souhaitez, vous pouvez de
nouveau mémoriser le sort ainsi rejeté en lisant le grimoire de
I’aventurier (le terme «grimoire» recoupe tout écrit contenant
des sorts et des renseignements magiques. Lorsqu’un aventu-
rier apprend de nouveaux éléments de magie, ils sont implici-
tement ajoutés a son grimoire).

La magie en mémoire peut étre utilisée lors de la phase de
magie du round de combat. La magie non mémorisée peut étre
préparée. Voir «Préparation et Rejet», plus loin dans ce cha-
pitre.

* les entités des autres plans, les melnibonéens, le
Peuple Condamné, les Dharzis, et autres non-humains bé-
néficient d’une limite égale & 2x INT.

Magie
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* Notez les sorts, convocations, et autres pratiques
magiques mémorisés au recto de votre feuille d’aventu-
rier. Les emplacements situés au verso sont réservés aux
notations magiques de votre grimoire : vous devriez y
consigner tout ce que sait votre aventurier.

e S'il perd son grimoire, |'aventurier devrait pouvoir
se souvenir de la magie dont il avait connaissance : il a
INT x1 % de chance par jour de se rappeler un sort, une
convocation ou un objet de connaissance magique
contenu dans le grimoire perdu mais non détenu en mé-
moire.

Apprentissage de la ™Magie

La saga fait montre de I'influence corruptrice de la magie.
Nul aventurier n’est tenu de la pratiquer, mais certains n’au-
ront de cesse que de la maitriser. Rackhir choisit d’y renoncer
et le fait avec panache. Méme si les aventuriers ne peuvent
pas créer de magie a partir de rien, celle-ci est disponible pour
ceux qui la désirent et ce, de quatre facons différentes.

Recherches Académiques

Cette solution requiert une bibliothéque. En outre, I’aven-
turier doit étre & méme de lire la (les) langue(s) dans
la(les)quelle(s) les livres sont écrits. Les bibliothéques les plus

réputées se trouvent en Imrryr (avant sa chute) et dans la cité

de Cadsandria, mais nombre de sorciers, d’assemblées acadé-
miques, et de nobles disposent également de bibliothéques pri-
vées appréciables.

Le maitre choisit un coefficient compris entre 1 et 3 qu’il
applique ensuite a la bibliothéque. Plus le nombre est élevé,
plus les sources sont de qualité. L aventurier essaie alors de
concevoir un nouveau sort, une nouvelle convocation ou invo-
cation, de comprendre ou d’en recréer un(e) contenu(e) ou sug-
géré(e) quelque part dans la bibliothéque. Le maitre lance se-
cretement un D10 ; le résultat obtenu correspond au nombre de
semaines nécessaire avant que I’aventurier puisse tenter d’avoir
appris ledit sort. Otez une semaine par tranche de 50 % de
compétence détenue par I'aventurier dans la langue usitée. Les
recherches ne peuvent jamais prendre moins d’une semaine.

Une fois ces semaines du temps de jeu écoulées, jetez un
D100 ; un succes s’obtient sur un résultat inférieur ou égal a
I'INT de I’aventurier que multiplie le coefficient de la biblio-
théque. Si le jet est réussi, I’aventurier a appris la magie re-
cherchée et I’inscrit dans son grimoire. Si le jet est raté, le per-
sonnage doit consacrer 1D10 semaines de plus a la recherche
et aux expérimentations avant de pouvoir tenter un nouveau
jet d’INT.

¢ Si le but des recherches est la création d’un nou-
veau sort, d'une nouvelle convocation ou invocation, il
faut également réussir un jet de Million de Sphéres pour
aboutir.




La magie reléve essentiellement du do-
maine du Chaos. Pour devenir un trés grand
sorcier, contentez-vous de vous aligner sur le
Chaos. Chaos ou non, un aventurier doit avoir
un score de POU supérieur ou égal & 16 pour
pouvoir jeter des sorts ou convoquer des dé-
mons et des élémentaires.

La Loi comprend également quelques sorts,
mais ses adeptes ne les utilisent pas fréquem-
ment, jugeant |‘usage de leurs compétences
plus digne de la Loi.

Apprendre la Magie

Qu'il s’agisse de sorts, de convocations,
ou d'invocations, le processus d'apprentissage
reste le méme. L'éléve peut

(1) soit effectuer des recherches acadé-
miques pour les apprendre,

(2) soit étudier un grimoire renfermant le
savoir désiré,

(3) soit recevoir I'enseignement d'autrui,

(8) soit obtenir I'information nécessaire au-
prés d'un Seigneur du Chaos ou de la Loi.

Jeter un Sort

Le sort doit préalablement avoir été appris.
Tous les sorts expliqués dans ce chapitre exi-
gent un round de combat de concentration
avant de pouvoir élre jetés.

Le sort prend effet a la fin de la phase de
magie du round de combat suivant, et dure un
nombre de rounds de combat égal au POU du
sorcier. S'il est lancé au bout du round de
concentration nécessaire, le sort ne rate jamais.

Convoquer un Démon

Préparez un octogone afin d'y confiner
I'entité chaotique. Remplissez toutes les exi-
gences propres 4 cette convocation. Jetez le
sort Convoquer un Démon, produisez une des-
cription mentale du démon que vous souhaitez
faire apparailre, et attendez patiemment pen-
dant 1D8 heures.

Un démon puissant exige le sacrifice d'un
grand nombre de points de magie, un nombre
si élevé que peu de gens en possédent suffisam-
ment. La réunion du nombre de points de
magie requis demande une longue préparation
et un dur labeur.

Les sorts Chaine de |'Existence ou Brasero
du Pouvoir peuvent s‘avérer ufiles ; en outre, le
POU peut étre augmenté de diverses fagons. Si

vous n'avez pas assez de points de magie @
dépenser pour le démon, celui<i s'en va.

* Que le démon se manifeste ou non,
I"aventurier perd le temps et les points de magie
nécessaires @ sa convocation. lorsqu'il appa-
rait, vous pouvez négocier un service unique ou
tenter de le lier pour le rendre disponible en
permanence.

* Une fois lié, il peut marcher & vos cotés
sous sa forme véritable. Dans cerfains Jeunes
Royaumes, cela n’est pas recommandé, mais
vous en imposerez partout ailleurs.

* Vous pouvez le lier @ un objet tel un
bijou, une arme, ou autre. Cette opération
place le démon hors de vue mais ne lui accorde
pas la jovissance de foutes ses caractéristiques,
ce qui peut s'averer pratique. D'un autre coté,
lorsqu’il effectue vne action, vous donnez I'im-
pression de |a réaliser vous-méme : voler ou
cracher le feu, par exemple. Cela contribue
également @ vous rendre imposant.

* Vous pouvez aussi ordonner au démon
de regagner son plan (vous pouvez murmurer
son Vrai:Nom pour le contraindre & obéir).
Vous pourrez ensuite [‘appeler quand bon vous
semblera.

Il lui faut un round de combat pour revenir
sur votre plan. lorsquil apparait, il semble sur-
gir de I'objet de convergence (une bague, un
baton, efc.) que vous avez préalablement
choisi, et se tient prét & vous obéir.

Convoquer un Elémentaire

Vous aurez besoin du sort Convoquer un
Elémentaire. |l vous faudra également connaitre
le sort de passage correspondant au type d'élé-
mentaire que vous souhaitez faire apparaitre.
Par exemple, votre aventurier devra connaitre
Don de Grome pour convoquer un élémentaire
de la terre. (Inutile de jeter Don de Grome, il
vous suffit de le connailre).

Une fois le sort Convoquer un Elémentaire
jeté, celui<i se manifeste 1D6 rounds de com-
bat plus tard et est fout heureux d'accomplir la
tache unique que vous lui assignez. (Les élé-
mentaires sont beaucoup plus agréables et
beaucoup moins fourbes et bougons que les dé-
mons.)

Vous pouvez lier un élémentaire, mais cela
s‘avére de mauvais godt et vous attire des enne-
mis dangereux. Les adorateurs du Chaos n’hési-
teront pas & le faire, et ceux de la Loi s’y plie-
ront parfois, mais il n'est pas dans la nature des
alliés de la Balance de commetire un tel acte.

M™agie
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Comment Faire Pour...

Convoquer un Seigneur des
Bétes ou des Plantes

Vous devrez connditre le nom du Seigneur.
Il est extrémement rare d’en connaitre ne serait-
ce qu'un seul ; ce savoir ne peut s'acquérir
qu'en cours de jeu. Vous devrez également de-
viner quels sont les rythmes et les mots que le
Seigneur en question préfére entendre, sacrifier
quelques points de magie, et psalmodier pen-
dant 1D6 heures.

Si le Seigneur n'a aucune raison de vous
connailre, vous aurez toujours 01 % de chance
de réussir votre convocation. Si par chance
votre jet est réussi, et si le Seigneur n'a toujours
aucune raison de vous connaitre, il déclinera
probablement votre invitation.

Il ne se laissera commander et n‘accom-
plira une tache en accord avec sa nature que
s'il @ une raison d’apparaitre.

Invoquer un Seigneur du
Chaos, de la Loi ou Elémentaire

En théorie, tout le monde peut en appeler
a ces dieux, & ces entités célestes, et s'attendre
a étre entendu.

En effet, ces derniers sont extrémement
puissants et leurs capacités fort étendues. Il est
impossible de les convoquer car cela revien-
drait & insulter un dieu. leur caractéristique de
Pouvoir est probablement trés supérieure a celle
qu‘un sorcier peut commander.

Vous étes autorisé a les prier de bien vou-
loir apparaitre et ce, dans le plus grand des
respects. S'il . prété allégeance au Chaos ou a
la Loi, I'aventurier a un pour-cent de chance
d'obtenir une réponse.

S'il incarne un Champion de la force du
dieu invoqué, il a (POU x3) % de chance d'y
parvenir. Si un dieu ou un Seigneur Elémentaire
répond, les événements subséquents dépendent
des intentions du dieu et des atouts dont dis-
pose |‘aventurier pour négocier.

Obtenir un Objet Enchanté

Les armes, les navires, et autres articles en-
chantés font leur apparition en cours de jeu
mais se révélent rares.

Pour en trouver un, cherchez partout, res-
tez fidéle & votre serment d'allégeance, et res-
tez en vie jusqu‘a ce que la chance vous sourie.
Seul le maitre de jeu peut produire un enchante-
ment.

—— ——— ]
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® lorsque les recherches portent sur une invocation, il
est possible que le temple de la divinité ou du seigneur
concerné contienne également les renseignements néces-
saires. Les recherches effectuées dans les temples se dé-
roulent de la méme fagon que dans une bibliothéque,
mais I'accés aux informations risque d'y &tre plus limité.
Souvenez-vous, il arrive souvent qu’une invocation réussie
reste sans réponse.

Etude d'un Grimoire

Un grimoire est un recueil de sorcellerie, de connais-
sances, de formules, et de rituels. Bien que nous les montrions
comme des volumes reliés, les grimoires peuvent consister en
un rouleau de parchemin, en un biton sculpté de runes, ou en
tout autre type d’enregistrement. Il pourra étre protégé par une
écriture codée ou en le dotant d’une forme anodine.

Tous les aventuriers ayant connaissance d’un sort ma-
gique possédent automatiquement un grimoire renfermant sa
connaissance magique. Par convention, un grimoire est impli-
citement mis a jour lorsqu’un nouveau sort ou renseignement
est appris.

Les grimoires permettent aux sorciers de bénéficier d’une
connaissance de la magie bien supérieure a celle que leur ac-
corde leur limite d’INT. Ils concourent a certifier que ladite
magie n’est pas oubliée. Les grimoires ne sont sujets & aucune
taille maximale ou minimale. Rien ne peut restreindre leur
contenance.

1l est possible de commencer la rédaction ou la copie d’un
nouveau grimoire a tout moment. Un grimoire vide n’est rien
d’autre qu’un livre aux pages blanches.

Les grimoires sont écrits en langue commune, en haut
idiome, en mabden (le vieux pan tangien), et en ‘pande, la
langue orientale qui correspond a la langue commune de
I’Occident.

Plus la langue est ancienne, et plus elle s’approche du sub-
strat de I'univers, ce qui la rend plus apte a cette tiche. Pour
tirer enseignement d’un grimoire, I’aventurier doit étre ca-
pable d’en lire la langue rédactionnelle. Si son score de com-
pétence dans cette derniére est inférieur a son INT x5 %,
faites un jet de langue pour juger de sa compréhension.

Les grimoires mis en vente consistent en des volumes
moisis ayant survécu a la mort de leur propriétaire. Les sor-
ciers vivants possédent des grimoires neufs et composés a leur
convenance. Un grimoire neuf mis en vente sera soit volé soit
un faux.

Les sorts et convocations contenus dans un grimoire peu-
vent avoir été notés de fagon incompléte, mal formulés, ou
comprendre des pieges subtils afin de les protéger des voleurs.
Les références, les mesures, et le phrasé propres a une des-
cription de sort risquent d’étre allusifs et déroutants. Tirer un
enseignement d’un vieux grimoire s’avere fastidieux et diffi-
cile.
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* En supposant que la lecture du document ne lui
pose aucun probléme, le joueur de "aventurier doit, pour
apprendre un sort contenu dans le grimoire d'une autre
personne, tenter de réussir un D100 inférieur ou égal &

Devenir Sorcier

_Outre les Melnibonéens et les Pan Tangiens,
d'autres sorciers puissants sont connus, tel le grand
Drinij Bara d’Elwher, dont I'éme fut capturée contre
rancon par le Porteur de Flammes. Comment un sor-
cier humain peut-il gagner une telle puissance 2
Voici trois fagons d'augmenter votre caractéristique
de POU.

Altération du destin du Personnage : a la
création de son aventurier, le joueur échange deux
points issus d'autres caractéristiques contre un point
de POU. Il en ressort que |'aventurier choisit délibé-
rément de sacrifier une part de lui-méme, s'enlaidis-
sant, s‘affaiblissant, ou autre pour bénéficier d'une
plus grande habileté dans les arts magiques.
Chaque conversion de points exige la réussite d'un
jet de Chance basé sur le POU initial. Le fait de rater
un jet de Chance met un terme aux chances de
I'aventurier de réaliser une telle conversion. Un résul-
tat de 00 indique toujours un échec. Chaque conver-
sion rajoute également un point dans la case du
Chaos.

En Exercant son Pouvoir : si le Pouvoir a
donné lieu a la réussite d'un jet effectué sur la Table
de Résistance contre un adversaire de Pouvoir supé-
rieur ou égal, cochez la case adjacente au Pouvoir
de votre feville d’aventurier. Quand arrive le mo-
ment d'effectuer les jets d’expérience, lancez égale-
ment un D100 pour le POU. Si le résultat est infé-
rieur ou égal a 21 (le maximum naturel des
humains), augmentez votre POU de un point.

Don Divin : au cours du jeu, un aventurier
pourra négocier avec un Seigneur du Chaos ou de
la Loi, voire le supplier, afin de recevoir un don de
POU. Lors des négociations, le maitre de jeu tient le
réle du dieu et tente de satisfaire a sa personnalité
divine. D’ordinaire, un fel octroi ne dépasse jamais
1D3 points de POU. Pour chaque point que le
Seigneur lui accorde, |'aventurier doit immédiate-
ment accomplir une téche ou un haut fait dangereux.
Rajoutez un point dans la case du Chaos ou de la
Loi, comme il convient, pour chaque point de POU
ainsi accordé.

son INT x1 et ce, a raison d'un jet par période de trois
semaines ludiques d'étude. En cas de succés, le sort est
mémorisé et prét & |'emploi.

¢ Vous pouvez commencer G écrire ou G copier un
grimoire quand bon vous semble.

Recevoir un Enseignement Tagique

Nul n’apprend la magie pour devenir bon et sage,
d’ailleurs ces qualités propres a la Balance n’ont aucun besoin
magique. Les sorciers sont ambitieux. Ils sont redoutables et
désirent ardemment le pouvoir. Ils se tiennent a I'écart, et ne
rendent de comptes qu’aux étres ou aux choses dont la puis-
sance leur est supérieure.

Les sorciers mentent quand il est question de leur magie et
évitent de I'enseigner. Si I'un d’eux consent a donner son en-
seignement, le prix & payer est toujours supérieur a la valeur
réelle de la magie. Un sorcier n’explique jamais les procé-
dures & suivre dans leur totalité.

Pour contenir la concurrence, il essaie de ne pas éduquer
les personnes susceptibles de devenir des sorciers. Il confie ra-
rement des informations touchant au Million de Spheres parce
qu’un adepte bien documenté peut apprendre tout seul. Les
sorciers se connaissent bien : ils ont toutes les raisons du
monde de se méfier de leurs semblables.

* Quoi qu'il en soit, il peut s'avérer plus rapide d’ap-
prendre un sort auprés d’un professeur que de le créer ou
de le déchiffrer dans un grimoire. Pour ce faire, le profes-
seur en question doit connaitre le sort enseigné. L'éléve
apprend un sort & la fois. Son joueur jette un D100 une
fois par semaine de temps de jeu. En cas de résultat infé-
rieur ou égal & son INT x1, le sort est mémorisé et prét &
I'emploi.

Accepter le Don de Tagie

Les Seigneurs du Chaos ou de la Loi peuvent accorder le
don de la magie a un aventurier et ce, de plusieurs fagons. Le
don en question peut se présenter sous la forme d’un sort écrit
ou mémorisé, d’un effet produit par un objet enchanté, ou
d’une autorisation d’invoquer I’attention et I'aide d’un
Seigneur, ainsi qu’Arioch le permit a Elric. De tels dons peu-
vent étre accompagnés de contreparties.

Préparation et Rejet

Pour préparer un procédé magique, le grimoire de I’aven-
turier doit étre a portée et renfermer la magie adéquate. Le
processus consistant 2 mémoriser une forme de magie s’ap-
pelle la Préparation. Celui consistant a I’6ter de sa mémoire
s’appelle le Rejet.

Il faut un round de combat par point de magie nécessaire
au jet du sort pour lire et comprendre la description qui en est
faite dans le grimoire. Pour les sorts dont le nombre de points




peut varier, le nombre de rounds de combat nécessaire est tou-
jours égal a la valeur maximale : par exemple, il faut quatre
rounds de combat pour lire Marteau Infernal dans un grimoire
et ainsi le tenir prét a I'emploi. Si un sort exigeait 20 points de
magie, le sorcier devrait 1’étudier pendant vingt rounds de
combat pour le préparer.

Pour rejeter un sort ou tout autre procédé magique, effa-
cez-le du recto de votre feuille d’aventurier. Le rejet est ins-
tantané et peut étre accompli tout en préparant un autre sort. I
est également possible de rejeter un démon ou un élémentaire,
ce qui consiste a rendre son propre controle a I'entité concer-
née. On parle alors de «congédier» un démon.

l.es Sorls

1 chavme mineur lui éait revenu, que le sur-

croit d'énergie déja tiré du démon lui permettait de

mettre en oeuvre. Son chant monta et (...) il prit une
poignée de sable pour en tracer dans ['air d’étranges et gra-
cieuses arabesques. Peu da peu une spirale naquit des dunes et
commenga de s’ élever.

- La Forteresse de la Perle I, 3.

La saga fait parfois référence a des sorts de magie mineure :
Elric les jette rapidement sans nécessiter I’intervention d’un
Seigneur du Chaos ou de la Loi, ni celle
d’un Seigneur Elémentaire.

Le fonctionnement de ces sorts reflete
I’influence du Chaos, qui s’attarde sur ce
monde malgré les barriéres de la Loi.

Les Jeunes Royaumes assimilent les
sorciers a I'arrogance et a la cruauté du
régne melnibonéen. Les Jeunes Royaumes
ont récemment renversé le Glorieux
Empire, et la plupart des contrées en ont un
souvenir amer.

Les aventuriers qui font ouvertement
usage de magie seront évités, expulsés, et
isolés dans la majorité des pays, tel Elric
lorsqu’il partit 4 I’aventure dans les Jeunes
Royaumes.

1.0i ou Chaos ?

Tous les démons, et la quasi-totalité des
sorts contenus dans ce livre, sont de nature
chaotique. Les sorts et la magie sont une
spécialité du Chaos ; en effet, la magie rend
toute chose mutable et temporaire. Tout le
monde peut apprendre et pratiquer la magie
chaotique. Le Chaos souhaite qu’il en soit
ainsi car I'utilisateur récidiviste penche vers
le Chaos. -

Certains sorts ne peuvent étre appris et jetés que par des
personnes ayant prété allégeance a la Loi, laquelle fait beau-
coup plus abstraction de la magie. Les adeptes de la Loi es-
saient de pas utiliser de magie parce qu’elle sape I’élan vers la
stabilité et la permanence intrinséques a la Loi. En pratique, le
fait d’apprendre ou de jeter un sort de la Loi ajoute tout de
méme un point de Chaos au score de 1’aventurier et ce, quelle
que soit I'intensité de son allégeance a la Loi ou a la Balance.

Parfois, un Champion de la Loi comme Myshella jette un
sort puissant, mais cela ne se produit qu’en cas de grande né-
cessité. On peut présumer qu’elle consacre par la suite un laps
de temps proportionnel a racheter un acte contraire a la ri-
gueur de la Loi. Pour les adeptes de la Loi, la fin justifie les
moyens.

Jour aprés jour, le fidele de la Loi préfere élever ses com-
pétences vers la perfection afin de ressembler aux grands
Seigneurs de la Loi autant que faire se peut.

Il n’existe pas de magie propre a la Balance, quoique la
texture de leurs plans permette d’utiliser une magie modérée.
Les adeptes de la Balance sont partisans d’un changement sys-
tématique. Ils constatent sa présence dans la progression de la
vie et de la mort, dans I’évolution de la vie et de la pensée, et
dans 1'équilibre des éléments nécessaires a la vie. Quand le
Chaos voudrait tout changer et la Loi ne rien modifier, la
Balance représente un juste milieu. La Balance recherche un
changement systématique et mesuré a méme de procurer une
vie paisible, joyeuse, et une ame sereine.
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l.es Sorts et le Jeu

Cette partie présente un éventail de sorts que nous avons
ajusté de fagon a garantir des sessions de jeu équilibrées. Ils
proviennent rarement de la saga. Ils sont, pour la plupart, limi-
tés et individuels.

A leur facon, les convocations, expliquées dans la partie
suivant celle-ci, conferent de grands pouvoirs illimités. Les
rumeurs faisant état de sorts cataclysmiques tel Noeud
Coulant de Chair sont légions. Il sera difficile d’acquérir un
tel destructeur d’armées.

Chaque explication comprend le nom du sort, les points de
magie qu’il colte, une indication de portée, et une description.
Si le nombre de points de magie stipulé est précis, I'effet du
sort cofite toujours le montant ainsi donné.

S’il est variable, le sorcier choisit la puissance du sort en
déterminant un nombre de points de magie compris dans
1I’éventail proposé.

Sauf indication contraire, les sorts ayant été jetés avec
succés prennent automatiquement effet. Toutefois, consultez
le paragraphe «Autres Plans» dans les points de regle consa-
crés aux sorts. Une fois jeté, un sort ne peut étre annulé et
gardé en mémoire pour une prochaine utilisation.

Les sorts décrits ci-aprés ne sont pas toujours détectables
par un observateur ; en effet, ils agissent, pour la plupart, de
facon graduelle et tout a fait réalisable pas I’homme.

Les sorts présentés dans ce chapitre operent dans le plan
des Jeunes Royaumes s’ils sont jetés par I'une des races mor-
telles de la Terre. Si les démons, élémentaires, et autres créa-
tures surnaturelles ne peuvent les utiliser, les sorts terrestres
les affectent tout de méme. Les démons possédent leurs
propres procédés magiques et facultés. Seul le maitre de jeu
est autorisé a introduire un nouveau sort dans le cadre du jeu.

Si une rencontre entraine I’utilisation de nombreux sorts,
chaque joueur devrait noter le nom, le round de lancement, et
la force du sort qu’il compte jeter sur un morceau de papier.
N’oubliez pas de barrer les points de magie employés pour ac-
tionner le sort.

Procédures

Un sort n’affecte qu’une seule personne, chose, ou entité.
Puisqu’il faut un round de combat pour jeter un sort, le lance-
ment séparé et répété du méme sort pourrait frapper des cibles
supplémentaires lors de rounds de combat ultérieurs.

Jetez les sorts par ordre d’INT des personnages. Les sorts
sont lancés lors de la phase de magie d’un round de combat et
prennent effet, par ordre d’INT, lors de la phase de magie sui-
vante.

Une fois le sort entamé, le sorcier ne peut rien faire
d’autre pendant ce round de combat. Si sa concentration est
interrompue, les points de magie utilisés pour le sort sont éga-
lement perdus. Il cesse de se concentrer si une plaie ou une

blessure lui coiite un point de vie ou davantage. Un événement
dérangeant, tel un bruit puissant ou un coup imprévu surve-
nant au cours du lancement du sort, peut également boulever-
ser sa concentration. Si tel est le cas, un jet d’Idée (INT x5)
peut contrdler le dérangement : si ce dernier est réussi, I’aven-
turier ignore I’interruption.

Durée

La durée d’un sort est égale au POU du sorcier exprimé
sous forme de rounds de combat.

Exemple : un sorcier de POU 19 jette Rasoir
Infernal. Il faut un round pour le lancer, et le sort prend
effet lors de la phase de magie du round suivant. Il dure
18 rounds de combat supplémentaires et prend fin lors
de la phase de magie du 20éme round.

Une fois jeté, il n’est nul besoin d’entretenir le sort, dont
les effets perdurent que la cible se mette hors de portée ou
non.

Vous pouvez prolonger la durée d’un sort en le jetant une
nouvelle fois quand bon vous semble. Toutefois, cela n’aug-
mente en rien I’intensité de ses effets.

L.iste des Sorts

Abrogation de la TMagie (1-4)

Portée : toucher Chaotique

Pour chaque point de magie dépensé, Abrogation de la
Magie peut neutraliser un point de : Ailes de Lassa, Assimiler
Forme, Confusion, Don de Grome, Fixer, Flammes de
Kakatal, Furie, Générosité de Straasha, Lever de Lune, Liens
Indestructibles, Minuit, Réfutation, Réparer, Vérole, ou Vue
de Sorciere.

Si le nombre de points de magie actionnant Abrogation de
la Magie est trop faible, le sort atténue le sort adverse de
quelque facon mais ne I’annule pas totalement.

Alles de l.assa (4)

Portée : vue Chaotique

Fait soudainement apparaitre une masse d’air dans une pe-
tite piéce ou un petit espace découvert, laquelle forme un vent
furieux d’une FOR de 2D6+6 pour toute la durée du sort ; lan-
cez un D100 inférieur ou égal a DEX x3 pour rester debout. Il
faut connaitre ce sort avant de pouvoir convoquer ou invoquer
des élémentaires de I’air.

Une Abrogation de la Magie de 4 points peut neutraliser
ce sort, mais 1’air déja matérialisé reste sur place. Flammes de
Kakatal peut annuler ce sort.

Magie




Classement des Sorts par Catégorie

Sorts de Combat

Sorts de I’Etre

Sorts de Caractéristiques

Confusion (1)
Furie (1)

Armure Infernale (1-4)
Flamme Infernale Acérée (1-4)

Ame de Chardros (1-3)
Cornes de Hionhurn (1-3)
Plasticité de Balo (1-3)

Marteau Infernal (1-4)
Rasoir Infernal (1-4)

Sorts du Monde Invisible Sagesse de Slortar (1-3)

Rempart Infernal (1-4)
Serres Infernales (1-4)

Sorts d’Action
Assimiler Forme (4)
Fixer (1)

Lever de Lune (1) »
Liens Indestructibles (3)

Souffle de Vie (1) Vérole (1)

Vue de Démon (1)

Abrogation de la Magie (1-4)
Brasero du Pouvoir (4)
Chaine de I'Existence (4)
Champ de la Loi (4)
Convoquer Seigneur Bétes/Plantes (5) Sorts des Eléments
Convoquer un Démon (1)
Convoquer un Elémentaire (1)
Distorsion Chaotique (4)

Minuit (1) i
Oeil de Buse (1) Malédiction du Chaos (4)
Oeil de Rat (1) Membrane de la Loi (3)
Oviie de Démon (1) Quatre-en-un (2-8)
Réparer (4) Réfutation (1-4)

Soins (2) Sauvegarde (3)

Vue de Sorciére (3)

Souplesse de Xiombarg (1-3)
Tendon de Mabelode (1-3)
Visage d'Arioch (1-3)
Vitesse de Vezhan (1-3)

Ailes de Lassa (4)

Don de Grome (4)
Flammes de Kakatal (4)
Générosité de Straasha (4)

Sorts d’Intensification

Enjambée de Cran Liret (1-4)
Envergure de Cran Liret (1-4)
Streté de Cran Liret (1-4)
Voile de Cran Liret (1-4)

Ame de Chardros (1-3)

Portée : toucher Chaotique

Augmente le POU d’un maximum de neuf points : ainsi,
le lancement de ce sort ajoute trois, six, ou neuf points de
POU apparents pour toute la durée du sort. Celui-ci n’aug-
mente pas les points de magie et ne contribue ni a 1’entraine-
ment ni aux réactions spéciales de la caractéristique de
Pouvoir. Lorsqu’il fait effet, ce sort augmente le palier des jets
de Chance et facilite les jets de POU:POU effectués sur la
Table de Résistance, y compris les jets consistant a lier les dé-
mons convoqués. (Le point dépensé pour lier un démon doit
étre réel et non un des points de POU fantdmes.)

Si I’aventurier désire obtenir I’augmentation maximale de
neuf points, son joueur lance un D100. Sur un résultat de 00,
les Seigneurs du Chaos se sont lassés de ce type de supplica-
tions et lui ont accordé une augmentation permanente.

Par la suite, ce sort n’affecte plus I’aventurier, lequel ne
peut plus le lancer. Pour compenser, le joueur doit soustraire a
la cible un total de neuf points de caractéristique répartis
comme bon lui semble, exception faite du POU. Ajoutez 1D8
points de Chaos au personnage ayant bénéficié d’une augmen-
tation permanente. Le POU ayanl augmenté, il en va de méme
des points de magie.

Armure Infernale (1-4)

Portée : foucher Chaotique

Ce sort procure une protection variant entre | et 4 points
d’armure, lesquels viennent s’ajouter a I’armure déja portée. Il
s’adapte a la forme de vie pour laquelle il est utilisé.
Considérez ce sort comme le dernier rempart séparant le per-
sonnage d’une perte de points de vie. Pour chaque point de
magie sacrifié, augmentez le jet d’armure défensif d’un
nombre de points de structure équivalent aux points de magie
sacrifiés et ce, a concurrence de la protection maximale of-

ferte par I’armure portée.

Assimiler Forme (4)

Portée : foucher Chaotique

Permet de prendre la forme d’un autre humain ou d’un
animal naturel. Le sorcier revét momentanément la nouvelle
forme et les attaques correspondantes pour toute la durée du
sort, mais il garde sa Taille initiale. S’il devenait un canari,
I’oiseau qui s’ensuivrait serait d’'une grandeur improbable,
mais son attaque au Bec s’avérerait d’une puissance propor-
tionnelle. S’il se transformait en tigre, il serait, par comparai-
son, tout petit et faible. Ce sort est annulé si le sorcier est tou-
ché par un véritable membre de 1’espéce représentée.
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Braséro du Pouvoir (4)

Portée : toucher Chaotique

Permet a I’aventurier de se créer un réservoir de points de
magie dans lequel il pourra puiser lorsqu’il convoquera des
entités plus puissantes. Incompatible avec Chaine de
I’Existence. Le point de convergence et réservoir consiste ha-
bituellement en un grand brasero ; en effet, nombre de per-
sonnes pensent que les phénomenes liés au feu favorisent la
sorcellerie.

Toutefois, on pourrait trés bien le remplacer par un objet
ou un endroit robuste et solide, tel une grande rune incrustée
dans le sol, une statue, la colonne d’un batiment, et ainsi de
suite. Si le point de convergence est déplacé, 1I’harmonie est
perdue et un nouveau point de convergence doit étre établi en
reprenant toute la procédure de zéro.

Lorsqu’il jette Brasero du Pouvoir pour la premiere fois,
le sorcier doit sacrifier quatre points de magie et un point de
POU afin d’harmoniser le point de convergence. Cela fait, il
peut y emmagasiner un nombre de points de magie inférieur
ou égal a son score actuel. Le point de convergence peut rece-
voir de nouveaux points de magie & tout moment et ce, jus-
qu’a atteindre le POU maximum que possédait le sorcier au
moment ol il a créé ledit point de convergence. Lorsqu’il le
souhaite, le sorcier peut sacrifier les points de magie ainsi en-
treposés en méme temps que ceux qu’il a récupérés dans I’in-
tervalle. Les points de magie déposés dans le point de conver-
gence sont toujours dépensés en premier. Pour créer un point
de convergence d’une contenance supérieure, le sorcier doit
posséder un score de POU plus élevé.

Exemple : Grick a 18 en POU et 18 points de
magie. Il place un grand brasero de fer dans son labora-
toire puis jette Brasero du Pouvoir, sacrifiant pour ce faire
quatre points de magie et un point de POU. Ceux-i fom-
bent respectivement & 14 et 17. Grick entrepose chacun
des 14 points de magie restants dans le brasero et perd
conscience pendant une heure. Un jour plus tard, il
convoque une salamandre mineure, dépensant pour cela
les 14 points contenus dans le brasero (il le vide ainsi de
tout point] et ses 14 points de magie personnels, qu'il a
récupérés entre-temps. lorsque la salamandre apparait,
Grick posséde 17 points de POU et trois points de
magie.

Pour recharger le point de convergence, Grick attend
une journée afin de récupérer ses points de magie. Il en
sacrifie ensuite 16 dans le point de convergence. le len-
demain, tous les points de magie de Grick se régénérent
de nouveau. Il a maintenant 17 points de magie confenus
en lui-méme, et 16 de plus dans le brasero, soit un fotal
de 33. S'il sacrifie un point de plus dans le point de
convergence, il obtient, en une heure, 34 points préts &
I'utilisation.

Chaine de 'Existence (4)

Portée : toucher Chaotique

Permet & un maximum de huit personnes de mettre leurs
points de magie en commun, ce qui s avere utile pour convo-
quer ou lier un démon ou un élémentaire. Les participants doi-
vent se toucher pour établir un lien ; d’ordinaire, ils forment
un cercle en se tenant par la main. Procédez a cette opération
lorsque vous dépensez vos points. Il suffit de lancer ce sort
une fois par convocation.

Seul le sorcier est obligé de le connaitre ; les quatre points
de magie nécessaires pour actionner ce sort proviennent tou-
jours du sorcier. Les points dépensés en sus de ces quatre
points de magie sont soustraits, aussi uniformément que pos-
sible, a chaque participant en commengant par le jeteur de
sorts.

Si I'un des participants tombe accidentellement a zéro
point de magie, la chaine est brisée, le sort prend fin, et les
points de magie sont perdus. Incompatible avec Brasero du
Pouvoir.

Si le démon est li¢, les participants le détiennent en com-
mun et doivent se mettre d’accord sur les actions a lui faire
commettre. Si, une fois le démon lié, ils ne peuvent se mettre
d’accord, le démon ne fait rien. Si son service doit étre obtenu
aprés négociations, seul le sorcier est habilité & les conduire.

Champ de la 1.oi (4)

Portée : toucher Loi

Seules les personnes ayant prété allégeance a la Loi peu-
vent apprendre ou lancer ce sort. Sur lui-méme ou a I'endroit
touché par le sorcier, aucun sort ni aucune faculté démoniaque
ne produisent plus d’effet. Les compétences, y compris celles
des démons, operent normalement. Les élémentaires ne sont
pas affectés. Lorsque le sorcier est privé de la protection de ce
sort, les autres sorts et facultés agissent normalement et ce,
comme s’ils n’avaient jamais été interrompus : ainsi, un sort
jeté avant I’intervention de Champ de la Loi reprend effet
lorsque le toucher est interrompu.

Confusion (1)

Portée : vue Chaotique

Désoriente assez la cible pour que celle-ci ne puisse plus
lancer de sorts ni tracer de plans coordonnés. La cible reste a
méme de se défendre et de se déplacer. Le sorcier a POU x2
pour-cent de chance de temporairement convaincre la cible
comme s’il utilisait la compétence Baratin.

L’ordre ou la fausse information doivent étre donnés a
voix haute. Pour prendre effet, le sort requiert la réussite d’un
jet de PM:PM sur la Table de Résistance ; il peut étre inter-
rompu de fagon similaire : la cible doit d’abord réussir un jet
d’ldée, ce qu’elle peut tenter une fois par round.
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Comvoduer Seigneur des Betes/Plantes (5)

Portée : personnel. Chaotique

Agit telle une clé permettant de communiquer avec les
Mi-Mondes. Le sorcier doit également connaitre le nom du
Seigneur pour que celui-ci puisse I’entendre. Le terme
«convoquer» ne convient pas tout a fait ici ; ces Seigneurs ne
sont nullement tenus d’apparaitre, mais s’ils le font, ils doi-
vent obéir & ’ordre du sorcier.

Les chances de succés initiales sont égales a zéro. Le
maitre de jeu les augmente apres que I'invocateur a accompli
quelques tiches marquantes en faveur de la béte ou plante re-
présentée par le Seigneur. Cette convocation dure une journée
entiére.

Comvoquer un Démon (1)

Portée : personnel. Chaotique

Essentiel pour tout sorcier digne de ce nom. Ce sort
contient les formules clés pour ouvrir un passage communi-
quant avec les autres plans. Ces formules sont rapidement pro-
noncées, mais la description des particularités du démon se
réalise en 1D8 heures consciencieuses.

Comvoquer un Elémentaire (1)

Portée : personnel. Chaotique

Un autre sort essentiel. Il contient les formules clés pour
ouvrir un passage communiquant et pour contraindre un €lé-
mentaire a assister le sorcier. Ces formules sont rapidement
prononcées, et la description des particularités de I'élémen-
taire se réalise seulement en 1D6 rounds de combat.

Le sorcier doit également connaitre le sort de passage
propre a I'élément concerné (Ailes de Lassa, Don de Grome,
Flammes de Kakatal, ou Générosité de Straasha), mais il est
inutile de le jeter.

Cornes de Hionhurn (1-3)

Portée : toucher Chaotique

Augmente la CON actuelle de trois points par point de
magie utilisé : ainsi, le lancement de Cornes de Hionhurn 3
ajoute neuf points de Constitution pendant toute la durée du
sort. Une augmentation de CON temporaire accroit également
les points de vie pour la durée du sort et permet de combattre
certains poisons, maladies, et autres. Ces points de vie supplé-
mentaires sont les premiers perdus.




S’il est impossible de mourir sous I'influence de Cornes
de Hionhurn, une cible tombant a zéro point de vie ou moins
perd connaissance et ne peut plus agir. En I’absence de toute
autre intervention, cette derniére meurt lorsque le sort prend
fin.

Si I'aventurier désire obtenir I’augmentation maximale de
neuf points, son joueur lance un D100. Sur un résultat de 00,
les Seigneurs du Chaos se sont lassés de ce type de supplica-
tions et lui ont accordé une augmentation permanente. Par la
suite, ce sort n’affecte plus ’aventurier, lequel ne peut plus le
lancer.

Pour compenser, le joueur doit soustraire a la cible un
total de neuf points de caractéristique répartis comme bon lui
semble, exception faite de la CON. Ajoutez 1D8 points de
Chaos au personnage ayant bénéficié d’une augmentation per-
manente.

Distorsion Chaotique (4)

Portée : toucher Chaotique

Le sorcier dote la cible d’une des facultés démoniaques
contenues dans ce livre et ce, de fagon permanente. La cible
doit étre consentante et sacrifier 1 point de POU par tranche
de 10 pour-cent obtenue pour cette faculté. Elle regoit égale-
ment | point de Chaos pour chaque point de POU sacrifié.

Chez les humains, les Mabden, et les Melnibonéens, trai-
tez cette faculté comme une compétence pouvant augmenter
avec I'expérience sans jamais pouvoir excéder 100 % ; chez
les Myrrhyniens, le pourcentage de compétence ne peut ja-
mais augmenter.

Ce sort dote une partie corporelle de la cible d’une pro-
priété chaotique : chaude au toucher, visqueuse, humide en
permanence, squameuse, incroyablement velue, verruqueuse,
multicolore, et ainsi de suite. Si elle rate un jet de Chance, la
cible voit une partie adéquate de son corps se transformer en
tentacule, en patte de crabe, en aile de condor, et autres, ce qui
lui cofite 1D6 points d’APP. Ceux qui tombent a zéro points
d’APP se muent en créatures baragouinantes du Chaos, en-
geance bavante des Ducs du Désordre.

Don de Grome (4)

Portée : vue Chaotique

Fait brusquement surgir une masse de poussiére, de terre,
et de sable dans une petite piéce ou un petit espace a décou-
vert, ol elle s’accumule. Lorsqu’il prend fin, le sort a émis
plus de 60 metres cube de terre neuve, ce qui suffit & emplir
une salle de taille normale.

Il faut connaitre ce sort avant de pouvoir convoquer ou in-
voquer les élémentaires de la terre. Une Abrogation de la
Magie de 4 points met ce sort en échec ; toute terre déja maté-
rialisée reste sur place. Générosité de Straasha annule ce sort.
Si le sorcier est isolé sur une étendue d’eau, il lui faut réussir
un jet de Chance pour mener le sort a bien.

M™Magie
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[.njambée de Cran Liret (1-4)

Portée : toucher Chaotique

Pour chaque point de magie dépensé, augmentez de 20
pour-cent I’efficacité du Déplacement Silencieux de la cible et
ce, pour toute la durée du sort.

Envergure de Cran Liiret (1-4)

Portée : toucher Chaotique

Pour chaque point de magie dépensé, augmentez de 20
pour-cent vos chances d’utiliser la compétence Sauter et ce,
pendant toute la durée du sort. La distance parcourue en sau-
tant (voir la description de cette compétence) augmente égale-
ment, a raison d’un métre par point.

Fixer (1)

Portée : toucher

Astreint une chose précise, grosse comme la main envi-
ron, a se souder avec une autre de facon indissoluble.
N’affecte pas la chair morte ou vivante, ni les objets enchantés
ou infestés de démons.

Chaotique

Flamme Infernale Acérée (1-4)

Portée : toucher

Chaque lancement de sort affecte une arme unique.
Fonctionne avec toutes les armes pouvant empaler ; ajoute au
résultat du jet de dés un nombre de points de dégats équivalent
aux points de magie sacrifiés et ce, & concurrence du maxi-
mum de dégits pouvant étre occasionné par |’arme utilisée.
N’affecte pas les arcs ou les frondes, mais fonctionne avec les
fleches et les pierres de fronde prises dans leur individualité.
Si le maximum de dégats pouvant étre occasionné par I’arme
utilisée est infligé, la pointe de cette dernitre est portée au
rouge et embrase toute cible inflammable, causant par 1a
méme 1D6 points de dégits supplémentaires par le feu.

Flammes de Kakatal (4)

Portée : vue

Fait apparaitre une masse de feu planante dans un endroit
que le sorcier peut voir et ol elle reste en suspension. Le feu
se consume sans étre alimenté pendant toute la durée du sort.
La flamme bouillonnante mesure prés de trois metres de large
et sa chaleur est 2 méme d’enflammer les objets adjacents tel
un feu normal, occasionnant 1D6+2 points de dégits dus au
feu par round.

Chaotique

Chaotique

Il faut connaitre ce sort avant de pouvoir convoquer ou in-
voquer des élémentaires du feu. Peut étre annulé par Ailes de
Lassa. Une Abrogation de la Magie de quatre point met ce
sort en échec ; toute flamme présente tombe au sol et se com-
porte de fagon naturelle.

Furie (1)

Portée : toucher

Pousse le sorcier ou sa cible a engager le combat et a se
battre sans répit jusqu’a la fin du sort. Si la cible n’est pas
consentante, le joueur du sorcier doit réussir un jet de PM:PM
sur la Table de Résistance en comparant leurs points de magie
actuels. La cible choisit toujours la victime de ses attaques.

Chaotique

Le sort donne une (et une seule) attaque supplémentaire
par round a ’aventurier pris de furie. Par ailleurs, il réduit
chacune de ses esquives ou parades de 30 pour-cent. L attaque
supplémentaire se produit lors de la derniére étape de DEX du
round. Ce sort n’améliore ni le score de compétence ni les dé-
gats infligés, aussi I’aventurier doit-il avoir un pourcentage
suffisant pour porter son attaque supplémentaire. Le fou fu-
rieux n’est pas victime de la perte de connaissance entrainée
par une blessure grave.

Une blessure mortelle reste mortelle pour un aventurier
pris de Furie, mais celui-ci continue d’attaquer jusqu’a la fin
du round ot la mort lui est infligée, portant ses coups tout en
étant décédé avant de tomber a genoux a la fin de 'EDEX n°l
(la derniére du round).

Générosité de Straasha (4)

Portée : vue Chaotique

Provoque un torrent subit dans une salle ou une petite par-
celle de terrain a découvert. L’eau continue & tomber en cas-
cade pendant toute la durée du sort. Vers la fin, le volume
d’eau surgi de nulle part s’avere suffisant pour emplir une
salle de taille moyenne. Lorsque le sort cesse de faire effet,
I’eau reste sur place et se comporte de fagon naturelle. Sort in-
dispensable pour convoquer les élémentaires de 1’eau.
Neutralisé par Don de Grome. Peut étre annulé par une
Abrogation de la Magie de 4 points, mais 1’eau déja présente
ne disparait pas. S’il se trouve trés loin d’un point d’eau, le
sorcier doit réussir un jet de Chance avant que le sort ne
prenne effet.

L.ever de L.une (1)

Portée : toucher

Fait apparaitre une boule de lumiere froide dans les airs ou
elle flotte, luisant assez pour éclairer une piece. Si le sorcier le
désire, il peut se saisir de la boule de lumiere et la déplacer.

Chaotique

Liens Indestructibles (3)

Portée : toucher

Des chaines invisibles fort puissantes étreignent la cible
sur laquelle le sort a été jeté. La chose ou personne ne peut
plus bouger un membre, un doigt, un tentacule, la langue, ou
autres de facon significative tant que I’effet se prolonge.

Chaotique

M™Magie
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Affecte les tissus vivants uniquement. La réussite d’un jet de
POU:POU effectué une fois par round sur la Table de
Résistance, et une Abrogation de la Magie de 3 points peuvent
annuler Liens Indestructibles.

™Malédiction du Chaos (4)

Portée : toucher Chaotique

S’il réussit un jet de POU:POU sur la Table de Résistance,
le sorcier peut doter une partie corporelle de la cible d’une
propriété chaotique : extrémement chaude au toucher, vis-
queuse, humide en permanence, squameuse, extrémement
velue, verruqueuse, multicolore, et ainsi de suite.

S’il réussit un deuxiéme jet de POU:POU, la partie corpo-
relle affectée revét ’apparence appropriée d’un tentacule,
d’une patte de crabe, d’une aile de condor, d’une antenne
d’insecte, et autres. Ce sort ne peut s’appliquer qu’une seule
fois & une méme cible. Ses effets prennent fin a la mort du
sorcier.

Marteau Infernal (1-4)

Portée : toucher Chaotique

Ne concerne que les coups des armes d’impact. Tous les
points de magie sacrifiés augmentent d’autant le résultat réel
du jet de dégits des massues, des masses, et autres, a concur-
rence du maximum de dégats pouvant étre occasionné par
I’arme utilisée. Chaque lancement de sort affecte une arme
unique.

™embrane de la L.oi (3)

Portée : toucher Loi

Seule une personne ayant prété allégeance a la Loi peut
apprendre ou jeter ce sort. Il crée une membrane épaisse qui
vient obstruer une ouverture, la remplissant complétement a la
fagon d’une peau de tambour.

Cette membrane est permanente, 2 moins que le sorcier ne
la libére. Les choses alliées au Chaos franchissent la mem-
brane dans un sens mais ne peuvent la retraverser dans le sens
inverse. Le sorcier détermine quelle face résistera et quelle
autre permettra de s’infiltrer. Les personnes alignées sur la
Loi peuvent passer dans les deux sens sans entrave.

Chaque membrane dispose d’un score de POU identique a
celui du sorcier. Si le POU du prisonnier est supérieur ou égal
a celui du sorcier, le joueur du captif peut effectuer un jet de
POU:POU sur la Table de Résistance une fois par journée de
temps de jeu. Si ce dernier est réussi, le prisonnier traverse la
membrane et se libére, ou le chercheur parvient a s’infiltrer.

Seuls les alliés, les Champions, et les Seigneurs de la Loi
peuvent jeter ce sort. Si un allié I’apprend avant de perdre son
allégeance, il oublie ensuite ce sort qui disparait également de
son grimoire.

™inuit (1)

Portée : foucher Chaotique

Crée un nuage irrégulier de ténebres absolues dans une
zone a peu prés similaire a une petite piece de quatre metres
de coté environ. Dans cette zone, la vue n’opere plus jusqu’a
la fin du sort : c’est la le seul effet. Si le sorcier le souhaite, il
peut diriger le nuage, a I’instar de Lever de Lune. Abrogation
de la Magie interrompt ce sort.

Qeil de Buse (1)

Portée : vue Chaotique

Controle la direction et partage le champ de vision d’un
rapace ou d’un charognard (corneille noire, vautour, aigle,
etc.) choisi alors qu’il se trouvait a portée de vue. Si I’oiseau
sort de votre champ de vision, I'effet du sort se poursuit et
vous pouvez le prolonger. Ce sort ne peut étre jeté en I’ab-
sence d’oiseaux de proie.

Qeil de Rat (1)

Portée : vue

Chaotique

Contréle la direction et partage le champ de vision d’un
rat, d’une souris, ou de tout autre rongeur similaire choisi
alors qu’il se trouvait a portée de vue. Si I'animal sort de votre
champ de vision, I'effet du sort se poursuit et vous pouvez le
prolonger. Ce sort ne peut étre jeté en I’absence de rongeurs.

Quie de Démon (1)

Portée : vue Chaotique

Permet a deux interlocuteurs de communiquer en chucho-
tant par-dela une distance visible. Celle-ci devrait étre définie
comme une ligne de mire : murs, rochers, et foréts interposés
annulent le sort. Le sorcier précise I’identité de son interlocu-
teur. Les personnes se trouvant a proximité d’un des deux in-
terlocuteurs n’entendent que les paroles prononcées par ce
dernier. Le second interlocuteur peut étre un ami, ou un en-
nemi que vous souhaitez irriter, consterner, ou tromper.

Plasticité de Balo (1-3)

Portée : toucher Chaotique

Augmente ou réduit momentanément la TAI de la cible de
trois, six, ou neuf points : ainsi, Plasticité de Balo 3 ajouterait
ou soustrairait (au choix) neuf points de TAI pendant toute la
durée du sort. Le changement temporaire de la Taille peut
augmenter ou diminuer le modificateur aux dégits et les
points de vie (les points de vie ainsi augmentés sont les pre-
miers a barrer en cas de perte), ou encore influer sur les unités
de déplacement. La Taille minimale possible est TAI 1. Les
vétement et I’armure (mais pas les armes) changent également
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de taille pendant toute la durée du sort. Ce type de sort peut
étre jeté sur les insectes, les oiseaux, et autres non-humains. Si
I"aventurier désire obtenir I’augmentation maximale de neuf
points, son joueur lance un D100. Sur un résultat de 00, les
Seigneurs du Chaos se sont lassés de ce type de supplications
et lui ont accordé une augmentation permanente. Par la suite,
ce sort n’affecte plus I’aventurier, lequel ne peut plus le lan-
cer. Pour compenser, la cible doit supprimer un total de neuf
points de caractéristique répartis comme bon lui semble, ex-
ception faite de la TAIL Ajoutez 1D8 points de Chaos au per-
sonnage ayant bénéficié d’une augmentation permanente.

Quatre en Un (2-8)

Portée : toucher Loi

Ce sort doit étre jeté par une personne ayant prété allé-
geance a la Loi. Grice a lui, les aventuriers dont les intentions
sont pures (il n’est pas nécessaire qu’ils soient des alliés de la
Loi) peuvent se fondre en une forme humaine unique, argen-
tée, tourbillonnante, et douée d’une grande capacité au com-
bat. Chaque lancement de ce sort cofite a chaque participant
un nombre de points de magie égal au nombre de personnes
en cause. Seul le sorcier est contraint de connaitre ce sort.

Malgré le nom de ce sort, le nombre d’aventuriers pouvant
fusionner varie entre 2 et 8. Si I'un des participants n’a pas un
désir conforme a la Loi de s’unifier, le sort ne fonctionne pas
et les points de magie sacrifiés sont perdus.

* Toute attaque d’aventurier dont le score est supé-
rieur ou égal & 101 % peut étre portée par cette entité
unique. L'attaque la plus puissante est effectuée a DEX 21
(quelle que soit la DEX de I'aventurier), la deuxiéme at-
taque la plus puissante s’effectue & DEX 20, et ainsi de
suite jusqu’a ce que toutes les attaques aient été réalisées
au cours du round. Ne tenez pas compte de l'intervalle
de cing EDEX habituel. Les armes détenues se transfor-
ment selon le besoin sans aucune préparation ni pensée
active. De méme, n'utilisez que la compétence d’attaque
la plus élevée de chacune des personnes participant & ce
sort. Si deux attaques ont le méme pourcentage, faites un
jet de dés pour déterminer celle que vous emploierez.

 N'utilisez aucune compétence dont le score est infé-
rieur ou égal & 100 %. Elles sont trop imparfaites.

® La meilleure armure non-chaotique possédée par les
aventuriers défend |’entité contre toutes les attaques.

* |'aventurier qui dispose du nombre de points de Loi
le plus élevé décide des actions a entreprendre et des
personnes & attaquer.

e Tous les joueurs lancent les dés pour résoudre les at-
taques réalisables par leur aventurier et les parades né-
cessaires au cours de cette EDEX. Les points de vie per-
dus lors de ce rang d'attaque sont
essuyés par I'aventurier concerné et par
nul autre. Si aucun des aventuriers n’at-
taque, répartissez les pertes de fagon
équitable, en commencant par I'aventu-
rier disposant du plus grand nombre de
points de vie. Négligez les effets consé-
cutifs aux pertes de points de vie (mort
comprise) jusqu’d la fin du sort.

® Quatre-en-un neutralise les autres
sorts en cours des aventuriers et les
points de magie dépensés pour ces der-
niers sont perdus. La majorité des
contacts pris avec des élémentaires et
des démons convoqués est rompue et
perdue. les démons liés a des objets et
les objets enchantés ne sont pas perdus,
mais ils ne peuvent éfre utilisés au com-
bat tant que le Quatre-en-un dure.

Quatre-en-un devrait engendrer un sen-
timent arbitraire et extraordinaire, grice au-
quel les aventuriers s’enorgueillissent de ce
qu’ils sont capables de faire. Lorsque le sort
prend fin, les aventuriers fusionnés sont de
nouveau distincts et équipés comme aupa-
ravant, ne se souvenant que vaguement de
I’exultation ressentie I'instant d’avant.




Wm (lv v\"ﬂp{\’ ""

X € IHHE = ‘
'rrf"\ ;\wv-.-larr ‘_j mww

Rasoir Infernal (1-4)

Portée : toucher Chaotique

Ne concerne que les armes munies de tranchants. Pour
chaque point de magie sacrifié, augmentez le résultat du jet de
dégats d’un nombre de points égal aux points de magie sacri-
fiés et ce, & concurrence du maximum de dégits pouvant étre
occasionné par I’arme utilisée. Chaque lancement de sort af-
fecte une arme unique.

Réfutation (1)

Portée : personnel Chaotique

Protége le sorcier contre le sort Abrogation de la Magie.

Sur la Table de Résistance, opposez les points dépensés
pour Abrogation de la Magie aux points de Réfutation. Si
Réfutation 1’emporte, les points d’Abrogation de la Magie
sont perdus. Si Abrogation de la Magie I’emporte, la
Réfutation est neutralisée. Abrogation de la Magie annule en-
suite un nombre de points de magie supplémentaire égal aux
points dépensés pour étre actionnée.

Si Abrogation de la Magie peut s’attaquer a plusieurs
sorts, le sorcier choisit le type de sort a annuler.

Rempart Infernal (1-4)

Portée : toucher Chaotique

Ajoutez aux boucliers, et aux objets utilisés a la maniére
des boucliers, un nombre de points de structure équivalent aux
points de magie sacrifiés. Chaque lancement de sort affecte un
bouclier unique.

Réparer (3)

Portée : toucher Chaotique

Répare certains objets cassés : une arme ou un chariot, par
exemple, mais aucun objet de taille et de masse supérieures a
celles d’un bateau de 5 ou 6 metres de quille ou d’un mur de
pierre de méme longueur. La cible devrait étre constituée d’un
élément principal. Les effets durent 1D6 heures ; si un jet de
Chance est réussi apres le lancement du sort, ces effets de-
viennent permanent. Ce sort n’affecte pas les tissus vivants,
les démons ou armes démons, ni les enchantements.
Abrogation de la Magie peut I"interrompre.

Sagesse de Slortar (1-3)

Portée : toucher Chaotique

Ce sort augmente momentanément les effets de votre ca-
ractéristique d’INT de trois, six, ou neuf points : ainsi,
Sagesse de Slortar 3 ajoute neuf points en INT et améliore les
chances du jet de Connaissance pendant toute la durée du sort.

Si ’aventurier désire obtenir I’augmentation maximale de
neuf points, son joueur lance un D100. Sur un résultat de 00,
les Seigneurs du Chaos se sont lassés de ce type de supplica-
tions et lui ont accordé une augmentation permanente. Par la
suite, ce sort n’affecte plus I’aventurier, lequel ne peut plus le
lancer. Pour compenser, le joueur doit soustraire a la cible un
total de neuf points de caractéristique répartis comme bon lui
semble, exception faite de I'INT.

Sauvegarde (3)

Portée : toucher Chaotique

Apres avoir défini une ligne ou un cercle inférieur ou égal
a 15 metres et en étre sorti, le sorcier sait quand un de ses en-
nemis traverse ce repére pour la premiere fois. Le sort est jeté
et actionné mais ne prend pas effet avant que la ligne ne soit
franchie ; le sorcier pourra avoir conscience qu’une enjambée
traverse cette limite bien des années apreés avoir jeté
Sauvegarde.

Serres Infernales (1-4)

Portée : toucher

Augmente les dégats obtenus aux dés en Bagarre, Cestus,
Griffes de fer, et Lutte d’un nombre équivalent aux points de
magie utilisés pour actionner le sort. Le résultat n’excede ja-
mais le maximum de dégits pouvant étre occasionné par 1’ at-
taque portée mais rapproche les résultats inférieurs de ce
maximum. Ce sort n’affecte aucunement les modificateurs
aux dégits. Jeté sur une personne, ce sort affecte I'individu
mais pas ses armes (Cestus ou Griffes de fer), et inversement :
inspirez-vous de la régle portant sur les ciblés uniques.

Soins (2)

Chaotique

Portée : toucher Chaotique

Redonne immédiatement 1D3 points de vie au total actuel
de la cible, a concurrence de son maximum de points de vie.
Fonctionne une fois par blessure. Peut étre utilisé pour une
blessure déja soignée par Médecine Rudimentaire et agir avec
Succes.

Souffle de Vie (1)

Portée : toucher Chaotique

Si le sorcier est sous I’eau ou dans un milieu de ce type, ce
sort lut permet de respirer normalement.

Souplesse de Xiombarg (1-3)

Portée : foucher Chaotique

Pour chaque point de magie servant & actionner ce sort,
augmentez les effets de votre caractéristique de DEX de trois

M™agie
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points et votre compétence d’Esquive de six pour-cent. Ainsi,
Souplesse 2 ajoute six points en DEX et 12 pour-cent en
Esquive pour toute la durée du sort. L’augmentation de votre
DEX améliore temporairement vos jets de Dextérité.

Si I"aventurier désire obtenir I’augmentation maximale de
neuf points, son joueur lance un D100. Sur un résultat de 00,
les Seigneurs du Chaos se sont lassés de ce type de supplica-
tions et lui ont accordé une augmentation permanente. Par la
suite, ce sort n’affecte plus I"aventurier, lequel ne peut plus le
lancer.

Pour compenser, le joueur doit soustraire a la cible un
total de neuf points de caractéristique répartis comme bon lui
semble, exception faite de la DEX. Ajoutez 1D8 points de
Chaos au personnage ayant bénéficié d’une augmentation per-
manente.

Streté de Cran Liret (1-4)

Portée : toucher Chaotique

Chaque point dépensé ajoute 20 % aux chances de succes
de la compétence Grimper.

Tendon de ™Mabelode (1-3)

Portée : toucher Chaotique

Augmente les effets de la caractéristique de FOR : ainsi,
le lancement de ce sort ajoute trois, six, ou neuf points en
FOR pour toute la durée du sort. Cette augmentation tempo-
raire pourrait également accroitre le bonus aux dégats de
facon temporaire.

Si I’aventurier désire obtenir I’augmentation maximale de
neuf points, son joueur lance un D100. Sur un résultat de 00,
les Seigneurs du Chaos se sont lassés de ce type de supplica-
tions et lui ont accordé une augmentation permanente.

Par la suite, ce sort n’affecte plus I’aventurier, lequel ne
peut plus le lancer.

Pour compenser, le joueur doit soustraire a la cible un
total de neuf points de caractéristique répartis comme bon lui
semble, exception faite de la FOR.

Ajoutez 1D8 points de Chaos au personnage ayant bénéfi-
cié d’une augmentation permanente.
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Vérole (1)

Portée : vue Chaotique

S’attaque aux points de magie de la cible et, en cas de
réussite d’un jet de PM:PM effectué sur la Table de
Résistance, supprime 1D6 points de magie du total de la cible ;
ces points sont perdus.

Ils se régénerent normalement. Les aventuriers qui tom-
bent a zéro points de magie sous I'effet de Vérole perdent
connaissance.

Lorsqu’elle est attaquée, la cible ne peut user de magie,
mais une Résistance réussie permet d’annuler le sort.

Visage d’Arioch (1-3)

Portée : toucher Chaotique

Ci’izlgjue point de magie actionnant ce sort augmente les ef-
fets de Votre caractéristique d’APP de trois points : ainsi,
Visage d’Arioch 2 ajoute six points en APP pour toute la
durée du sort. L’augmentation de I’APP améliore temporaire-
ment les jets de Charisme.

Si Iaventurier désire obtenir I’augmentation maximale de
neuf points, son joueur lance un D100. Sur un résultat de 00,
les Seigneurs du Chaos se sont lassés de ce type de supplica-
tions et lui ont accordé une augmentation permanente. Par la
suite, ce sort naffecte plus I’aventurier, lequel ne peut plus le
lancer.

Pour compenser, le joueur doit soustraire a la cible un
total de neuf points de caractéristique répartis comme bon lui
semble, exception faite de I"’APP. Ajoutez 1D8 points de
Chaos au personnage ayant bénéficié d’une augmentation per-
manente.

Vitesse de Vezhan (1-3)

Portée : toucher

Pendant la durée du sort, le sorcier augmente son déplace-
ment maximal d’une unité par point de magie dépensé. Ce sort
peut étre jeté sur une autre espece, un cheval par exemple.
Vitesse de Vezhan n’affecte aucunement la dextérité du per-
sonnage.

Chaotique

Si I’aventurier désire obtenir I’augmentation maximale de
neuf points, son joueur lance un D100. Sur un résultat de 00,
les Seigneurs du Chaos se sont lassés de ce type de supplica-
tions et lui ont accordé une augmentation permanente.

Par la suite, ce sort n’affecte plus I’aventurier, lequel ne
peut plus le lancer. Pour compenser, le joueur doit soustraire a
la cible un total de neuf points de caractéristique répartis
comme bon lui semble, exception faite du DEP.

Ajoutez 1D8 points de Chaos au personnage ayant bénéfi-
cié d’une augmentation permanente.

Voile de Cran L.iret (1-4)

Portée : toucher Chaotique

Le temps de sa durée, ce sort augmente les effets de la
compétence Se cacher de 20 pour-cent par point de magie dé-
pensé.

Vue de Démon (1)

Portée : vue Chaotique

Permet au sorcier de voir un objet particulier ou une scéne
entiere comme s’ils étaient deux fois plus proches qu’ils ne le
sont en vérité. Tant qu’il reste actif, chaque nouveau lance-
ment de ce sort double une nouvelle fois la proximité ainsi
procurée.

Vue de Sorciere (3)

100 métres Chaotique

Le sorcier prend connaissance de la puissance approxima-
tive du Pouvoir de la cible : «beaucoup plus puissant que le
mien», «plus puissant que le mien», «i peu prés égal au
mien», etc. Abrogation de la Magie peut annuler ou offrir une
protection contre ce sort. Le sorcier percoit également les
émanations provenant des étres, des éléments, et des esprits
invisibles, et peut suivre ou relever les traces récentes d’enti-
tés magiques. Ce sort détecte les auras des démons majeurs et
des Champions du Chaos et de la Loi. Lors de la convocation
d’un démon, le maitre de jeu lance en privé le nombre de D8
spécifié par le joueur et indique le Pouvoir ainsi obtenu. Sans
Vue de Sorciere, le sorcier risque d’étre confronté a un démon
impossible a lier. Si I’aventurier dispose d’un jour pour étu-
dier I’artefact auquel un démon est lié, et s’il réussit un jet in-
férieur ou égal a POU x|, il pourra, grice a ce sort, converser
mentalement avec le démon lié 4 1’objet (si ce dernier y
consent). Les Melnibonéens possedent une forme innée de
Vue de Sorciere et I'utilisent comme une compétence.

Portée :
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Effets, Caractéristiques

La magie est individuelle. Si le
maitre de jeu n'a aucune raison d’en
interdire le principe, le joueur de
I"aventurier choisit un son, une lu-
miére, une odeur, ou d’autres éma-
nations caractéristiques de sa sorcel-
lerie. Tel sort nécessite-t-il une
baguette, un talisman, un fétiche 2
Un geste spécifique estil requis 2 Le
choix appartient au joueur.

Armes Abandonnées

Si une tierce personne ramasse

objet actuellement porteur d'un sort
(Marteau Infernal, par exemple), I'ef-
fet produit par ce dernier reste opé-
rationnel jusqu’a ce que le sort
prenne fin.

Dégats Maximum

Les sorts adaptés aux armes ac-
croissent les dégdts moyens des at-
taques, mais n‘augmentent pas le
maximum de dégats possible.

Exemple : une épée large occa-
sionne 1D8+1 points de dégdts. Le
résultat des dés indique 7 : aidé par
Rasoir Infernal 4, le minimum de dé-
géts possible est de six points. Ceux-
ci ne peuvent jamais excéder neuf
points, ce chiffre représentant le
maximum permis pour une aftfaque a
I'Epée large. le lancement de Rasoir
Infernal 4 garantit donc que chaque
coup infligera entre six et neuf points
de dégats. La formule a appliquer est
1D8+1+4 (a concurrence d’un maxi-
mum de neuf points) auxquels vient
s'ajouter le modificateur aux dégéts
adéquat.

L'effet du sort est d’accroitre les
dégéts moyens pouvant étre occa-

Points de Regles :

un bouclier, une arme, ou tout autre

sionnés par une attaque. Ce type de
sort ne modifie ni le modificateur aux
dégats ni les chances de toucher.

Autres Plans

Ces notes ne concernent que les
sorfs cités dans ce paragraphe.

® les sorts jetés a |'encontre d'en-
tités issues d'un autre plan fonction-
nent souvent mais pas systématique-
ment. Si le sort échoue, les points de
magie sacrifiés sont perdus.

® les sorts lancés dans |'intention
d’améliorer les entités issues d'un
autre plan (Armure Infernale sur un
bal'boost; par exemple) ne fonction-
nent jamais.

® lorsqu'ils sont jetés sur.un autre
plan, les sorts appris sur le plan des
Jeunes Royaumes cottent le double
des points de magie habituels et pos-
sédent une durée et des effets réduits
de moitié. Les chances de succés de
ces sorts ne sont plus automatiques :
chaque sort des Jeunes Royaumes a
alors 50 % de chance de réussir.

¢ les démons et les élémentaires

ne jettent pas de sorts ; ils bénéfi-
cient de facultés dont la fonction est
semblable a celle des sorts.

Table de Résistance

Si un sort compare les points de
magie ou de POU du sorcier & ceux
de sa cible sur la Table de
Résistance, opposez leurs points ac-
tuels, en incluant ceux dépensés pour
jeter le sort.

Résistance

Si la cible ne résiste pas, le sor-
cier peut fransmetire les effets de la
plupart des sorts par le toucher. Si la
cible résiste, tranchez le probléme en

les Sorts

opposant leurs points de magie ac-
tuels sur la Table de Résistance.

Sort sur Objet ou Individu

Tout sort jeté sur un objet n'in-
fluence que ce seul objet. Par
exemple, si Rasoir Infernal est lancé
sur une épée, ce sort n‘affecte pas la
deuxiéme épée tenue dans |'autre
main. |l faut lancer deux sorts pour
affecter deux armes.

Si une épée a regu Rasoir
Infernal, par exemple, avant d'étre
ramassée par une autre personne, le
nouveau propriétaire aura le béné-
fice du sort jusqu’a ce qu'il prenne
fin. Serres Infernales est le seul sort
de combat pouvant étre jeté sur une
personne.

Sorts par Objet

Un seul sort par objet est autorisé :
si Rempart Infernal est utilisé, Armure
Infernale est interdit. Si Flamme
Infernale Acérée est employé, Rasoir
Infernal est impossible. Si Liens
Indestructibles est lancé, Fixer ne
peut I'étre. Tout sort supplémentaire
jeté sur un obijet n’a aucun effet et se
dissipe instantanément.

Sorts par Individu

Il est possible de jeter un nombre
de sorts illimité sur une personne s'ils
sont compatibles entre eux.

Variantes de Sorts, ekc...

Parfois, le maitre pourra intégrer
une magie de sa création. Il y est au-
torisé. Les autres maitres ne sont pas
obligés d’adopter des sorts non pu-
bliés. Ne tenez pas comme établi le
fait que tous les maitres accepteront
votre variante préférée : consultez
d’abord votre Maitre du Jeu.
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l.es Conwvocations

ne convocation consiste en un moyen ma-

gique d’extraire un élémentaire de ce monde ou un

démon d’un autre plan. Lorsque le sorcier a effectué
la description mentale de la chose recherchée, le sort filtre a
travers le multivers pour rapporter le meilleur ajustement pos-
sible se rapportant aux points de magie sacrifiés. Ce processus
se produit quelques fois a peine au cours de la saga ; la scéne
ou Elric ouvre la voie a Arioch (ED II, 5) représente la
meilleure description d’une convocation de toute la saga.

5

Cette convocation est également la seule a appeler une
force aussi grande ; la tiche d’Elric est ardue, dangereuse,
longue, trés incertaine, et n’est peut-étre réalisable que par le
seul champion du Destin. Les sorciers ordinaires se contentent
de convoquer des entités issues des Mondes Démoniaques, et
des élémentaires originaires du notre. Il s’avéere bien plus ris-
qué d’invoquer des puissances supérieures. Les Seigneurs des
Bétes et des Plantes sont un cas a part ; reportez-vous a la par-
tie qui leur est consacrée plus loin dans ce chapitre.

Les démons sont chaotiques. Les élémentaires relevent de
la Balance. L’acte de convocation est toujours de nature chao-
tique. La magie procure un acceés relativement aisé aux
Mondes Démoniaques.

A Torigine, les convocations sont des dons accordés par
les Seigneurs du Chaos, lesquels cherchent a mélanger les
composantes du multivers en faisant la guerre a la Loi. La
connaissance des convocations se transmet de génération en
génération.

Elle est semblable & une infection. Néanmoins, les entités
pouvant étre convoquées se révelent d’une puissance telle que
leur potentiel tente également les hommes et les femmes qui
méprisent le Chaos.

Sacrifices de Points
Requis par les Démons

® Pour chaque D8 affecté aux caractéristiques
de FOR, CON, TAI, INT, POU, DEX, ou DEP - 1
point de magie. Les démons mineurs codtent invaria-
blement 3D8 points de POU. Les démons majeurs
coltent toujours un minimum de 4D8 points de POU.

® Par 10 pourcent obtenus dans une faculté ou
une compétence - 1 point de magie.

e Lier un démon - 1 point de POU plus le nombre
de points de magie nécessaire.

e Lien éternel - 3 points de POU plus le nombre
de points de magie nécessaire.

La majorité des convocations devraient étre jouées avec
soin. La procédure d’appel des démons est impressionnante et
dangereuse, surtout s’ils sont puissants. Certaines choses
convoquées sont dotées d’une personnalité qui exige d’étre in-
terprétée avec profondeur et une intelligence distinctive.

Moorcock établit clairement que les démons dont il fait
état sont les habitants naturels (bien qu’amoraux) d’un autre
univers et non quelque puissance infernale propre a la Terre.

Convocation des Démons

Pour amener un démon sur ce plan, le sorcier doit
connaitre le sort Convoquer un Démon. Consultez ce dernier
dans la partie précédente, consacrée aux sorts.

Un démon doit avoir été convoqué au moins une fois dans
son existence avant d’obéir a qui que ce soit. Son maitre ac-
tuel peut aussi tenter de le contréler pour le lier a un nouveau
propriétaire.

Les convocations sont identiques en essence, mais cer-
taines familles ou individus peuvent requérir des ingrédients,
des procédures, ou un savoir particuliers.

Les convocations coditent un grand nombre de points de
magie, lequel est supérieur au score de la plupart des aventu-
riers. Certains sorts, tels Chaine de I’Existence et Brasero du
Pouvoir, vous permettent d’accumuler des points de magie en
exces sur votre score de POU. Il existe toujours diverses fa-
cons d’augmenter le POU.

Altitude

Aucun démon n’aime étre convoqué. Vous éprouveriez la
méme chose si on vous transportait sans cesse par magie sur
un autre plan pour vous y contraindre & accomplir des actions
ennuyeuses, ardues, et dangereuses. Seules la laideur coutu-
micre des démons et leur absence totale de considération en-
vers leur propre espece les empéchent d’apparaitre sympa-
thiques ou tragiques.

Quoique les négociations puissent les apaiser, certains dé-
mons font tout leur possible pour contrarier le sorcier qui les a
appelés. Les démons aiment a rester dans le flou. Ils adorent
trouver une faille a leur pacte pour s’en dédire et duper ou dé-
truire leur maitre.

Ils donnent une nouvelle interprétation a chacune de leurs
instructions, provoquant la plus grande des angoisses tout en
respectant leurs ordres a la lettre. En fin de compte, les dé-
mons semblent toujours parvenir a effectuer ce qu’ils avaient
envie de faire.

Un grand sorcier a naguére émis la plaisanterie suivante :
Les démons ont tous un score supérieur ou égal a 100 pour-
cent dans chacune de leurs facultés.

Toutefois, non seulement ils s’averent rancuniers et fai-
néants, mais encore ils sont passés maitres dans I’art de la su-
percherie, aussi parviennent-ils a persuader les sorciers de
I’existence de limitations imaginaires.




Distinctions Générales

Les démons se répartissent en deux variétés : mineure
(avec un POU de 3D8) et majeure (avec un POU supérieur ou
égal a 4D8).

* Un démon mineur posséde un fotal de points de ca-
ractéristiques inférieur ou égal & 24D8, dont 3D8 doivent
étre attribués au POU. Aucune faculté ni compétence ne

peuvent jamais dépasser 100 pour-cent.

* Un démon majeur posséde un total de points de ca-
ractéristiques inférieur ou égal & 25D8, dont un minimum
de 4D8 doit étre attribué au POU. Un nombre de compé-

tences ou de facultés illimité peut posséder un score supé-
rieur ou égal a 110 pour<ent.

e S'il convoque un démon pour I‘amener & négocier,
I"aventurier n’est pas tenu de sacrifier des points de
Pouvoir. S'il le convoque pour le lier, il lui en colte 1
point de POU. La création d'un lien éternel colte 3 points
de POU. Lorsqu'il convoque un démon d’une facon ou
d’une autre, I'aventurier sacrifie également des points de
magie pour les caractéristiques, les facultés, et les compé-
tences de |entité.

* Un démon lié doit communiquer son Vrai Nom au
sorcier. Ensuite, méme aprés |'avoir congédié, le sorcier

Si vous obtenez un résultat de 99 ou de 00 & votre
jet de Chance, I'invocation échoue d’une fagon particu-
liere. Méme si le démon souhaité apparait, il se produit
quelque chose de négatif. Les points de magie et de POU
sacrifiés lors de la conyocation sont toujours perdus. Les
maitres de jeu devraient imaginer des événements de
remplacement ou de complément comme bon leur
semble.

D100

Résultat

Evénement

01-05 - Une explosion violente se produit dans I'oc-
togone, frappant les personnes situées @ proximité d‘une
surdité longue de 1D10 heures ; le tout se déroule dans
une forte puanteur.

06 - Le démon apparait mais fait I'inverse de tout ce
qui lui est commandé.

07-29 - Le démon apparait effectivement dans I"octo-
gone mais n'est pas lié & ce dernier. Il attaque instanto-
nément le convocateur.

30-41 - lintérieur de I'octogone est remplacé de
fagon permanente par un puits empli d'étoiles ; nul air ne
s’en échappe, mais les objets jetés dans le puits entfament
une chute sans fin. Parfois, des choses horribles en surgis-
sent.

42-55 - Un bal’boost moyen apparait & |'extérieur
de l'octogone ; il attaque jusqu‘d tuer ou capturer quel-
qu'un puis regagne son plan d‘origine.

56-70 - le convocateur disparait, conduit dans un
continent déterminé au hasard et depuis lequel il doit ren-
trer chez lui tout seul. Lancez 1D6 : 1, 2 Continent occi-

Maladresses lors de la Convocation d’un Démon

dental ; 3, 4 Continent sud ; 5, 6 Continent nord. Le
choix de la nation appartient au maitre de jeu.

71-80 - Corruption chaotique : I'un des membres du
convocateur est remplacé par celui d'un autre mammi-
fére, d'un insecte géant, d'un arthropode, efc. Vous per-
dez également 1D10 points d'APP.

81-87 - Corruption astrale : le joueur du convoca-
teur doit transférer 1Dé points de POU dans une autre
caractéristique de son personnage.

88-93 - Corruption mentale : le joveur du convoca-
teur doit fransférer 1D6é points d'INT dans une autre ca-
ractéristique de son personnage.

94-95 - Lle démon apparait normalement et agit
conformément aux ordres regus, si ce n'est qu'il occupe
cinq emplacements de mémoire (au lieu d'un seul), ne
peut mourir sur le commandement du convocateur, et ne
peut étre congédié.

96-97 - Le convocateur et ses spectateurs disparais-
sent. Tous sont conduits en la cité d’Ameeron, de |'autre
coté de la Porte d’Ombre, ou en un endroit choisi par le
maitre de jeu. Voir Elric des Dragons pour plus de rensei-
gnements concernant Ameeron.

98 - Un Quaolnargn (ou un démon apparenté et
identique, ou bien quelque horreur équivalente) apparait.

99 - Un Seigneur du Chaos apparait.

00 - Le convocateur se retourne comme un gant.
Toutes ses compétences retombent & leur pourcentage ini-
tial. Son corps répugnant continue de fonctionner norma-
lement mais terrifie tous ceux qui le contemplent. L’APP
tombe & zéro.
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peut utiliser le Vrai Nom du démon pour le convoquer de
nouveau. |l faut connaitre le Vrai Nom d’un démon dont
on sait tout pour pouvoir le convoquer.

i,_‘

® Si la convocation porte sur une espéce, un démon

sentinelle par exemple, |'entité qui apparait est détermi- =T i
née de facon aléatoire tout en répondant aux critéres éta- Py

blis. Les jets de caractéristique ne peuvent étre modifiés, :
les compétences et les facultés ne peuvent étre réduites,
quoiqu'il soit possible de les augmenter. Exception faite
des pourcentages de compétence et de faculté augmentés
d'un individu, le nombre de points de magie dépensés
pour une espéce est foujours le méme.

("

® Les démons aléatoires présentent la configuration
de caractéristiques, de compétences, et de faculiés dési-
rée par le sorcier. Elle peut comprendre des points de ca-
ractéristique supplémentaires en nombre suffisant pour
garantir de facon raisonnable que le démon sera utili- \
sable. Q@

1.e Rituel

Le convocateur grave une étoile a huit branches (formée
de deux carrés superposés dont I'un est incliné de 45°) dans
un espace découvert. Il s’agit de I'Octogone du Chaos. S’il le
connait, le convocateur écrit également le Vrai Nom de la .
chose. S’il ne connait que le nom de I’espece invoquée, il 2 (
I’écrit dans 1’étoile. S’il ne connait que les caractéristiques et 3 = 4~
facultés désirées, il les écrit. 8 B

Le convocateur dresse un petit feu au centre de 1’octo- = /
gone, dans lequel il pourra briiler les herbes et autres sub- 0
stances nécessaires a la convocation. Le sorcier peut parfois
chercher a inspirer ces émanations afin d’atteindre un état ,_ P g
d’esprit particulier. Une convocation exige également quelque - T
sacrifice que le maitre de jeu a préalablement défini.

® |a convocation d'un démon dure 1D8 heures. ' :

® Chaque convocation exige le sacrifice d'un mini- - N
mum de neuf points de magie. L'un d'eux sert & lancer le : 3 A b :
sort Convoquer un Démon. Si la convocation est réussie, f‘ ¢ ‘
consacrez les huit points restants aux caractéristiques du i 7 / i
démon. Si ce dernier doit étre lié, sacrifiez également un
point de POU.

e Si vous les connaissez ou souhaitez les apprendre,
spécifiez I'espéce ou le Vrai Nom du démon.

* Effectuez un jet de Chance. S'il est raté, I'entité <A
n’'apparait pas. Les résultats 99 ou 00 indiquent des SS
échecs lourds de conséquences ; consultez la Table des =
Maladresses Survenues Lors de la Convocation d'un ~ T
Démon, cicontre. Un échec cause la perte du temps, des o
points de magie, et des points de POU sacrifiés, mais le
sorcier peut recommencer sur-lechamp s'il le désire. B

Magie




¢ Si le jet de Chance est réussi, une nébulosité se
condense & l'intérieur de I'octogone, et le sorcier conti-
nue & caractériser le démon.

Caractérisation du Démon

Vous connaissez déja le coiit requis pour convoquer un
démon dont vous connaissez le Vrai Nom ou une espece dé-
moniaque invariable. Les cofits en points de magie suivants
concernent les démons aléatoires ; cependant, ils s’accumulent
et s’additionnent de la méme fagon pour tous les démons.

e Allovez des points de magie pour obtenir des D8
de caractéristiques, soit le nombre conforme aux caracté-
ristiques de |'espéce soit celui désiré par "aventurier.
N’oubliez pas que vous avez déja consacré un minimum
de huit points de magie aux caractéristiques. Par
exemple pour convoquer un Dhzutine avec 1D8 en FOR,
en CON et en TAI, 2D8 en INT et 3 D8 en POU et DEX,
dépensez 11 points de magie.

o Afin d'établir les caractéristiques du démon, lancez
le nombre de D8 correspondant au nombre de points de
magie alloués. Une fois déterminées par les dés, les co-
ractéristiques ne peuvent étre modifiées. Dans I'exemple
précédent, lancer 1D8 pour la FOR, 2D8 pour I'INT,
3D8 pour la DEX, efc...

e Allovez les pourcentages de faculté et de compé-
tence. Pour ce faire, afiribuez 10 pourcent par point de
magie : ainsi, un score de 100 pour-cent dans une com-
pétence ou une faculté coite invariablement 10 points de
magie et 110 pour-cent en colite toujours 11.

e les démons ne connaissent aucun sort, du moins
aucun qui puisse fonctionner sur notre plan. Leurs at-
taques sont foutes contenues dans leurs facultés.

e Une espéce démoniaque est toujours pourvue des
compétences et facultés indiquées. Toutefois, le convoca-
teur pourra en ajouter de nouvelles ou augmenter les
pourcentages de compétence et de faculté existants.

e le DEP est égal & la moitié du score de DEX, a
concurrence d'un maximum de 14 points sauf permission
expresse du maitre de jeu. Choisissez le mode de dépla-
cement : Course, Natation, Vol, ou Excavations
Souterraines. Pour disposer de deux modes, dépensez un
point de magie supplémentaire et prenez un second
mode de locomotion & raison d'une vitesse égale a 1D8.
Un démon peut disposer d'une partie ou de la totalité de
ces modes. Son apparence devrait suggérer quel mode
et quelle vitesse de déplacement il utilise.

® Si vous le parez d'une armure démon, notez la ma-
tiere dont celleci est composée. S'agitil d’os, d'une co-
quille, de cuir animal, d’écailles, d'une carapace, de
fourrure, de limon, d’autre chose 2

¢ Calculez les points de vie, le modificateur aux dé-
gats, et les points de magie du démon. La forme présente
dans |'octogone s'affermit, et le démon est achevé.
Exception faite de ses facultés, de son apparence, et du
fait qu'il ne récupére pas les points de vie perdus, il agit
a présent a la fagon d’un personnage ferrestre.

* Inscrivez le nom du démon (ou le nom que vous lui
donnez) au recto de votre feville d’aventurier a la ru-
brique «magie mémorisée», Quaolnargn par exemple.
Tant que le démon reste lié, ou pendant qu'il accomplit
une tache ordonnée aprés négociations, sa présence est
reportée sur la limite d'INT de I'aventurier.

l.es Négociations

Du point de vue du sorcier, I’aspect le plus agréable des
négociations conduites avec les démons, c’est qu’elles ne cofi-
tent aucun point de Pouvoir. Si le sorcier craint le POU de la
chose convoquée, il devrait négocier. Le role du démon est
joué par le maitre de jeu. Le sorcier ferait bien d’avoir pensé a
une monnaie d’échange qui lui permette de s’attacher les ser-
vices du démon. Si les négociations sont couronnées de suc-
cés, le démon entreprend une tiche limitée, et I’accomplit du
mieux qu’il peut. Concluez les négociations a I'aide d’un jet
de Marchander, d’Eloquence, ou de Charisme, ainsi qu’il
convient.

Une tiche limitée consiste en une action clairement défi-
nie : «Ne laisse personne ouvrir cette porte pendant un an et
un jour», par exemple. Pour accomplir cette mission, le
démon exigera une compensation bien plus importante que
s’il devait garder ladite porte pendant un jour et une nuit a
peine. A I’évidence, I'ordre «Conquiers le monde en mon
nom» est si illimité, si dangereux, et d’une telle amplitude
qu’aucune récompense ne saurait étre appropriée.

S’il n’existe nul besoin de prendre des sanctions en cas de
négociations ratées, les maitres de jeu ne devraient toutefois
pas hésiter 2 se montrer retors et ingénieux. Peut-étre I'entité
se contente-t-elle de ricaner et de partir ? Peut-étre prononce-
t-elle une prédiction lugubre ? Le sacrifice de points de magie
effectué en sa faveur pourrait atténuer sa colére. Si injure lui
est faite, elle sortira de I’octogone en 1D8 minutes afin de
chatier le convocateur. (Il faut aussi 1D8 minutes pour congé-
dier un démon).

Lorsque son service est I’objet de négociations, le démon
ne révele pas son Vrai Nom.

l.es Liens

L’acte consistant a lier coiite un point de POU au lieur, ou
trois points dans le cas d’un lien éternel. Pour lier, effectuez
un jet de POU:POU sur la Table de Résistance. En cas de suc-
ces, donnez un nom a votre démon. Une fois celui-ci lié, ses
actions sont contr6lées par I’aventurier.

Il existe plusieurs types de lien. Un démon peut étre lié en
tant que lui-méme, ou encore a un objet tel une chose ou un

M™Magie




Points de Regles : les Démons

Les démons mineurs et majeurs peuvent disposer des mémes compé-
tences et facultés, mais seul un démon majeur peut posséder des scores
de compétence et de faculté supérieurs & 100 %.

Seul le mailre de jeu est habilité & introduire de nouvelles compé-
tences ou facultés dans le jeu.

Facultés et Attaques Utilisables

Lié sous sa forme naturelle, un démon mineur peut utiliser une faculté
ou une compétence par round. A l'instar des aventuriers, un démon ma-
jeur peut fractionner ses compétences dont le score est supérieur ou égal
a 110 pourcent ; séparez les attaques de cinq Etapes de DEX, comme
pour les humains.

Un démon majeur peut utiliser plusieurs faculiés en un round ou bien
une seule mais plusieurs fois et ce, & raison d'une utilisation tous les cing
EDEX du démon.

Si le démon lié & un objet est de type mineur, le lieur le manie &
I'aide de sa propre Dextérité. Il est le seul & pouvoir déclencher les effets
magiques du démon. L'objet revét un aspect ordinaire pour foute autre
personne.

Si le démon lié & un objet est de type majeur, utilisez la Dextérité la
plus élevée, qu'il s'agisse de celle du lieur ou de celle du démon. L& en-
core, seul le lieur tire parti de la magie du démon et |'objet revét un as-
pect ordinaire pour toute autre personne.

Apparence

Qu'il soit lié & un objet ou non, |'apparence du démon ou de |'objet
devrait toujours représenter ou symboliser les facultés dont il est.doté. Les
apparences évidentes (celles correspondant @ S’accrocher, par exemple)
sont décrites.

Pour les autres facultés, utilisez un aspect symbolique. Par exemple,
Absorption de Projectiles pourrait étre représentée par des rides ou des
cratéres de petite taille qui apparaissent sur la peav du démon avant de
se dissiper. De telles symbolisations peuvent &tre mystérieuses et énigma-
tiques.

Portée de Base

Sauf indication contraire, la portée de base en métres d'une faculté
est égale au nombre de points de magie investi dans cette derniére.
Concerne les projectiles et les attaques d'énergie.

Situation de Lien

Si le démon n’a pas de forme physique, il doit &tre lié & un objet ou
a un endroit.

Briser un Objet Démon

Un objet démon est un bouclier, une armure, une arme, ou tout autre
objet auquel un démon a été lié. Lorsqu'il est lié & un obijet, le démon n'a
d’autres points de vie que les points de structure dudit objet. Le démon lié
se défend grace a ses facultés.

Quel que soit I'objet, et peu importe s'il a été congu pour parer ou
non, il faut excéder les points du démon avant que I'objet ne puisse étre
endommagé.

Calculez ces dégadts en observant les régles de combat habituelles.
Lorsqu’un objet démon se brise, le démon meurt et I'objet cassé redevient
complétement ordinaire.

Les éclats ou fragments de I'objet forment des déchets absolument
NOrMAaux.

Toucher ou Réussir un Effet

En général, ces chances sont égales au nombre de points de magie
investi dans I'aftaque ou la faculté que multiplient 10, le tout exprimé sous
forme de pourcentage.

Certaines facultés ont des pourcentages de réussite invariables,
comme |'indique leur description.

Caractéristiques, Minimum

Les démons doivent tous étre dotés d'INT et de POU. Les démons liés
a un objet possédent généralement INT, POU, et toute autre caractéris-
fique s'avérant nécessaire a I'vtilisation de leurs facultés.

Les démons liés sous leur forme naturelle et les démons libres posse-
dent FOR, CON, TAl, INT, POU, DEX, et (dans le cas des démons & ap-
parence humaine) APP.

Coit des Facultés et Compétences

Les facultés et les compétences ne sont accessibles que par tranches
de 10 pour<ent. Chaque franche de 10 % coite le sacrifice d'un point
de magie.

Dégats des Attaques

Sauf indication contraire, mettez les points de magie investis dans la
faculté ou les attaques en corrélation avec le jet de dés correspondant de
la Table d’Efficacité des Démons.

Ainsi, comme l'indique la Table d'Efficacité des Démons, un coup
porté a 70 pour-cent occasionne invariablement 1D10+1D4 points de dé-
gats.

Durée

Sauf indication contraire, portez les attaques comme pour les hu-
mains. Les parades opérent de la méme facon.

Consultez les facultés spéciales pour prendre connaissance des
autres types de durée.

Effet des Armures Ordinaires

Sauf indication contraire, leur potentiel défensif reste normal a I'en-
contre des facultés.

Lien @ un Objet

La faculté n'est pas modifiée par le lien mais doit étre illustrée par
I'objet (une amulette représentant une bouche en train de vomir pour
Vomir de I'Acide, par exemple).

L'aventurier devrait réaliser une manoeuvre compensatoire chaque
fois qu’une faculté est ufilisée.

Dans le cas de Bondir, par exemple, I'aventurier devrait effectuer un
jet de Sauter ou de DEX compensatoire pour rester debout aprés le bond.

Magie
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Expérience

Si les compétences des démons augmentent avec |'expérience,
il n’en va pas de méme pour leurs facultés et leurs caractéristiques.
Ces derniéres pourront peut-éire croitre sur leur plan dorigine. Les
facultés ne sont pas naturelles sur ce plan et n‘augmenteront pas
d'ellesmémes.

Maladresses, Echecs

Fonctionnent de la méme fagon que pour les aventuriers. En
cas de pourcentage inférieur ou égal & 100, une maladresse se
produit toujours sur un résultat de 99 ou 00. En cas de pourcentage
supérieur ou égal @ 101, une maladresse ne se produit que sur un
résultat de 00.

Points de Vie

Un démon lié sous sa forme naturelle ne recouvre pas ses
points de vie sur le plan des Jeunes Royaumes. Il les récupére sur
son plan d’origine. Exception : la faculté Régénération permet & un
démon de guérir sur ce plan.

Empaler

Dans cet univers, les attaques des démons peuvent occasionner
des succés normaux et critiques mais en aucun cas donner liev &
des résultats «empalers (elles les provoquent néanmoins sur leur
plan d’origine). Un aventurier peut toutefois infliger un coup critique
ou empaler en utilisant une arme ou un bouclier démon, ou s'il com-
bat des démons en se servant d'instruments de guerre ordinaires.

Un démon lié & un objet dispose des points de structure de ce
dernier mais ne posséde pas de points de vie propres a lui.

Nombres d’Attaques

Si les attaques discrétes emploient des munitions quelconques
(Vomir de |'Acide ou Plumes, par exemple), le nombre d‘attaques
possible est égal au nombre de points de magie investi dans cefte
faculté. Une fois ces attaques épuisées, le démon ne peut plus utili-
ser cette faculté tant qu'une attaque ne s'est pas régénérée.

Cette premiére attaque se régénére toujours & la fin de la pre-
miére heure de temps de jeu. Les autres reviennent par a-coups, @
raison d'un quart toutes les six heures de temps de jeu.

Consultez également Facultés et Attaques Utilisables en un
Round, ci-avant.

Autres Plans

Un démon lié & un objet ou & un endroit ne peut &fre expédié
sous sa vraie forme sur un autre plan ; il est lié & notre monde et
doit donc y rester. Toutefois, il peut accompagner son maitre sur
d'autres plans sous sa forme d’objet.

Un démon lié sous sa forme naturelle, ou un démon libre ser-
vant d’aprés les termes d’une négociation, peut &ire envoyé sur un
autre plan.

Parades

A l'instar des humains, les démons doivent tenir un objet pour
pouvoir parer, une épée ou un bouclier par exemple.

Si tel n‘est pas le cas, ils subissent des dégats lorsqu'ils réussis-
sent une parade, un peu comme si vous bloquiez un coup d'épée a
I'aide de votre bras ou de votre main.

endroit. Un lien ordinaire dure toute la vie du sorcier, ou jus-
qu’a ce qu’il congédie le démon. Un lien éternel constitue une
fagon de lier trés particuliere : il lie le démon a un objet ou a
un endroit pour toujours.

Un démon lié ne répond qu’a son lieur. S’il est lié a un
objet, celui-ci sera d’usage courant pour tout le monde sauf
pour le lieur. Si un objet de lien est brisé, le démon meurt.

¢ Un démon lié est reporté sur la limite d'INT de la
mémoire du sorcier et ce, méme si le démon est expédié
dans un autre univers.

e S'il est lié & un objet, le démon pourra étre contenu
dans une amulette, une bague, un mur de pierre, etc. |l
ne conserve que ses facultés et son INT, son POU, et
toutes les caractéristiques nécessaires & ses facultés ou
compétences. Le démon et I'objet auquel il est lié sont
identiques en tout autre point. Le démon ne peut sortir de
I'objet s'il n"a pas été congédié.

e Une fois lié, le démon céde son Vrai Nom au
convocateur.

* Lorsqu'il connait son Vrai Nom, le sorcier peut le
congédier puis le convoquer de nouveau pour renouveler
son lien. le démon constitue & présent un élément connu
mais n’est pas reporté sur la limite d'INT-mémoire.

e Lorsqu’il connait son Vrai Nom, le sorcier peut
maintenir le lien du démon, |'envoyer sur son plan d’ori-
gine, puis le rappeler. Ce processus dure un round de
combat. Saxif D'Aan y eut recours & bord de sa barge
de guerre dorée lorsque, en quelques secondes a peine,
il fit apparaitre un démon sur le grand mét pour menacer
Smiorgan Téte-Chauve. Ainsi, un démon ayant déja été
lié et se trouvant sur un autre plan peut réapparaitre en
I'espace de quelques secondes. Le fait de retenir un
démon de la sorte est reporté sur la limite d’INT-mémoire.
Le démon apparait par le biais d'un objet touché par le
lieur et faisant office de point de convergence ; il semble
littéralement en surgir. L'objet de convergence doit com-
porter le signe visible des huit fléches du Chaos.

Liens et Convocations de Groupe

Si plusieurs personnes participent a un méme lien en utili-
sant le sort Chaine de I’Existence pour accumuler les points
de magie, le démon est li€é en commun et tous doivent se
mettre d’accord sur la fagon de le commander. II appartient au
convocateur de donner les ordres. Le démon n’est congédié
que si le convocateur trouve la mort ou si le groupe est d’ac-
cord pour ce faire.

Dans le cas d’une convocation débouchant sur des négo-
ciations, la notion de groupe risque de s’avérer plus imprécise.
Toutes les personnes ayant dépensé des points de magie doi-
vent convenir d’une fagon de mettre leurs efforts en commun,
mais ne sont pas tenues de comprendre le but de la convoca-
tion ni méme de I"approuver.




Congédier, Rompre un Lien

La(les) personne(s) qui lie(nt) le démon peu(ven)t le
congédier a tout moment. Cette décision annule le lien, met
1D8 minutes a se concrétiser, et ne coiite aucun point de
magie. Le démon s’évapore lentement dans un nuage de va-
peur, de fumée, et de flammes, puis disparait completement.
Le groupe de lieurs garde connaissance de son Vrai Nom mais
la chose est 6tée de leur mémoire.

Un démon lié puis congédié quitte I’objet auquel il était
lié. S’il est de nouveau convoqué par la suite, il apparaitra
sous sa forme naturelle et ne sera pas lié a I’objet en question ;
il sera toutefois possible de I’y lier & nouveau.

Il existe quatre moyens efficaces de rompre un lien ordi-
naire ; ils consistent a : congédier le démon, tuer le démon,
tuer le sorcier lieur, apprendre le Vrai Nom du démon et par-
venir a le re-lier. Un lien éternel ne peut étre rompu qu’en dé-
truisant I’objet auquel le démon est lié.

Un démon lié qui subirait des mauvais traitements de
longue date, ou dont les besoins auraient depuis longtemps été
négligés, pourrait se trouver dans un tel état de désespoir
qu’une autre personne aura des chances de le convaincre de
lui confier son Vrai Nom. Il cherchera a obtenir d’étre congé-
dié par cette autre personne en I'échange d’une mission négo-
ciée. L’immortalité lui étant accessible, un démon peut se per-
mettre d’étre patient. Il ne donnera pas son Vrai Nom au
hasard.

Re-Lier un Démon

Parfois, un sorcier pourra décider d’offrir un démon lié.
Dans ce cas, lien avec le démon doit étre transféré au futur
propriétaire. Pour ce faire, il faut procéder a un rituel de
convocation durant une heure et dépenser a nouveau les points
de magie et de POU appropriés. Il faut également réussir un
jet opposant le POU de I'entité a celui du futur propriétaire sur
la Table de Résistance.

® Si le nouveau propriétaire I'emporte, le transfert est
réussi et la chose lui appartient.

e Si I'entité I'emporte, elle se libére de I'octogone en
1D8 minutes et choisit de se venger en ce lieu ou de re-
gagner son plan d’origine surle-champ.

¢ Quelle qu’elle soit, la personne qui apprend le Vrai
Nom d’un démon peut I'appeler et tenter de le relier.
Pour ce faire, le propriétaire actuel doit &tre vaincu lors
d'une lutte opposant POU:POU sur la Table de
Résistance. Tentez ensuite de lier I'entité. Le démon re-lié
posséde frés exactement les mémes caractéristiques et fa-
cultés que précédemment.

Liens Lternels

Un lien éternel lie & jamais un démon a un objet ou & un
endroit. Lorsque le lieur initial est décédé, le démon reste lié

mais n’a plus de maitre. Pour profiter de ses facultés et de ses
compétences, I’aventurier doit de nouveau le lier et ce, a sa
propre personne. Tout d’abord, il doit s’apercevoir que 1’objet
ou I’endroit en question est occupé par un démon. Ensuite, il
doit réussir un jet de Marchander, d’Eloquence, ou de
Charisme pour communiquer avec le démon.

Une fois qu’il a compris I’envergure du démon, I’aventu-
rier peut tenter de le lier par le biais d’un jet de POU:POU ef-
fectué sur la Table de Résistance. Il lui faut également procé-
der a un sacrifice de points de POU.

S’il rate son jet sur la Table de Résistance, I’aventurier
doit entreprendre des recherches académiques pour en savoir
plus sur le démon. (Ce type de recherches est traité en début
de chapitre.) Ensuite, il peut faire une nouvelle tentative.

Démons M™Mineurs

Les démons mineurs se manifestent chaque fois qu’un
POU de 3D8 est spécifié. Nul démon ne posséde moins de
3D8 points de POU. Etant donnée la faiblesse relative de leur
moyenne de points de POU, les démons mineurs peuvent étre
liés avec plus de fiabilité et représentent une menace moindre
lorsqu’ils sont contenus dans I’Octogone du Chaos.

Les démons mineurs ne peuvent gagner notre plan en
étant pourvus d’un score de compétence ou de faculté supé-
rieur a 100 pour-cent.

Ils ne peuvent pas davantage utiliser plus d’une compé-
tence ou faculté par round de combat ni attaquer plus d’une
fois par round. Dans les Jeunes Royaumes, I’expérience peut
faire augmenter les compétences d’un démon, mais ses facul-
tés demeurent immuables.

Si une faculté ne spécifie pas le montant des dégits infli-
gés, utilisez la Table d’Efficacité des Démons page suivante.
Ces dégits restent les mémes pour toutes les attaques effec-
tuées avec le méme pourcentage.

Démons ™ 'IJBUVS

Les démons majeurs se manifestent chaque fois qu’un
POU supérieur ou égal a 4D8 est précisé. Le processus reste le
méme, mais les démons majeurs sont plus difficiles a lier du
fait de leur bonne moyenne de points de POU.

Quant aux compétences et facultés supérieures a 100
pour-cent, le démon sera plus facile a jouer si chaque pourcen-
tage concerne une bouche, une serre, un tentacule ou autre
distincts les uns des autres. Si le joueur le souhaite, le démon
pourra répartir ses attaques supérieures ou égales a 110 % en
plusieurs assauts de 50 % minimum, conformément aux régles
de combat.

Les Modificateurs aux Dégits varient d’un individu a
’autre.

Il existe peut-étre des limites élevées aux caractéristiques,
aux facultés, et aux compétences des démons majeurs, mais
nul ne les connait.

M™Magie




Communiquer avec un
Démon

Tous les démons sont @ méme de parler avec leur convocateur
lorsqu'ils apparaissent ; consultez le paragraphe traitant des com-
pétences démoniaques, ci-contre. Méme s'ils sont liés & un objet, les
démons ont conscience de leur environnement et peuvent parler.

D’ordinaire, un démon s’adresse & son(sa) maitre(sse) en mur-
murant. Cela dit, un démon surpris ou effarouché pourra crier ou
hurler aussi fort qu’un étre humain. Si trois ou quatre sorciers et tous
leurs assistants démoniaques sont effrayés, il en résulte un véritable
pandémonium.

Efficacité des Démons et
Elementaires

Cetle table met les dégats des attaques et les pourcentages ini-
tiaux en corrélation avec le nombre de points de magie sacrifiés.

P. M. Déggdts % Initial
Dépensés

1 1D2 10 %
2 1D4 20%
3 1D6 30 %
4 1D8 40 %
<) 1D10 50 %
6 1D10+1D2 60 %
7 1D10+1D4 70 %
8 1D10+1Dé 80 %
9 1D10+1D8 90 %
10 2D10 100 %
11 2D10+1D2 110 %
12 2D10+1D4 120 %
efc.

Pour calculer les dégats occasionnés par les facultés supé-
rieures ou égales a 110 %, prenez 2D10 qui correspondent & 100 %
et ajouter la parfie complémentaire frouvée sur la Table d'Efficacité
des Démons.

Ainsi, un démon doté de 140 % pourra causer 2D10+1D8
points de dégéts en une seule attaque ; un démon doté de 230 %
infligera 4D10+1D6 points de dégats

Bonus aux Dégdts des
Démons et Elémentaires

Appliquez la Table des Modificateurs aux Dégéts des humains
aux démons et aux élémentaires. Calculez les Modificateurs aux
Dégats des élémentaires de la méme fagon que pour les humains :
ainsi, le total d’un élémentaire doté de 26 points en FOR et en TAI
est de 52, ce qui correspond a +2D6.

Calculez également le Modificateur aux Dégéts des démons en
additionnant FOR+TAI, mais remplacez les D6 par des D8. Un
démon dont la FOR et la TAI totalisent 57 points a donc un
Modificateur aux Dégats de +3D8, et non +3D6.

)
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Compétences des Démons

Un démon pourra posséder des compétences identiques a
celles de son convocateur humain. Supposons qu’ils connais-
sent tous deux «Chercher.

Si le démon a été lié en tant qu’individu, séparez les jets
de compétence. Si vous devez effectuer des jets d’expérience,
faites-en un pour chacun d’eux.

Si le démon a été lié a un objet porté par le sorcier, le
joueur choisit entre la compétence de 1’aventurier et celle du
démon pour effectuer son jet ; il n’en fait qu’un seul.

Une personne portant des lunettes démons, par exemple,
choisira probablement de bénéficier des 110 % en Chercher
du démon plutdt que ses propres 40 %.

Si le sorcier enléve ses lunettes démons, considérez le
démon lié a cet objet comme un individu disposant de son
propre jet de compétence (pourvu que les lunettes soient
orientées dans la bonne direction, lui permettant ainsi de voir).

La surface des démons liés a un objet devrait illustrer les
compétences nécessaires : des yeux pour Chercher, des
oreilles pour Ecouter, et ainsi de suite.

Pourcentages Initiaux des Démons

Consultez la Table des Groupes de Compétences située a
la fin du chapitre consacré aux compétences pour définir la
fonction suivante : pour effectuer le jet d’agilité, de manipula-
tion, ou de perception d’un démon, posez que son pourcentage
initial est égal a celui d’un aventurier.

Les pourcentages initiaux portant sur les compétences de
communication et de connaissance des démons sont générale-
ment égaux a zéro, a deux exceptions pres :

® Chaque démon regoit Plan d'Origine a 15 pour-
cent en lieu et place des compétences humaines Jeunes
Royaumes ou Royaumes Inconnus. Ce savoir est gratuit et
ne colte donc aucun point de magie.

e Lorsqu’ils apparaissent, les démons sont tous ca-
pables de parler la langue de leur convocateur et ce, @
raison d'un score égal & INT x2 %. Cette compétence est
également gratuite et ne colte donc aucun point de
magie.

Besoins des Démons

Tous les démons sont la proie d’un besoin qui, s’il n’est
pas satisfait, contrarie le démon et le rend incontrolable.

Une grande négligence devrait réduire les facultés et les
compétences du démon de moitié.

Un besoin resté trop longtemps inassouvi pourrait méme
provoquer la mort du démon.

Magie




* Le fait de négliger un besoin rompt le contrat négo-
cié et est motif & des attaques personnelles de la part du
démon. Les démons liés ne peuvent attaquer, mais ils peu-
vent foutefois se plaindre & profusion et méme comploter
contre leur maitre négligent.

C’est le maitre de jeu qui détermine le besoin du démon.
La liste ci-apres vous est donnée a titre d’exemple : il existe
des milliers de besoins possibles.

La fréquence et I'intensité a laquelle le besoin se mani-
feste devrait augmenter en méme temps que le total des scores
de faculté du démon.

Plus le démon sera puissant, et plus il aura besoin qu’on
s’occupe de lui. Un démon puissant pourra étre sujet a plu-
sieurs besoins ou a un besoin d’une plus forte intensité.

La liste se termine par des suggestions concernant les dé-
mons liés & un objet.

se tenir dans un feu.

ouvrir et fermer une porte de facon répétée
discuter de philosophie

se tenir la téte dans |'eau

se rouler dans la poussiére

manger une brique

manger une botte

tordre un couteau de cuisine

insulter son maitre

marmonner des mots & consonance magique
se tenir au plafond

chanter faux

se cogner la téte contre le mur

manger un livre

faire des exercices avec une arme

défier en duel

haleter de facon sonore

grogner a |'encontre des inconnus
marmonner dans une langue étrange
manger un pefit animal chaque jour

e transpirer abondamment

® manger un poisson cru chaque jour

* manger une gousse d'ail foutes les heures
regarder par les trous de serrure

s’entrainer a faire des noeuds

tenir un journal intime

jurer de facon fréquente

aimer les jeux de mots

poser des devinettes

roter de fagon fréquente

hurler & la nuit avec régularité
roussir le papier et le tissu au toucher

dévorer un cheval, un boeuf, ou autre chaque jour
manger une gemme

¢ attaquer une personne innocente

e détruire un mur

e incinérer un arbre

® manger une chose chaotique ou melnibonéenne
e aftaquer une personne innocente

Les besoins suivants conviennent plus particuliérement
aux démons liés & un objet :

® polir I'objet chaque jour

* exposer |'objet au soleil ou le passer dans une flamme
chaque jour

® briiler de I'encens ou des herbes sur |'objet

® insérer un aliment spécifique dans une ouverture faillée
dans |'objet

* sacrifier des points de magie chaque jour en faveur de
I'objet.

Especes Démoniacues

Les démons aléatoires disposent du nombre de D8 de ca-
ractéristiques et des pourcentages de compétence et de faculté
requis.

Toutefois, ils risquent de présenter un tempérament in-
compatible avec la tiche qui leur est assignée.

Pour illustrer ce propos en tenant compte desespeces pré-
sentées ci-aprés, essayez d’imaginer un bal’boost dans le role
d’un valet, ou un démon domestique dans celui d’un assassin.

Par ailleurs, il est probable que les sorciers novices ne
connaissent aucun Vrai Nom de démon et soient donc inca-
pables de sélectionner le meilleur individu possible.

Les espéces démoniaques forment un bon compromis. Le
sorcier connait les attitudes de I’espéce et le nombre de points
de magie nécessaire a sa convocation.

Méme si le résultat des jets de caractéristique peut s’avé-
rer fort variable, un sorcier patient pourra finir par apprendre
le Vrai Nom d’entités susceptibles d’étre trés utiles.

La plupart des démons ne relévent d’aucune espece. Ils
sont, par essence, plus proches de leur patrimoine chaotique.
Un démon sur dix environ appartient & une espéce. Si vous ne
spécifiez pas I’espece désirée, le jet de Chance effectué lors de
la convocation indique qu’un représentant de 1'une d’elles se
manifeste sur un résultat compris entre 01 et 10.

Le découvreur devrait lui donner un nom. Le maitre de jeu
peut créer toutes sortes d’especes. Les facultés et caractéris-
tiques mentionnées pour une espéce sont obligatoires ; elles
peuvent étre améliorées en dépensant quelques points de
magie.

Le nombre de D8 déterminant les caractéristiques d’une
espece ne peut étre modifié. Le concept d’espéce n’apparait
pas dans la saga.

Les especes suivantes illustrent quelques approches pou-
vant se présenter en cours de jeu.




Bal'Boosts

Vaniteux et arrogants,
les bal’boosts sont van-
tards et mesurent entre
2m13 et 2m43. Leur peau
reptilienne est d’un noir étin-
celant, et un feu luisant suinte
d’entre leurs écailles. Leurs
yeux sont des rubis sombres.
Leur longue queue barbelée
fait de petits mouvements a la
maniére d’un tigre. Les épées larges des
bal’boosts ne se brisent jamais, et ces der-
niers ne commettent jamais de maladresse lors-
qu’ils les utilisent. Seule la magie ou un autre démon peut op-
poser une longue résistance a cette chose. Si vous ne disposez
ni de I’une ni de I'autre, fuyez.

Bal’Boost

Humanoide, combattant inébranlable.

Démon Majeur

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 5D8 22-23
CON 5D8 22-23
TAI 4D8 18
INT 4D8 18
POU 4D8 18
DEX 4D8 18
DEP 1/2 DEX, max.10

PY Moyens 20-21

Modificateur aux Dégats Moyen : +2D8.

Facultés : Morsure 40 %, dégits 1D8. Carapace, 1D10+1D6
sous forme de coquille. Epée Large Démon x2 110 % cha-
cune, 1D8+2D8 points de dégits chacune. Régénération, auto-
matique, 1 PV par round, personnel uniquement.

Besoins : dévore un boeuf, un cheval, ou un autre mammifere
de grande taille chaque jour.

Compétences : Esquive 40 %, Baratin (Vantardise) 40 %,
Ecouter 40 %, Plan d’Origine 15 %, Chercher 40 %, Langue
du Convocateur INT x2 %, Pister 30 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 81.

Dhzutines

Les dhzutines sont minuscules, imberbes, et pleins d’en-
train. Parfois, les sorciers les lient & un gant a huit doigts afin
d’augmenter la vivacité et la dextérité de la main qui le porte ;
ceci s'avére fort pratique pour les rituels exigeant d’intermi-
‘nables gestes de la main. La téte, les deux bras, et les deux
mains des dhzutines deviennent le sixieme, le septieéme, et le
huitieme doigt du gant. Les tiches accomplies avec cette main

sont amé-
liorées par
la FOR et
la DEX du
dhzutine. §
Ainsi, une
personne de
FOR 10 dis-
pose, grace a la

FOR 8 du démon, d’une
FOR 18 avec la main ainsi
gantée.

Lorsque vous étes paré d’un
dhzutine, utilisez la faculté «Manipuler» du démon sous forme
d’un pourcentage a ajouter aux compétences d’armes et aux
compétences «Crocheter», «Réparer/Concevoir», «Scribe», et
«Lancer».

Dhzutine Démon Mineur

Humanoide, effronté.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 1D8 4-5
CON 1D8 4-5
TAI 1D8 4-5
INT 2D8 9
POU 3D8 13-14
DEX 3D8 13-14
DEP 1/2 DEX, max. 10

PV Moyens 4-5

Modificateur aux Dégats Moyen : -1D4.
Facultés : Morsure 30 %, dégits 1D6. Manipuler 30 %.

Besoins : mange une souris, un oiseau, ou toute autre créature
piteuse et vivante chaque jour.

Compétences : Esquive 30 %, Se cacher 40 %, Plan
d’Origine 15 %, Crocheter 60 %, Scribe 30 %, Langue du
Convocateur INT x2 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 34.

Hoojgnurps

Un hoojgnurp est un grand
globule de chair verditre
tout a fait répugnant. Des /A
artéres noires palpitent * | !
avec un aspect visqueux a ‘ Y
fleur de peau. "

Lorsqu’il attaque, un !
hoojgnurp étouffe généralement sa vic- ¥
time peu soupgonneuse en se laissant
tomber depuis le plafond et en s’engouffrant de force dans la
gorge de la cible asphyxiée.




Hoojgnurp Démon Mineur
Non-humanoide, assassin.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 4D8 18
CON 6D8 27
TAI 5D8 22-23
INT 1D8 4-5
POU 5D8 22-23
DEX 1D8 4-5
DEP 1/2 DEX, max. 10

PV Moyens 25

Modificateur aux Dégats Moyen : +3D8.

Facultés : Carapace, 1D2 sous forme de cuir animal vis-
queux. S’ accrocher 30 %, peut rester au plafond pendant trois
heures. Bondir 30 %, parcoure 15 metres horizontalement ou
9 métres verticalement, dégits d’impact = MD. Vomir 30 %,
dégits = VIR 1D6 par round + asphyxie 1D6 (utilisez les
régles de noyade).

Besoins : absorbe une grosse bouteille de biere chaque jour et
émet des odeurs sulfureuses.

Compétences : Grimper 30 %, Ecouter 50 %, Plan d’Origine
15 %, Chercher 30 %, Langue du Convocateur INT x2 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 48.

Démons de Passage

Les démons de passage ressem-
blent a des humains ordinaires.
Néanmoins, ils possédent tous sans
exception un trait chaotique majeur.
Ce dernier est aisément visible
lorsque ces démons sont nus.

Parmi ces traits distinctifs
on compte les cornes, les
queues, les pieds fourchus, les
bras supplémentaires et ainsi de
suite.

Utilisés comme agents, ces dé-
mons tenteront bien évidemment de dis-
simuler leur trait chaotique.

Ceux qui ne servent pas depuis longtemps sur Terre, ne
savent que trés peu de choses sur ce monde et pourront €tre
identifiés par leur comportement ou aprés avoir été interrogés.
A I'inverse, ceux qui résident depuis longtemps sur notre plan
seront beaucoup difficiles a reconnaitre au travers d’un simple
interrogatoire.

Les démons de passage sont chers car ils colitent des
points de POU en plus des points de magie.

Certaines tiches ne peuvent étre accomplies & moins.

Démon Mineur

Démon de Passage

Semblable aux humains, agent.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D8 13
CON 3D8 13
TAI 3D8 13
INT 3D8 13
POU 3D8 13
DEX 3D8 13
APP 3D8 13
DEP 8

PV Moyens 13

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D4.

Facultés : Drainage des Ames, jet de POU:POU a chaque
round, draine 1D8 PV par succes, puis draine le POU.
Régénération, automatique, 1 PV par round, personnel uni-
quement.

Besoins : doit consommer un sacrifice de 2 points de POU
lors de son arrivée et de 1 point de POU chaque jour suivant.

Compétences : Ecouter 20 %, Déplacement Silencieux 20 %,
Plan d’Origine 15 %, Langue du Convocateur INT x2 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 34.

Démons Sentinelles

Cette espece sans visage, au
pas trainant, exsude de petits
amas infects au fur et a mesure
de sa progression.

Grice a leur ouie percante,
les démons sentinelles sont sou-
vent liés & un mur, un sol, ou
une porte sous la forme d’un
bas-relief.

Leur propriétaire trouve également leur immobilité
agréable. Une fois lié, le démon attend qu’une personne
vienne 2 portée de son dard.

Cet appendice semblable a celui d’un scorpion forme un
arc de cercle par-dessus son dos et reste constamment mobile.
Excellent gardien, il est indispensable a ceux désirant conser-
ver leurs secrets.

Démon Sentinelle Démon Mineur

Humanoide, répugnant.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D8 12-13
CON 3D8 13-14
TAI 3D8 13
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INT 1D8 4-5
POU 3D8 13-14
DEX 3D8 12-13
DEP 1/2 DEX, max. 10

PV Moyens 13-14

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D4.

Facultés : Morsure 40 %, dégats 1D8. Carapace, 1D4 sous
forme d’écailles. Entendre, automatique, portée : vue ; fait un
compte rendu télépathique au convocateur. Régénération, au-
tomatique, 1 PV par round, personnel uniquement. Voir 40 %,
seules de mauvaises conditions I’empéchent de voir. Dard 30 %,
1D6 + CON:CON pour infliger a la cible un nombre de points
de dégiits égal a la CON du démon, portée de 2 metres.

Besoins : mange une chévre ou un animal fraichement tué
comparable chaque jour.

Compétences : Marchander 20 %, Plan d’Origine 15 %,
Chercher 50 %, Langue du Convocateur INT x2 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 40.

Démons Domesliques

Cette espece démoniaque a un tempérament docile.

Elle est humanoide, a des yeux protubérants, des dents de
renard, des bras osseux et ballants, et des écailles brillantes de
couleur sang et or, noire, ou bleu vert.

On y a souvent recours pour accomplir les tiches ingrates
ou comme souffre douleur.

Démon Domestique Démon Mineur

Humanoide, léche-bottes.

Caractéristiques  Jets Moyennes

FOR ID8 45
CON ID8 45
TAI (D8 4-5
INT ID8 45
POU 1D8 45
DEX - ID8 45
DEP - 4

PV Moyens 4-5

Modificateur aux Dégats Moyen : aucun.

Facultés : Morsure 40 %, dégits 1D8.
Soulever, automatique, sacrifice de 3 PM.
Besoins : mange une gourde pleine de
feuilles de thé vert chaque jour.

Compétences : Déplacement Silencieux 30 %, Plan d’Origine
15 %, Langue du Convocateur INT x2 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 16.

Facultés Démoniadues

Absorption de Projectiles

S’il réussit son jet de faculté, le démon dissout et ignore
les projectiles non-magiques qui pénétrent son corps ; les dé-
gits de "attaque par projectile ne lui colitent donc aucun point
de vie.

Chaque point de magie ajoute 10 pour-cent & ses chances
de neutraliser un tir de projectiles réussi. S’il possede un score
de 100 pour-cent, il ne subit des dégits qu’en obtenant un ré-
sultat de 99 ou de 00 a son jet ; s’il posséde 101 pour-cent ou
plus, il ne les subit que sur un résultat de 00.

Ailes

Le démon peut gagner n’importe quel endroit du plan des
Jeunes Royaumes a tire d’ailes ; celles-ci sont «insectoides» et
produisent un bourdonnement en battant I'air. En vol, le
démon atteint des vitesses pouvant avoisiner les 50 km/h.
Pour assurer sa stabilité, sa TAI et sa FOR ne doivent pas faire
I’objet d’un écart supérieur a cinq points, et son score de DEX
ne doit pas étre inférieur a 10.

11 peut transporter des passagers ou une cargaison dont le
poids n’excéde pas la moitié de sa FOR. Le sacrifice de points
de magie nécessaire a cette faculté est invariable : 10.

Arme Démon

Le démon peut porter et utiliser I’arme, mais le plus sou-
vent, il y est lié. Celle-ci occasionne les dégits habituels, plus
le Modificateur aux Dégits du porteur, plus des dégits supplé-
mentaires égaux au nombre de points de magie investi,
conformément a la Table d’Efficacité des Démons. Si le
démon porte 1’arme, ses chances de toucher augmentent en
fonction du sacrifice de points de magie consenti, conformé-
ment a la Table d’Efficacité des Démons.

e Si le démon est lié a I'arme, utilisez la compétence
normale de I'aventurier dans cette arme. Armure, bou-
clier et armes de la cible protégent normalement.

Si 'arme est utilisée pour parer ou sujette a des dé-
gdts quelconques, lancez les dés indiqués par la Table
d'Efficacité des Démons. Additionnez leur résultat au total
des points de structure de |'‘arme. Soustrayez les points
excédentaires aux points de structure de I'arme, y com-
pris les dégats infligés par des succés critiques.

Lorsque |'arme se brise, I'effet magique s'interrompt et
le démon meurt.

Pour un arc démon, les chances de toucher a |'aide
de fleches ou de pierres de fronde augmentent de 10

Magie




pour-cent par point de magie investi. Un arc démon com-
biné a une fléche démon représente deux facultés bien
distinctes : la premiére augmente les chances de toucher,
et la deuxiéme accroit les dégdts occasionnés, conformé-
ment & la Table d'Efficacité des Démons.

® Si le démon porte I'arme au lieu d'y étre lié, celleci
en conserve les effets magiques pour le premier coup ou
la premiére attaque portée aprés que le démon |'a laché,
a été congédié, ou a perdu la vie. Ensuite, |'arme rede-
vient normale & tous les niveaux.

Armure Démon

Le démon peut porter I’armure, mais le plus souvent, il est
lié & une armure portée par un personnage.

Ce type d’armure revét généralement une apparence bi-
zarre ou fantastique du fait de la présence chaotique.

e Si le démon est lié & I'armure, celleci dispose d'un
potentiel défensif normal et la faculté du démon bloque
un nombre de points de dégéts égal au nombre de points
de magie investi, conformément & la Table d’Efficacité
des Démons.

- Par exemple, huit points de magie investis dans une
Armure Démon arrétent 1D10+1D6 points de dégéts et
une armure de demi-plaques normale en arréte 1D8+1.
Lle porteur bénéficie d'un potentiel défensif minimal de
quatre points et d’'un maximum de 25 points. Si les points
de dégdts traversent les deux protfections, soustrayez-les
aux points de vie du porteur. Quand ce dernier a perdu
tous ses points de vie, le démon lié est chassé et les effets
magiques prennent fin. Exception : le démon ne sera pas
chassé s'il est le fait d’un lien éternel.

e Si le démon porte I'armure au lieu d'y étre lié, celle-
ci perd tout effet magique lorsqu'il la retire, est congédié,
ou meurt,

\

Assoupissement

La cible se sent envahie d’une irrésistible envie de dormir.
Nécessite de réussir un jet opposant le POU du démon a la
CON de la cible sur la Table de Résistance. En cas d’échec,
attendez une heure pour effectuer une nouvelle tentative. En
cas de succes, la cible dort pendant (20-CON) heures a raison
d’une heure au minimum. Portée : vue. Le sacrifice de points
de magie nécessaire a cette faculté est invariable : 5.
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Bondir

Le démon posséde des jambes de crapaud, une queue fai-
sant ressort, ou tout autre type de ressources physiques lui per-
mettant de bondir en toute sécurité.

Il fait un bond de cinq metres de longueur ou de trois
métres de hauteur par point de magie investi.

Cette faculté n’est pas affectée par le port d’armure. Il
peut transporter un passager si le convocateur sacrifie un
nombre de points de magie égal a la moitié de la TAI du pas-
sager.

Bouclier Démon

Le démon peut porter le bouclier, mais le plus souvent, il
est lié a un bouclier porté par un personnage.

e Si le démon est lié au bouclier, il dispose du poten-
tiel défensif de ce dernier et bloque les dégats excéden-
taires & raison d'un point de dégéts par point de magie
investi, conformément a la Table d'Efficacité des Démons.

* Par exemple, un bouclier moyen normal blogque 20
points de dégats, et les huit points de magie investis dans
le Bouclier Démon arrétent 1D10+1Dé points complé-
mentaires : en tout, son potentiel défensif minimum est de
22 points et son maximum de 36.

Si certains points de dégats ne peuvent étre bloqués,
soustrayez les points de dégats supplémentaires aux
points de structure du bouclier. Lorsque le bouclier a
perdu tous ses points de structure, il se brise, les effets
magiques prennent fin, et le démon meurt.

¢ SiYe démon porte le bouclier au liev dy étre lié, il
meurt lorsque le bouclier casse. Un bouclier porté par un
démon en conserve les effets magiques pour le premier
coup recu aprés que le démon I'a laché, a été congédié,
ou a perdu la vie. Ensuite, le bouclier redevient normal &
tous les niveaux.

Brilure

Irradie un cylindre de chaleur qui inflige 1D6+2 points de
dégits par le feu a chaque round et a une cible unique ; cette
derniére doit réussir un jet de Chance pour éviter de voir ses
vétements et ses cheveux prendre feu, conformément aux
régles consacrées au feu du systéme de jeu.

Comme le métal conduit la chaleur, les armures ordinaires
ne peuvent arréter ces dégits que lors du premier round de
I’attaque.

Cette faculté est invariable : huit points de magie pour un
score de 80 pour-cent et une portée de huit metres.

Brume

Une vapeur nocive émane des naseaux du démon ; elle
s’avere trop épaisse et trop inanimée pour permettre d’y diri-
ger un tir de projectiles ou de mener des attaques conjuguées.
Les cordes d’arc et les frondes se détendent et pourrissent
aprés y avoir été exposé I’espace d’un unique round de com-
bat.

La puanteur colle aux cibles et facilite leur pistage pen-
dant les 24 heures qui suivent. La zone d’effet est irréguliére
et de forme approximativement cylindrique ; elle mesure un
metre de haut par point de TAI du démon, et deux metres de
large par point de magie investi dans cette faculté. Ce démon
ne peut posséder de facultés ayant trait au vent, au feu, ou a la
chaleur.

Carapace

Accorde une couche de cuir animal, d’écailles, une co-
quille, ou autre, au choix du joueur. Chaque point de magie
investi dans cette armure arréte le nombre de points de dégats
indiqué par la Table d’Efficacité des Démons.

Changement de Forme

Une fois toutes les 24 heures, le démon peut modifier sa
forme pour ressembler a I’une des créatures vivantes des
Jeunes Royaumes. Les formes en lesquelles il peut se changer
doivent étre choisies au moment de la convocation, chacune
d’elle colitant un point de magie. Les caractéristiques phy-
siques du démon ne changent pas : le démon pourrait figurer
un canari géant, mais privé de DEP par le Vol il incarnera un
canari géant rivé au sol.

Il pourrait également prendre I’apparence d’un humain,
d’un Melnibonéen, ou autre sans jamais représenter une per-
sonne existant bien précise. Il ne peut étre lié¢ a un objet. Le
succes est automatique ; la durée n’est pas limitée. Le sacri-
fice de points de magie est invariable : 1x la TAI du démon
pour la faculté elle-méme et autant de points que le démon
possede de formes interchangeables.

Collision

Le démon se jette sur la cible pour la percuter : la Table
d’Efficacité des Démons met le sacrifice de points de magie
en corrélation avec les chances de toucher et les dégats de I'at-
taque. Ajoutez-y le Modificateur aux Dégats normal. Les bou-
cliers et I’armure protégent contre ces dégits, mais une
Collision réussie provoque |'application de Repousser
(consultez le chapitre des points de regles sur le combat).

Cette faculté ne peut jamais occasionner des dégats supé-
rieurs aux points de TAI du démon. Celui-ci ne subit jamais
aucun dégat du fait de son attaque de Collision.
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Congeler

Irradie un cylindre de froid intense qui occasionne 1D6+2
points de dégats par round. Le nombre de points de magie sa-
crifié détermine la portée en métres. Les armures permettent
de bloquer cette attaque lors du premier round uniquement.

Si la cible survit a cette attaque, il lui faut réussir, lors du
premier combat qu’elle livre par la suite, un jet de Chance
pour chacune de ses armes a avoir été exposée au froid. Si elle
rate un jet, I’arme perd sa trempe et casse au premier coup ou
a la premiere parade exécutée. Les boucliers, les armures, et
les armes magiques ne sont pas affectés par cette faculté.

Criquets

Le démon se manifeste sous la forme d’un nuage de cri-
quets, lesquels s”assemblent pour composer une silhouette va-
guement humaine. Ce démon ne posséde aucune autre faculté.
Quand il attaque, il enveloppe une cible unique, ses gueules
affamées occasionnant automatiquement 1D8 points de dégats
par round.

Les armures de toutes sortes contribuent a se protéger
contre cette attaque. Les armes ordinaires ou physiques et ma-
giques ne I’affectent pas, mais une attaque par flammes ou
I'immersion dans I’eau provoque la retraite du démon. Le sa-
crifice de points de magie nécessaire a cette faculté est inva-
riable : 10.

Dard

Le démon est muni d’un dard préhensile long de deux
metres au maximum, lequel occasionne 1D8 points de dégits
i la cible. La Table d’Efficacité des Démons et les points de
magie sacrifiés déterminent les chances de toucher. Une at-
taque qui blesse I’adversaire provoque également des dégats
par le venin, la VIR de ce dernier étant égale 2 la CON du
démon exprimée sous forme de points de dégits.

Faites un jet de CON:CON sur la Table de Résistance. En
cas de succes, Iattaque inflige & la cible un nombre de points
de dégits égal a la CON du démon. En cas d’échec, la cible
perd un nombre de points de vie égal 4 la moitié de la CON du
démon, mais gagne une immunité contre le venin de Dard.

Dimensions

Sur un mot de commande, le démon peut voyager entre
les Jeunes Royaumes et son plan d’origine. Le prix de cette
faculté est invariable : 20 points de magie. Chaque déplace-
ment effectué entre les plans coiite un point de CON au
démon ; si celui-ci tombe a zéro point de CON a la fin du
voyage, il meurt en maudissant la personne qui I'a forcé a se
tuer.

Moyennant un nombre de points de magie égal a la TAI
de son fardeau, le démon peut transporter un objet d’'une TAI

inférieure ou égale a la sienne vers I’autre plan. Un humain
peut survivre a ce périple. Un grimoire compte toujours pour
une TAI 1.

Méme si les Champions de la Loi ne sont pas affectés, la
traversée des ignobles vortex vides, tourbillonnants, et lu-
briques terrifie toute autre personne. Lancez un D100 chaque
fois quun passage a lieu : sur un résultat de 00, tous les sorts
et toutes les convocations retenus en INT-mémoire sont ou-
bliés, et tous les démons liés sont libérés.

Distendre

Permet au démon d’accroitre, d’étirer, ou de grossir une
partie spécifique de son corps de fagon temporaire. Pour
chaque point de magie investi, le démon agrandit la taille ou
I’envergure de la partie corporelle d’une longueur égale a sa
taille initiale. Par exemple, dix points de magie dépensés pour
Distendre un Bras permettront a ce dernier de s’allonger ou de
s’élargir dix fois. I faut une demi-seconde environ pour
étendre une partie de son corps d’une longueur.

Drainage des Ames

Le démon doit d’abord toucher la cible. Il faut réussir un
jet de POU:POU sur la Table de Résistance pour chaque
round que dure I'attaque. S’il est contré par I'échec d’un jet
effectué sur la Table de Résistance, le démon est secoué et re-
lache sa cible comme s’il avait été frappé par la foudre. Le sa-
crifice nécessaire a cette faculté est invariable : 10 PM. Les
armures ne protégent pas contre cette faculté.

Lorsqu’il attaque, le démon tente tout d’abord de drainer
les points de magie de la cible & raison de 1D8 points par
round de succes. Une fois le dernier point de magie drainé, la
cible sombre dans I’inconscience et le démon boit le POU de
sa victime a raison de 1D8 points par round, la réduisant ainsi
a I'état de zombie privé de volonté. Chaque point de Pouvoir
drainé augmente proportionnellement les points de vie de la
chose. Ces points de vie peuvent étre dépensés mais jamais re-
couvreés.

Eblouissement

Irradie un cylindre de lumiére éclatante qui aveugle une
cible unique pendant un nombre de rounds de combat égal au
nombre de points de magie investi dans cette faculté. Pendant
ce temps, la cible aveuglée ne voit plus rien ; considérez
gu’elle se trouve dans I’obscurité totale. La cible a POU x3
pour-cent de chance d’avoir les yeux fermés au moment de
I’attaque.

Fncorner

Le démon fait surgir des cornes en un endroit quelconque
de son corps. Tel un taureau, il les utilise pour encorner ses
cibles, leur infligeant 1D8+2 points de dégits. Le nombre de
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points de magie sacrifié détermine les
chances d’encorner du démon. Si le démon
se précipite sur sa cible pendant un demi-
round avant de porter son coup de cornes, il
bénéficie également de son modificateur
aux dégats.

Entendre

Le démon surprend toutes les conversa-
tions auquel il assiste, puis rapporte I’es-
sentiel des propos tenus a son invocateur.
Cette faculté débute avec un pourcentage
égal A CON x5 % et exige un sacrifice de
trois points de magie. Sur un résultat de 99
ou 00, son compte-rendu s’avére imprécis
et trompeur. Si le démon est lié a un objet,
celui-ci doit comprendre I'image d’un ou
plusieurs yeux et d’une ou plusieurs
oreilles pour permettre au démon d’étre té-
moin des différentes conversations. Portée :
vue.

Entoiler

Le démon vomit des fils aussi collants
qu’une toile d’araignée, lesquels s’enrou-
lent autour de la cible pour I'immobiliser.
Pour se libérer, cette derniére ou son sauve-

teur doit trancher les fils. Ceux-ci ont une

FOR égale aux dégits donnés par la Table d’Efficacité des
Démons pour les points de magie investis dans cette faculté :
ainsi, les fils d’un Entoiler de 3 points disposent de 1D6
points de FOR.

Foxcavation

Le démon peut creuser le bois, la terre, et la roche en les
machant puis en les ingérant. Cela lui permet d’excaver un
tunnel égal a sa TAIL Sa vitesse d’excavation est de un meétre
par heure et par point de magie investi dans cette faculté. Il ne
peut creuser les métaux raffinés, la chair, ni les substances
magiques.

Lxplosion

Le démon s’approche de la cible et tente d’engager la
Lutte avec elle. S’il y parvient, il s’agrippe 4 sa victime jus-
qu’a son Etape de DEX du round suivant, ou il explose en oc-
casionnant des dégats proportionnels aux points de magie sa-
crifiés pour cette faculté, conformément a la Table
d’Efficacité des Démons. Par exemple, un sacrifice de trois
points cause une déflagration occasionnant 1D6 points de dé-
gits. Aprés avoir explosé, le démon est libéré, regagne son
plan d’origine, et ne peut revenir sur le notre. Les armures ne
protégent pas contre cette faculté car elles conduisent les
ondes de choc de I"explosion.

[oxsangue

Ayant remarqué une cible, le démon tente de s’y attacher,
utilisant pour cela un pourcentage de réussite égal au nombre
de points de magie investi que multiplient dix.

Le contact de cette chose donne une impression de chiffon
froid et humide ; seules les attaques par la magie ou les armes
magiques peuvent lui infliger des dégats.

Les armures défendent contre cette attaque & leur pleine
puissance lors du premier round mais sont ensuite traversées
par le démon. Les dégats occasionnés a chaque round d’at-
taque sont de 1D3 points. En 24 heures, le démon peut drainer
un volume de sang égal a sa propre TAI exprimée sous forme
de points de vie. Cette faculté comprend un DEP en volant
égal a 1D8 unités.

Groin

Procure un groin quasiment animal au démon, ce qui lui
donne la faculté de pister par I'odeur a raison de CON x5 %
de chance. Sur un résultat de 99 ou 00, il perd complétement
la piste ou se met a suivre la mauvaise personne.
Contrairement 2 la compétence Pister, la faculté Groin peut
suivre les substances dépourvues d’odeur, tels les diamants ou
I’or. Le sacrifice de points de magie nécessaire a cette faculté
est invariable : 3.
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Langue
La langue touche sa cible en vertu d’un pourcentage égal “ - A 3 0
. . e ) . { e 3
au nombre de points de magie sacrifiés. Sa portée en metres \ (%) . {
est égale au nombre de points de magie sacrifiés pour cette fa-

culté. Lorsqu’elle touche, la langue se rétracte et amene la

cible & sa gueule avec une force de traction égale au

Modificateur aux Dégits du démon. ’ (@)
Si elle réussit un jet de FOR:FOR sur la Table de | 3 :

Résistance, la cible peut se libérer en se tortillant. Si elle le ?

rate, elle est avalée tout entiére et subit des dégits par acide ‘

stomacal lors du round suivant, conformément a la Table "

d’Efficacité des Démons. Pour pouvoir avaler sa cible, le

démon doit posséder une TAI trois fois plus grande que cette

derniere.

Tanipuler

Permet au démon de créer un objet physique de facture

simple, ou d’en réparer ou inventer un en une heure. Nous ap- Q
pelons «objet de facture simple» une oeuvre pouvant étre réa- ; > g ;
lisée par un artisan humain moyen en sept jours et sept nuits - s ]

de travail ininterrompu. Le démon doit posséder les compé- H=E ‘ ; 4
tences DEX, FOR, INT, et un point de TAI au minimum. Les B ‘ / . 57
chances de succes du démon sont égales a 10 pour-cent par - ' J zf .
point de magie sacrifié pour la compétence. 0 ' N - "" 1

™Morsure S 0 g =

II's’agit d’un coup de dents directement porté par des ma- 5 (500 L S R
choires béantes et pleines de crocs brillants. Les dégits occa- R L \ 4 "'--‘. N
sionnés augmentent en fonction du nombre de points de magie b \ -
dépensé : consultez la Table d’Efficacité des Démons. =

Pacte de Garde e

Un Pacte de Garde est un accord magique passé par les
démons ; il stipule qu’ils méneront une défense conjointe

contre les attaques d'un type particulier. Moorcock écrit, a 4
propos de celui qui protége le trésor d'Urish : «il représente Pk

tous [les démons| qui peuvent s’unir afin de respecter le pacte
de garde.» Une telle défense est imperméable a presque toute
chose. méme a Stormbringer, laquelle ne se montre pas em- !‘
pressée d’attaquer le démon.

Dans la saga, le couperet Hacheviande tombe en miettes
lorsqu’il percute le pacte de garde du démon, lequel le
contemple avec calme avant de distendre ses michoires.
Urish, le porteur du couperet, est avalé tout entier.

® Pour créer un pacte de garde, invoquez un i
Seigneur du Chaos. Celuii exige dix points de magie
ainsi qu'un paiement ou une monnaie d'échange quel :
conque, sinon il rejette le pacte de garde. L'accord du ;

Chaos est vital ; en effet, un pacte de garde lie et frappe s E”

Sl et

d’obligation un grand nombre de démons. . : \ 4




* Lorsqu’elle heurte le démon, une arme sujette @ un
pacte de garde se brise invariablement et ce, méme s'il
s'agit d’'une arme démon. lancez les dés de dégats de
I'attaque comme si |'atfaque avait touché, mais otez les
points de vie perdus & I'attaquant. Les pactes de garde
sont surnaturels : les armures, boucliers, et parades n’ab-
sorbent, de dévient, ni n‘amoindrissent les dégéts ainsi
renvoyeés.

* || est possible d'établir des pactes de garde contre
tous les types d’attaques terrestres ou de facultés démo-
niaques. Sur le plan du jeu, vous passerez un pacte de
garde contre une catégorie d'armes, telles qu’elles sont
décrites au chapitre consacré au combat.

e Un démon pourra bénéficier d'un pacte de garde
par tranche de huit points de POU.

¢ Une entité munie d'un pacte de garde ne peut atta-
quer avant d’avoir préalablement été attaquée.

Paralysie

Le démon doit toucher sa victime pour utiliser cette fa-
culté. Le démon attaque la CON de la cible a I'aide la sienne
et ce, par le biais de la Table de Résistance. En cas de succes,
le démon- paralyse la cible. La victime ne peut plus bouger,
mais continue de penser normalement. La paralysie prend fin
quand le joueur de la cible réussit un jet inférieur ou égal a
CON x1 surun D100 ; il peut faire une tentative par round. Si
la cible porte ou revét un démon lié a un objet, ce dernier n’est
pas affecté : cette faculté ne touche qu’une cible a la fois. Si la
victime est un démon lié, celui-ci ne pourra attaquer pendant
sa paralysie. Le coit de points de magie nécessaire a cette fa-
culté est invariable : 7.

Plumes

Projette des plumes & I’aspect horrible, tachetées de noir,
longues comme 1’avant-bras, et munies de barbillons sem-
blables a des harpons. Celles-ci provoquent 1D8+1 points de
dégits chacune. La portée de base est de 10 métres par point
de magie investi. Le démon posséde un nombre de plumes
égal au nombre de points de magie sacrifié¢ pour cette faculté.
Il peut lancer une plume toutes les cinq Etapes de DEX. La ré-
génération des plumes s’effectue au prorata et sur une période
de 24 heures, a I'instar des points de magie. Les armures pro-
tegent contre les plumes.

Points de Suture

Le démon use de magie pour refermer les plaies infligées
par les armes, les outils, les griffes, et autres, rétablissant ainsi
le nombre de points de vie perdu. Cette faculté ne peut traiter
les blessures internes du type brilure, empoisonnement, ou as-
phyxie. La cible peut étre le convocateur ou une personne dé-

signée par ce dernier. Le démon ne peut recoudre les étres
issus d’autres plans, pas méme sa propre personne. Portée :
toucher. La faculté Points de Suture, la compétence Médecine
Rudimentaire, et le sort Soins sont complémentaires. Les
points de vie récupérés pour chaque blessure traitée sont
égaux au nombre de points de magie sacrifié¢ pour cette fa-
culté. Les Points de Suture laissent toujours des cicatrices
proéminentes dont I’odeur, la couleur, et la forme sont rebu-
tantes : en outre, elles rappellent toujours le Chaos.

Poussiere

Le démon vomit une rafale de poussiere et de sable secs
selon un angle de 180 degrés et une portée (en metres) égale
aux points de magie dépensés pour cette faculté. L attaque
oblige automatiquement la cible a fermer les yeux. Si le
démon se concentre sur une cible unique, "attaque de
Poussiére cause 1D8 points de dégits par round de combat, ou
1D4 si la cible porte une armure de plaques. Ce type d’attaque
dure jusqu’a la fin du round de combat. La cible recouvre la
vue au début du round suivant, mais le démon peut inspirer et
reproduire son attaque. En une heure, cette attaque peut durer
un nombre de rounds de combat égal au nombre de points de
magie investi dans cette faculté.

Prophgétie

Le démon peut parcourir le passé du regard et choisir d’en
examiner certaines périodes. Il pergoit toujours le passé depuis
I’endroit ot il se trouve, aussi le sorcier doit-il I'emmener a
I’'emplacement souhaité. Pour chaque point de magie sacrifié,
cette faculté permet de remonter une année de plus dans le
passé. Les chances de succes sont égales a POU x5 % : un ré-
sultat de 99 ou 00 s’avére systématiquement imparfait, énig-
matique, ou indistinct, Il faut prés d’une heure pour sonder
une année passée. Si le démon est lié 4 un objet, le lieur voit
tout de ses propres yeux.

Reégenération

Redonne automatiquement un point de vie par round, et
jamais davantage, lors de I'Etape de DEX du démon. Il est le
seul & pouvoir bénéficier de ces points de vie. Le sacrifice de
points de magie nécessaire a cette faculté est invariable : 3.

Rideau de FFeu

Irradie un rideau de flammes selon un angle de 180 de-
grés, lequel occasionne 1D§ points de dégits par round a
toutes les cibles comprises dans sa portée de base. Déterminez
les chances de toucher et la portée de base a raison de 10 % et
d’un metre par point de magie sacrifié. Conformément aux
regles de dégits par le feu du systeme de jeu, les cheveux et
les vétements s’enflamment également. Si la cible réussit un
jet de Chance et se trouve a une distance maximale égale au
double de la portée de base, elle ne subit aucun dégit. Sinon,




elle roussit et essuie 1D3 points de dégits, mais ses cheveux
et ses vétements ne s’embrasent pas. Les armures ne peuvent
contribuer a bloquer cette attaque que lors du premier round.
En une heure, cette attaque peut durer un nombre de rounds
égal au nombre de points de magie investi dans cette faculté.

Saccrocher

Le torse et les extrémités des membres du démon sont
dotés de tampons adhésifs qui lui permettent de s’accrocher a
des surfaces verticales et de se tapir au plafond la téte en bas.

Chaque point de magie investi lui permet en outre de
S’accrocher une heure de plus (suite a quoi il doit se laisser
tomber au sol) et augmente sa compétence «Grimper» de 10
pour-cent. Il peut gagner n’importe quel endroit d’un plafond
en réussissant un jet de Grimper.

Sang Acide

Le sang du démon est composé d’acide. Plus le convoca-
teur aura sacrifié de points de magie et plus I’acide sera viru-
lent. Lorsque le démon essuie une attaque et perd un point de
vie, I'arme d’attaque subit un jet de dégats par I’acide, lequel
affecte ses points de structure. L’attaquant doit réussir un jet
de Chance ou se voir éclabousser d’acide. Consultez la Table
des Jets pour prendre connaissance des dégits dus a ’acide.

Savoir

Le démon écoute une question précise touchant au plan
des Jeunes Royaumes, puis s’éclipse pour chercher la réponse.
II réapparait en 1D8 heures pour répondre ou pour expliquer
que la réponse est introuvable. La question doit porter sur un
type de savoir intellectuel spécifique («les choses qui sau-
tillent», «les légendes de Vilmir», etc.) et pour lequel il existe
toujours une réponse. Elle doit toucher au plan sur lequel le
démon a été convoqué.

Celui-ci ne peut en aucun cas découvrir des secrets in-
times, des lieux cachés, ou tout autre type de savoir pareille-
ment privé et unique. Au début, le démon a INT x3 % de
chance de pouvoir répondre. S'il échoue, il s’en rend compte
et rapporte son échec. Sur un résultat de 99 ou 00, il commu-
nique sans le savoir une réponse erronée. Le sacrifice de
points de magie nécessaire a cette faculté est invariable : 10.

Serre

Un ou plusieurs membres du démon se terminent par des
griffes dont la nature est déterminée par le joueur. Il est pos-
sible d’attaquer avec deux serres au cours du méme round, en
séparant les deux attaques de cinq Etapes de DEX. Le sacri-
fice de cette faculté est invariable : une serre cofite six points
de magie et a 60 pour-cent de chance de toucher. Chaque serre
inflige un nombre de points de dégits invariable : 1D8+MD.

Soulever

Le démon peut soulever et transporter un poids égal A trois
fois sa FOR pendant une heure. Il doit ensuite se reposer dix mi-
nutes. S’il marche, sa vitesse peut atteindre DEP 8 au maxi-
mum. S’il se souleve lui-méme, il se déplace dans les airs & DEP
15 et doit ensuite prendre dix minutes de repos. Le sacrifice de
points de magie nécessaire a cette faculté est invariable : 3.

Téléportation

Au sein des Jeunes Royaumes, le démon peut se téléporter
en emmenant avec lui des passagers ou une cargaison dont le
poids n'exceéde pas sa FOR. Il ne se matérialisera jamais a
moins de cent métres d'un individu doté d’un POU supérieur
au sien propre. Le périple est impressionnant et dure quelques
secondes a peine. Soustrayez un point de CON au démon pour
chacun des voyages qu’il effectue : lorsque sa CON tombe a
zéro, il a épuisé ses ressources et disparait. Le sacrifice de
points de magie nécessaire a cette faculté est invariable : 10.

Tentacule

Ce tentacule sinueux, visqueux, et dont les extrémités sont
garnies de ventouses, peut saisir sa proie et I’écraser pour lui
infliger 1D8 points de dégits par round de combat. Les
chances de toucher augmentent de 10 pour-cent par point de
magie sacrifié pour cette faculté. Les armures ne protégent pas
contre cette attaque.

Voir

Le démon peut distinguer des choses dans le lointain :
I'identité d’un cavalier éloigné, le déploiement de troupes, ou
une inscription sur un mur par exemple. Il rapporte ce qu’il
voit. Au départ, il dispose d’un score égal a CON x5 % dans
cette faculté. La poussiere, la brume, la fumée, ou I’obscurité
n’entravent aucunement sa vue.

S’il est lié a un objet porté par le lieur, ce dernier peut voir
a travers lui. Sur un metre de distance, le démon peut voir
selon un grossissement égal a 10 fois la taille réelle. Son
compte-rendu n’est erroné ou mal interprété qu’en cas de ré-
sultat de 99 ou de 00. Le sacrifice de points de magie néces-
saire a cette faculté est invariable : 3.

Vomir de 'Acide

Le démon régurgite ses acides stomacaux. Cela constitue
une attaque ajustée contre une cible unique a méme d’endom-
mager armes, armure, et aventurier tout a la fois. Le contenu
gélatineux provoque les mémes dégits quelle que soit la dis-
tance. Utilisez la Table d’Efficacité des Démons pour mettre
les points de magie sacrifiés et les dégits par I’acide en corré-
lation. La portée en métres est égale au nombre de points de
magie sacrifié.

Magie
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Vue de 'Ame

Grice a cette faculté, le démon peut percevoir toute vie
disposant d'un POU supérieur ou égal a 3. La portée en
métres est égale au POU du démon que multiplient les points
de magie dépensés pour cette faculté. Le démon peut égale-
ment déterminer si le POU d’un individu est supérieur, égal,
ou inférieur au sien propre.

l.¢es Elémentaives

“» hacun des quatre ¢léments (terre, air, feu.
et eau) est régi par une famille, & la téte de laquelle
sicge un Seigneur Elémentaire. Celui-ci et ses parents

les plus proches sont les maitres de leur destin : ils peuvent
étre invoqués mais en aucun cas convoqués.

En tant qu'Empereur des Melnibonéens, Elric est I’héritier
de dix mille ans de savoir, de pactes, et d’expérience. Il peut
invoquer les membres les plus importants de chaque famille,
mais les simples aventuriers ne disposent ni des connexions ni
du savoir de 1'albinos. Méme s’ils apprennent a les invoquer,
les aventuriers n’obtiendront de réponse des chefs des quatre
familles que si ces derniers ont de bonnes raisons d’en fournir,
car ils sont fiers et forts. Les humains peuvent vénérer un ou
plusieurs Seigneurs Elémentaires a la fois.

Toutefois, il existe également des élémentaires majeurs et
mineurs. Ceux-ci peuvent étre convoqués, ce qui les rend vi-
sibles et leur donne une forme huma-

ment des dégits magiques. Par exemple, un coup porté a
I’aide d’une épée portant le sort Rasoir Infernal 4 provoque
quatre points de dégits aux ondines, aux sylphides, aux sala-
mandres, ou aux gnomes. Les attaques des démons font égale-
ment des dégits magiques, lesquels comprennent le modifica-
teur aux dégits du démon, mais aucune composante physique
ne peut entrainer de dégits (en d’autres termes, ni les armes
ordinaires ni les modificateurs aux dégits des aventuriers).

Les élémentaires ont un sexe : Lassa est le seul Seigneur
Elémentaire de sexe féminin, mais les sylphes et les ondines
ont toutes deux une apparence féminine. Straasha, Grome, et
Kakatal sont des Seigneurs Elémentaires de sexe masculin ;
seuls les gnomes et les salamandres sont considérés comme
étant de sexe masculin (méme si en francais on dit une sala-
mandre).

Méme si la saga n’en mentionne que trés peu, les enfants
des Seigneurs Elémentaires sont nombreux. On peut en citer
deux : Misha et Graoll, seigneurs des vents violents, égale-
ment appelés Géants des Vents et Lasshaar.

Altaques ¢t Parades des Elémentaires

Vous trouverez les attaques réalisables par tous les élé-
mentaires dans les descriptifs des élémentaires mineurs
moyens. Comme pour les démons, utilisez la Table
d’Efficacité des Démons pour mettre les points de magie in-
vestis dans leurs compétences en corrélation avec les dégits
de leurs attaques. La noyade et I'asphyxie se produisent
conformément aux regles exposées au chapitre consacré au
combat.

noide. Ils agissent de fagon conforme a

Table des Elémentaires I

I’élément dans lequel ils trouvent leur
source. Les élémentaires convoqués
sont souvent amicaux et parfois méme, Elément Sort de Passage Nom Comportement
polis. Les sorciers ayant assassiné ou
réduit des élémentaires en esclavage Terre Don de Grome gnome fétu, tenace
n"obtiennent aucune aide. Air Ailes de Lassa sylphe bavarde, énergique

Si 'on Cf"mdére les actions qu'ils Feu Flammes de Kakatal salamandre susceptible, idéaliste
peuvent réaliser, les élémentaires res-
semblent aux humains. Ils peuvent atta- Eau Générosité de Straasha  ondine confiante, patiente
quer et parer de facon physique.
Calculez leur modificateurs aux dégits A
et leurs points de magie comme pour D &
les humains, mais n’effectuez aucune
moyenne pour obtenir leurs points de

Terre Air Feu Eau

vie : ceux-ci sont égaux a la somme de
leur TAI et de leur CON, laquelle n’est
pas divisée par deux. A I'exception des
gnomes, les humains ne peuvent infli-
ger de blessures physiques aux élémen-
taires. Les autres élémentaires se re-
constituent juste aprés que le coup a
porté. Les démons, la magie, et les

armes enchantées occasionnent unique-

® Un élémentaire mineur ne peut disposer de plus de 24Dé points de caracté-
ristique en tout, les 3Dé du POU inclus. Aucune aftaque ni autre compétence
ne peut excéder 100 %

® Un élémentaire majeur dispose d'un minimum de 25Dé points de caractéris-
tique en tout, y compris les 4Dé du POU. Ses attaques et ses autres compé-
tences peuvent étre supérieures ou égales a 110 %
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Points Néecessaires aux
Eléementaires

1D6 en FOR, CON, TAIl, INT, POU, ou en
DEX : un point de magie.

Par tranche de 10 % dans une compétence :
un point de magie.

DEP :
sont invariables. Consultez les descriptifs des élé-
mentaires mineurs.

Lier un Elémentaire : aucun sacrifice supplémentaire.

Lier un Elémentaire éternellement : impossible.

Les gnomes sont affectés par les attaques physiques. Tous
les élémentaires peuvent étre blessés ou tués par la magie, les
armes enchantées, et les armes démons, ou encore par le fait
d’attaques provenant d’autres élémentaires. Une arme phy-
sique porteuse d’un sort n'infligera que les dégats occasionnés
par ce sort.

Un élémentaire peut attaquer et parer en utilisant une arme
magique. Les seuls points de vie qu’il perd correspondent aux
points de dégats formant un excés sur son total de points de
vie actuel.

Procédure

Vous pouvez convoquer un élémentaire en apprenant le
sort Convoquer un Elémentaire dans quelque source écrite,
auprés d’un autre sorcier, ou en vous le faisant offrir par le
Seigneur Elémentaire adéquat.

Gravez la rune ou le signe afin de donner un point de
convergence a I'élémentaire convoqué, puis lancez le sort. Le
sorcier doit également détenir le sort de passage approprié en
mémoire mais n’a nul besoin de le lancer.

L’élémentaire apparait au point de convergence. Aucun jet
de Chance n’est requis.

Les élémentaires étant originaires de ce plan, il ne
s’écoule que 1D6 rounds entre le moment ou le sort de convo-
cation est jeté et celui ot ils apparaissent.

Altirer un Elémentaire

Le descriptif des élémentaires moyens représente les enti-
tés les plus faibles qu’il soit possible de convoquer. Sacrifiez
plus de points de magie pour obtenir des points de caractéris-
tique et de compétence supplémentaires.

Toutes les compétences figurant sur la feuille d*aventurier
sont disponibles, mais les attaques sont limitées a celles indi-
quées par le descriptif de I'élémentaire.

Les élémentaires majeurs peuvent utiliser d’autres armes
en conformité avec la nature de I'élément. Un élémentaire ma-
jeur de Iair pourrait rouer sa victime de coups violents en lui
faisant subir d’énormes changements de pression atmosphé-
rique, lesquels passeraient d’une extréme a I"autre.

Un élémentaire majeur du feu pourrait projeter de la lave
ou brandir une colonne de feu. Un élémentaire majeur de I'eau
pourrait agiter la mer de facon a provoquer des tourbillons ou
encore manier divers types d’armes faites de glace. Un élé-
mentaire majeur de la terre pourrait brandir des armes en
pierre ou composées de métal pur. Et ainsi de suite.

Mettez les dégits occasionnés par ces attaques en corréla-
tion avec les pourcentages achetés dans la compétence d’at-
taque et ce, conformément & la Table d’Efficacité des
Démons.

* Si les élémentaires mineurs et majeurs ne possédent
ni sorts ni facultés semblables & ceux des démons, ils peu-
vent toutefois utiliser des compétences humaines ou y res-
semblant. Essayez de déterminer les compétences qui
conviennent le mieux & |'élément de base.

e le DEP des élémentaires mineurs et majeurs est égal
& la moitié de leur DEX, & concurrence d’un maximum de
14 points. Les DEP sont le vol pour I'air, I'excavation
pour la terre, la course et les sauts pour le feu, et la nato-
tion pour I'eau. Un élémentaire ne dispose gue d'un seul
mode de DEP. Les élémentaires peuvent tous se déplacer
et agir & la surface de la ferre.

® les gnomes et les salamandres ne peuvent nager
dans la mer ni se tenir & sa surface, et les sylphes ne peu-
vent vivre Iongfemps sous l'eau. Les ondines et les
gnomes ne peuvent subsister longtemps dans le feu.

® les élémentaires se déplacent au maximum de leur
vitesse dans leur élément et a la surface de la terre.

* Les élémentaires ne peuvent utiliser aucune armure.

® Pour calculer les points de vie d'un élémentaire,
faites la somme de ses CON+TAl mais ne divisez pas le
résultat par deux.

lL.es Négociations

Lorsque 1I'élémentaire aura été convoqué avec succes, il
entamera des négociations pour exécuter la tiche demandée
par le convocateur.

La nature de cette dernicre ne devrait pas s’avérer auto-
destructrice ni contraire aux intéréts de I’élément.

Par exemple, un élémentaire de la terre acceptera de faire
barrage a un cours d’eau mais refusera d’évider la terre au
profit de douves noyées d’eau.

Une fois la tiche accomplie, I'élémentaire disparait. Les
élémentaires préferent négocier plutot que d’étre liés.
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Lier un Elémentaire

Le lien d’un élémentaire n’entraine la dépense d aucun
point de Pouvoir. Il intervient apres la réussite d'un jet de
POU:POU sur la Table de Résistance. Le lien d'un élémen-
taire est en contradiction avec les lois naturelles : 0tez un
point au score de Balance du sorcier et ce, méme s’1l en ré-
sulte un chiffre négatif. La convocation proprement dite aura
préalablement ajouté un point au score de Chaos du convoca-
teur. Contrairement aux démons, le lien d'un élémentaire ne
cofite aucun point de POU.

Une fois lié, I"élémentaire ne change pas d apparence,
mais il ne connait plus ni joie ni empressement, et ne se porte
Jjamais volontaire pour quoi que ce soit.

e Lorsqu'il est lig, I"élémentaire accomplit une série de
taches simples et limitées & un nombre égal & sa CON.
Réduisez la CON de I'élémentaire d'un point chaque fois
qu’une tache est réalisée (ses points de vie sont égale-
ment modifiés). Si sa CON tombe & zéro, |'élémentaire
meurt : La salamandre devient cendres et braises, la
sylphe se transforme en un souffle de fumée, I'ondine
écume et s'évapore, et le gnome se désagrége pour for-
mer un tas de poussiére.

Le fait de faire travailler un élémentaire jusqu’a la
mort ajoute les points de POU de |'élémentaire décédé
au score de Chaos ou de Loi du sorcier, selon son allé-
geance.

e Par «tdche simple» nous entendons des taches
adaptées & |'élémentaire et pouvant étre accomplies
(pour les élémentaires mineurs) par sept humains tra-
vaillant sans cesse pendant sept jours et sept nuits au
maximum. Le travail réalisable par un élémentaire majeur
est comparable & celui de soixante-dix humains tra-
vaillant sans s’arréter pendant sept jours et sept nuits au
maximum.

Lien a un Objet, Lien Eternel

Tout comme les démons, les élémentaires peuvent étre
liés a un objet. Toutefois, le fait d’emprisonner ce qui devrait
étre libre égare les desseins de la Balance et vous aliéne le
Seigneur Elémentaire correspondant : 6tez cing points a votre
score de Balance et ce, méme si le chiffre figurant dans la case
devient négatif,

Le Seigneur Elémentaire concerné est & présent votre en-
nemi et ne répondra jamais 4 vos convocations.
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Une bague, une amulette, un béton, ou autre servent de
point de convergence a 1'élémentaire, et doivent comporter la
gravure de la rune de cet élément. Lorsqu’il est li€¢ a un objet,
I’élémentaire apparait sur commande et surgit du point de
convergence comme s’il en était craché ou exhalé. Puis il re-
gagne I’objet de la méme fagon une fois sa tiche accomplie.

Il est impossible de pratiquer un lien éternel sur un élé-
mentaire.

Vrai Nom

Seul le don d’un Seigneur Elémentaire peut vous ap-
prendre le Vrai Nom d’un élémentaire. Une fois ce don ac-
cordé, I’élémentaire en question apparait dix Etapes de DEX
apres avoir ét€ appelé, du moins s’il existe toujours.

Congédier, Transmeltre le Lien

Un élémentaire est congédié sur-le-champ, sans entrainer

aucun coft, lorsque son convocateur le désire. Ce dernier est
le seul habilité a le congédier.

Il est impossible de transmettre le lien d’un élémentaire a
une autre personne.

4

Elémentaires ™Mineurs

Ces descriptifs représentent les élémentaires les plus
faibles qu’il soit possible de convoquer. Sacrifiez des points
de magie supplémentaires pour augmenter les pourcentages de
compétence ou les points de caractéristique.

l.es Gnomes (Terre)

Ce sont les plus mornes et les moins sensitifs de tous les
élémentaires, aussi sont-ils enclins a étre maus-
sades et réservés. Les gnomes sont aussi raides
et solides que des statues (mais pas aussi volu-
mineux), et conviennent fort peu aux tiches re-
quérant une certaine dextérité. En apparence,
ils se composent aléatoirement de pierre, de mi-
nerai, de terre, ou d’'un mélange plus ou moins
dosé des trois. Les gnomes ont de la mousse en guise de
cheveux ; sinon, ils recouvrent leur téte de cristal ou d’oxyde,

ou se coiffent d’un bonnet de cailloux irréguliers.

Puisqu’ils relévent de la terre, les gnomes en connaissent
les usages et peuvent dont identifier les endroits visibles les
plus appropriés & la recherche de tel minerai ou gemme. Ils
peuvent guider les aventuriers pour trouver la passe monta-
gneuse la plus basse, la sortie ou I'entrée d’une caverne, et
ainsi de suite.

Puisqu’ils ne font qu’un avec la terre, les gnomes peuvent
s’engloutir dans la terre et la roche ou en surgir a volonté, et
les traverser & la méme vitesse qu’en surface. S’ils le souhai-
tent, ils peuvent emmener un humain avec eux afin de lui pro-
curer un abri siir, un moyen d’évasion, ou une terrible mise au
tombeau au plus profond de la terre.
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Les gnomes peuvent se réunir en masse pour déclencher
des avalanches, des effondrements de terrain profonds et su-
bits, des séismes locaux, ou autres phénomenes similaires. Le
volume de terre et de roche (en TAI) déplacé est égal a la
FOR du ou des gnomes impliqués.

Au combat, la substance des gnomes est semblable & celle
d’un bouclier. Ils n’absorbent et ne perdent des points de vie
que lorsque les dégits excédent leur total actuel.

Pour pouvoir convoquer un gnome, le convocateur doit
connaitre le sort de passage Don de Grome.

Du fait d’une querelle ancienne opposant
leurs Seigneurs Elémentaires respectifs, les
gnomes et les ondines se vouent une hos-
tilité réciproque. Un gnome ou
une ondine peut saisir et
systématiquement
détruire 1’autre

au prix de sa
propre exis-
tence.
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Gnome Elémentaire Mineur
Humanoide, trapu et disgracieux.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 5D6+12 30
CON 3D6+6 20
TAI 3D6 10-11
INT 2D6 7
POU 3D6 10-11
DEX 2D6* 7
DEP 8

PV Moyens 30-31

Modificateur aux Dégits Moyen : +2D6.

Armes : Bagarre® 20 %, Dégits 1D4+MD**. Marteau de
Terre® 20 %, Dégats | D4+MD**

* Les armures protégent contre ces attaques.

** Mettez les dégats des attaques en corrélation avec les
pourcentages de compétence, conformément a la Table
d'Efficacité des Démons.

=
Armure : aucune. Toutefois, pour la premicre attaque
que le gnome subit & chaque round, la réussite d’un jet
de Chance lui permet de briser une arme ordinaire (méme si
elle bénéficie d’un sort) sans endurer le moindre point de dé-
gits. Les armes démons et les armes enchantées ne cassent
pas.
Compétences : Evaluer 20 %, Monde Naturel 20 %, Langue
du Convocateur INT x2 %, Usages de la Terre 60 %.

Nombre de Points de Magie Dépensés : 28.

1.es Sylphes (Air)

Elégantes et collet monté, les sylphes se présentent
comme des femmes semi-transparentes, certaines étant parées
de robes flottantes, d’autres apparaissant complétement nues.
Méme en I’absence de brise, leurs cheveux continuent d’ondu-
ler et de tourbillonner.

Les sylphes sont les plus bavardes des élémentaires. Elles vent
parcourent les airs en toute liberté, riant et surprenant les de tem-
conversations. Comme 1’air se meut en permanence, les péte ca-
sylphes sont partout et voient tout. Elles aiment en parler mais pable de ren-
ont une trés faible notion du temps. Pour elles, un jour ou un verser des arbres,
siecle, c’est du pareil au méme. le convocateur ferait

bien de convoquer
une sylphe majeure ou
un membre de la mai-

Elles se sentent offensées par les langages grossiers et les
comportements chahuteurs ou brutaux.

Une sylphe peut produire une brise &4 méme de déplacer un son royale de Lassa.
ou plusieurs objets dont la TAI est égale a sa propre FOR et Une sylphe peut
ce, pendant CON x1 minutes. Ensuite, elle doit se reposer fournir assez d’air pour
pendant une période proportionnelle. permettre 4 une personne de
Les sylphes mineures peuvent joindre leurs caractéris- respirer. L air est fourni pen-

tiques afin de provoquer un vent plus violent. Pour obtenir un dant un nombre de minutes égal




a la CON de la sylphe, période pendant laquelle la CON de la-
dite sylphe diminue de | point par minute. Quand il ne lui
reste plus qu’un point de CON, I’élémentaire disparait afin de
se préserver.

Pour convoquer une sylphe, le convocateur doit connaitre
le sort de passage Ailes de Lassa.

Du fait d’une querelle ancienne opposant leurs Seigneurs
Elémentaires respectifs, les sylphes et les salamandres se
vouent une hostilité réciproque. Une sylphe ou une sala-
mandre peut attaquer et systématiquement détruire I’autre au
prix de sa propre existence.

Sylphe Elémentaire Mineur
Humanoide féminin, petit et gracieux.
Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6 10-11
CON 3D6 10-11
TAI 2D6 10-11
INT 4D6 14
POU 3D6 10-11
DEX 4D6 14
DEP 15

PV Moyens 21

Modificateur aux Dégats Moyen : +0.

* Les armures protégent contre cette attaque.
w5 Mettez toujours les dégdts des attaques en corrélation
avec les pourcentages de compétence, conformément a la
Table d’ Efficacité des Démons.

Armure : aucune, mais invulnérable aux attaques non-ma-
giques.

Compétences : Connaissance des Secrets Aléatoires 25 %,

Ecouter 20 %, Monde Naturel 20 %, Langue du
Convocateur INT x2 %, Usages des Vents 60 %.

Nombre de Points de Magie Dépensés : 28.

l.es Salamandres (IFeu)

Aussi changeant que le feu lui-méme, une sa-
lamandre peut prendre n’importe quelle forme.
Toutefois, elle se présente souvent au convoca-
teur sous un aspect humain masculin ou repti-
lien. Les flammes illuminent toutes choses et
sont assez intenses pour permettre & une douzaine
d’érudits de lire a la lumiére d’une seule sala-
mandre.

Les salamandres s’offensent trés vite. elles sont
tout aussi faciles a flatter. 11 est possible d’en appeler
a leur plus belle nature, mais elles adorent traquer et
incinérer ceux qui les dupent.

Comme elles sont toujours en feu, les salamandres en-
flamment tous les objets inflammables qu’elles touchent. Elles
occasionnent des dégits par le feu normaux, a raison de 1D6
points par round.

Les sorciers peuvent utiliser un soufflet ou toute autre
technique propre aux fournaises afin de multiplier la chaleur
produite par les salamandres et ce, jusqu’a atteindre le point
de fonte du bronze et de I'acier.

Une salamandre peut également cracher le feu sur une dis-
tance aléatoire et égale, en metres, a son modificateur aux dé-
gats ; faites un jet différent pour chaque attaque. Les feux des
salamandres ne s’épuisent pas avant leur mort.

Qu’il vente ou non, cet élémentaire peut garder un feu
préalablement allumé si la taille de ce dernier, exprimée en
métres carrés, n’excéde pas le POU de la salamandre. La sala-
mandre refusera d’éteindre
quelque feu que ce soit et

ce, méme s’il est lié, car
" cela reviendrait 2
- manquer de respect
envers Kakatal.
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Les élémentaires
du feu peuvent as-
socier leurs efforts
pour produire ou

conduire des
flammes plus im-
portantes.

Pour convoquer
une salamandre, le
convocateur  doit
connaitre le sort de pas-
sage Flammes de Kakatal.

Du fait d’une querelle
ancienne opposant leurs
Seigneurs Elémentaires respectifs,
les salamandres et les sylphes se
vouent une hostilité réciproque. Une sala-
mandre ou une sylphe peut saisir et systématiquement détruire
I’autre au prix de sa propre existence.

Salamandre Elémentaire Mineur

Humanoide masculin ou reptilien, grand et flamboyant.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D6+6 13
CON 3D6 10-11
TAI 3D6+6 16-17
INT 2D6 7
POU 3D6 10-11
DEX 4D6 14
DEP 12

PV Moyens 24-25

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D4.

Armes : Toucher automatique*, Dégits par le feu de 1D6 par
round ; jet de Chance pour I'éteindre. Crachat Enflammé* 50 %,
Dégits 1D10 par round**

* Les matériaux inflammables s’ embrasent au toucher.

= Mettez toujours les dégdts de cette attaque en corrélation
avec le pourcentage de compétence de la salamandre, confor-
mément a la Table d Efficacité des Démons.

Armure : invulnérable aux attaques non-magiques.

Compétences : Sauter 20 %, Monde Naturel 20 %, Langue du
Convocateur INT x2 %, Usages des Feux 60 %.

Nombre de Points de Magie Dépensés : 28.

L.es Ondines (Fau)

Les ondines se présentent sous |’apparence de femmes
menues et superbes, a la peau bleu vert, nues ou vétues pour la
natation. Sur la terre ferme, leurs empreintes de pied sont tou-
jours humides et leur peau humectée d’eau, comme si elles ve-

naient tout juste de sortir de I'océan. Dans I’eau, les ondines
sont invisibles, mais elles peuvent parler sur un ton normal.

Les ondines peuvent rétablir la santé et ranimer les sens
d’une personne qui meurt de soif & raison d'un point de leur
CON par individu.

Cet élémentaire pourrait sortir une personne de |’eau et
I’en éloigner suffisamment pour lui permettre de respirer.
Cette derniére peut mesurer une TAI égale a la FOR x2 de




I'ondine au maximum. Dans I'eau, une ondine peut haler un
individu ou un objet au maximum de son DEP.

Les ondines peuvent se réunir en masse ou en petit
nombre pour déclencher des crues, des raz de marée, faire sur-
gir un fleuve de nulle part, la pluie d’un ciel sans nuages, ou
provoquer d’autres phénomenes similaires. Le volume d’eau
(en TAI) déplacé est égal a la FOR des ondines impliquées.

Pour pouvoir convoquer une ondine, le convocateur doit
connaitre le sort de passage Générosité de Straasha.

Du fait d’une querelle ancienne opposant leurs Seigneurs
Elémentaires respectifs, les ondines et les gnomes se vouent
une hostilité réciproque. Une ondine ou un gnome peut saisir
et systématiquement détruire I’autre au prix de sa propre exis-
tence.

Ondine

Humanoide féminin, menu et ruisselant.

Elémentaire Mineur

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6+6 14
CON 3D6+6 14
TAI 2D6 7
INT 4D6 14
POU 3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
DEP 12

PV Moyens 10-11

Modificateur aux Dégits Moyen : +0.

Armes : Lance de Glace* 50 %, dégiats 1D10+MD**,
Toucher Submergeant FOR x3 %, dégits par la noyade immé-
diats.

* Les armures protégent contre cette attaque.

Mettez toujours les dégats de cette attague en corrélation
avec le pourcentage de compétence, conformément a la Table
d’Efficacité des Démons.

Armure : invulnérable aux attaques non-magiques ; toute
arme métallique qui frappe une ondine rouille immédiatement
et s’émousse jusqu’'a devenir inutile.

Compétences : Monde Naturel 20 %, Eloquence 20 %,
Langue du Convocateur INT x2 %, Usages des Vents 60 %.

Nombre de Points de Magie Dépensés : 28.

Seigneurs des Betes ou des Plantes

Dans les demi-mondes, ot résident les archétypes de
toutes les créatures autres que I homme, une entité s'éveilla
en entendant son nom.

Cette entité était nommée Haaashaastaak ; elle était
froide et couverte d'écailles, et dénuée de la raison que les

hommes et les dieux ont en partage, mais douée d une
conscience qui la servait tout aussi bien, sinon mieux. Sur ce
plan, elle était a égalité avec des entités telles que Meerclar,
Seigneur des Chats, Roofdrak, Seigneur des Chiens, Nuru-ah,
Seigneur du Bétail, et bien d autres.

- Elric le Nécromancien, IV.

Moorcock cite également Fileet, Dame des Oiseaux, dans
une autre partie de la saga. Il ne nomme qu’un seul Seigneur
des Plantes, la Femme Enchevétrée, dans La Revanche de la
Rose. La loi des archétypes laisse entendre qu’il en existe des
milliers d’autres.

S’il est possible de le convoquer, un Seigneur des Bétes
ou un Seigneur des Plantes ne se manifestera pas systémati-
quement. S’il apparait, il doit obéir au convocateur. Ayant en-
tendu I'appel d’Elric, Meerclar Seigneur des Chats est heu-
reux de répondre car Elric est melnibonéen, une race féline.
Meerclar sait que cette rencontre sera plaisante.

Aucun sort ni aucune convocation ne provoquent |’ appari-
tion de hordes de créatures naturelles tout entieres. Les ani-
maux pris dans leur individualité peuvent étre attirés quelque
temps par I'intermédiaire d’un sort tel que Oeil de Rat.

Un Seigneur des Bétes ou un Seigneur des Plantes peut
pousser de nombreux sujets d’'une méme espece a se manifes-
ter. Pour défendre Elric et Tristelune de la menace des Oonais,
Fileet obscurcit le ciel en y faisant apparaitre une nuée d’oi-
seaux.

Rares sont ceux qui connaissent le nom d’un grand
nombre de Seigneurs des Bétes ou des Plantes. En tant que
futur Empereur, Elric se voit donner une instruction particu-
liere par son pere. Elric porte également I’actorios, la Bague
des Rois, preuve de son identité et source de force. Elric dis-
pose donc d’un acceés aux entités puissantes telles
Haaashaastaak bien plus aisé que tout autre aventurier. Il est le
seul au monde a bénéficier d’une telle aide. Peut-étre
Moorcock a-t-il sciemment décidé qu’Elric serait le seul a
pouvoir pratiquer ces convocations. Dans I'intérét du jeu,
nous poserons que les sorciers ont tous une infime chance de
réussir.

Convocation des Seigneurs des Bétes ou des
Seigneurs des Plantes

A Tinstar d’Elric, le sorcier doit connaitre le nom du
Seigneur et les rythmes de scansion appropriés. Quant aux
autres formes de magie, vous découvrirez et accumulerez les
informations ésotériques s’y rapportant en cours de jeu.
Celles-ci vous seront livrées par des recherches, par des gri-
moires ou d’autres sources écrites, par d’autres sorciers, ou
sous la forme d’un don accordé par un Seigneur des Bétes ou
par un Seigneur des Plantes.

Toute tentative de convoquer un Seigneur colte dix points
de magie et requiert 1D6 heures de temps de jeu. A la fin de
cette période, le sorcier saura avec certitude si sa tentative a
connu le succes ou I'échec.

Magie
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Les chances d’obtenir une réponse sont invariablement
égales a 01 sur un D100, sauf si I'aventurier ou ses ancétres
ont réalisé des accomplissements significatifs en faveur du
Seigneur concerné, comme avoir augmenter les prérogatives
de ce seigneur, sauver un grand nombre de membres de sa
race de la destruction, et ainsi de suite.

Vers Prononcés par Elric

Moorcock cite plusieurs fois Elric alors que celui-
ci convoque un Seigneur. En lui-méme, le choix de
ces mots ne semble pas particuliérement significatif ;
les aventuriers peuvent utiliser d’autres vers pour ob-
tenir un effet similaire. Les rimes ne sont pas néces-
saires, mais chaque strophe devrait clairement éta-
blir la nature de la relation existant entre le
convocateur et le Seigneur. La flatterie ne fait de mal
a personne.

Haaashaastaak,

Seigneur des Lézards

Haaashaastaak, Seigneur des Lézards,
Tes enfants sont les péres des hommes.
Haaashaastaak, Prince des Reptiles,
Viens aider tes petits-enfants |
Haaashaastaak, Pére des Ecailles,
Donneur de vie au sang froid... (etc.)

A Meerclar, Seigneur des Chats

Meerclar des Chats,

C’est moi, ton parent,

Elric de Melniboné, dernier de la lignée
Que des voeux d’amitié

Liaient a toi et aux tiens.

M’entends-u, Seigneur des Chats 2

A Fileet, Dame des Oiseaux

Par les plumes et le sang nos destins se sont liés.
L’homme et |'oiseau & jamais conciliés

Devant les dieux tout-puissants se sont alliés.

Sur I'autel ancien cet acte fut consacré

Qui nous vouait toi et moi a ne jamais nous parjurer.
Fileet, toi dont les ailes de réve régnent sur le ciel
Souviens-toi maintenant de ce mariage éternel

Et porte secours & ton frére qui t'appelle.

Freres et soeurs du ciel,

Accourez, déployez vos ailes

Aidez-moi, entendez mon appel...
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Les promesses n’affectent en rien les Seigneurs ; leur per-
ception est de nature instinctive et ils ne vivent pratiquement
qu’au temps présent. Les offres doivent étre honorées sur
I"heure.

Si le comportement passé de I’aventurier justifie cette dé-
cision, le maitre de jeu pourra augmenter ses chances de réus-
sir sa convocation. Cette augmentation sera égale a la diffé-
rence entre son total de points de Balance et son total de
points de Chaos ou de Loi, en utilisant le plus élevé de ces
deux derniers.

Tout en respectant la bonne cadence, le convocateur conti-
nue de psalmodier les descriptions et paroles flatteuses qui
conviennent au Seigneur concerné, le complimentant ainsi
jusqu’a ce qu’il daigne apparaitre.

Une fois qu’il s’est manifesté, ledit Seigneur n’exerce sa
domination que sur les seuls membres de son espece. Il ac-
complit une tiche appropriée a son rdle et 4 sa nature puis re-
gagne son demi-monde, hors de I'espace et du temps. Il refuse
les ordres a I'énoncé trop général ou trop compliqué. Le cri
d’Elric : «Protege-moi contre cet énorme papillon» en est la
parfaite illustration. Haaashaastaak le géant a tot fait d’avaler
le gigantesque papillon malveillant de Theleb K aarna puis de
repartir.

l.es Invocations

ne invocation constitue un appel ou

une supplique sincére et émise a I’attention d’un

Seigneur du Chaos, de la Loi, ou Elémentaire.
Comparée a la convocation d’un démon (ce qu’Elric ne tente
jamais de réaliser), une invocation est rapide, soumise a des
exigences négligeables, et ne nécessite ni sacrifice de points
de magie ni score de POU minimum. Une invocation permet a
un sorcier d’essayer de contacter une puissance cosmique bien
trop forte pour étre convoquée ou liée et ce, dans la plus
grande des politesses.

Du Point de Vue Pralique...

Du point de vue pratique, les invocations pourront s’avé-
rer favorables aux personnages ayant prété allégeance a une
force, qui en sont les Champions, ou qui bénéficient de liens
privilégiés avec un Seigneur particulier, tels Elric et Straasha,
par exemple. Une personne jugée importante pour I’avenir par
un Seigneur pourra malgré tout ne recevoir aucune aide au
temps présent. Les gens du commun peuvent invoquer les
Seigneurs jusqu’a en perdre le souffle sans jamais obtenir le
moindre résultat.

Prenez cette situation en considération : du point de vue
du suppliant, I'entité invoquée dispose de grandes réserves de
puissance, et lui-méme n’en a besoin que de trés peu. Du point
de vue de I'entité, I'espace et le temps regorgent de suppliants
bondissant tels des puces, hurlant leur désir d’obtenir son at-
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tention et des faveurs réciproquement exclusives. Pour accom-
plir ses desseins, le Seigneur doit choisir parmi ces choses
temporaires et frénétiques. Nous ne devrions pas étre surpris
de le voir parfois faire le mauvais choix ou encore ignorer la
quasi-totalité de sa légion de suppliants le plus clair du temps.

Une invocation qui obtient une réponse est la marque in-
dubitable d’une grande faveur. Une invocation qui obtient une
réponse puis un accord est la marque d’une faveur plus grande
encore, et impose des obligations proportionnelles a I’aventu-
rier. Le Seigneur exigera quelque chose d’important ou de
dangereux en échange.

Qui Invoquer ?

Les Seigneurs du Chaos, de la Loi, Elémentaires, et leurs
proches parents peuvent étre invoqués. Ils sont trop puissants
pour étre convoqués et se sentiront offensés si quelqu’un es-
saie. Les invocations ne fournissant aucune description de ca-
ractéristique, de faculté, ou de compétence, il s’avére impos-
sible d’invoquer un démon ou un élémentaire.

Divers entités chaotiques et étres spirituels tels que les
fantomes peuvent étre appelés par le biais d’une simple décla-
ration, a condition toutefois d’en connaitre le nom exact. Il
faudra peut-étre se livrer a de fort longues recherches acadé-
miques et autres pour découvrir ce dernier.

Apprentissage des Invocations

Pour apprendre des invocations dont la réussite passée est
avérée, mettez-vous en quéte de grimoires et d’autres sources
écrites traitant de sorcellerie, ou payez un sorcier pour qu’il
vous instruise a ce sujet.

Pour concevoir une nouvelle invocation, utilisez les regles
de recherches académiques propres a I'apprentissage de la
magie, lesquelles figurent en début de chapitre. Bien siir, une
divinité pourra faire un don magique, qu’il s’agisse d’une in-

Invocation a Straasha,
Seigneur de la Mer

Flots de I'océan qui nous avez engendrés,

Qui avez été notre nourrice et notre mére,

En des jours ou le ciel était gris,

Vous fites les premiers, vous serez les derniers.
Seigneurs de la mer, péres de notre sang,

Nous implorons votre aide, votre aide nous implorons,
Vos flots salés sont notre sang, nofre sang vos flots SCI|éS,
Le sel des flots est le sang de I'Homme.

Straasha, roi éternel de la mer éternelle,

J'implore ton aide.

Car mes ennemis, qui sont tes ennemis,

Veulent vaincre notre destin et drainer notre mer.

vocation ou d’autre chose. Ce type d’événement devrait se ré-
véler infiniment rare et n’étre motivé que par des raisons ex-
trémement claires et crédibles.

Procédure des Invocations

Le suppliant doit avoir I'esprit en paix et connaitre le nom
de I'entité qu’il invoque. 11 doit aussi avoir préparé des vers
faisant la description de la relation qui I'unit a I’entité. Les
hauts faits aident également I’aventurier a attirer I"attention de
cette derniere. Ces exploits doivent s’étre produits en cours de
jeu et se trouver en accord avec la demande passée a I'entité
ou avec I’allégeance de I’aventurier.

Si ce dernier a prété allégeance a la force adéquate, il a 01
pour-cent de chance de voir son invocation obtenir une ré-
ponse. Si I"aventurier est un Champion, son pourcentage de-
vient POU x3 %. L’accession & une requéte dépend en grande
partie des facultés de négociation de I’aventurier. Sur le plan
du jeu, les invocations durent 1D8 heures pour un Seigneur du
Chaos, et 1D6 heures pour les autres. Toutefois, la barricre de
la Loi mise a part, un Seigneur apparait quand il le désire.

Si le Seigneur ne s’est pas manifesté, ['invocation a
échoué ou obtiendra une réponse quelconque dans le futur.

Le suppliant doit négocier avec sérieux, avec courtoisie, et
en faisant preuve de bonne foi, sinon il risque d’offenser le
Seigneur. Lors des négociations, il pourra s’avérer difficile ou
indésirable d’accéder a la volonté d’un dieu, mais il serait
malavisé de le mettre en colére.

Si le sorcier a I'intention de lui adresser une requéte quel-
conque, il devrait s’étre préparé a lui offrir une compensation
de valeur égale. Le sorcier peut se voir contraint de remplir
une mission, de faire un sacrifice, de partir en quéte, de ré-
soudre quelque devinette ou énigme, de se venger d’'une per-
sonne, de faire comparaitre quelqu’un en justice, etc...

Certaines des invocations d’Elric comprennent des phra-
sés appris pendant sa formation infantile, il existe donc des fa-
cons préférables ou plus efficaces d’accomplir les choses.
Cela dit, les détails des invocations ne sont pas nécessaires
dans ce jeu car ils sont de tres loin éclipsés par les desseins du
suppliant et du dieu.

Si elle est lancée sans raison claire, une invocation a peu
de chances d’obtenir une réponse, laquelle serait, a tout
prendre, aléatoire. Elric lui-m&me n’obtient pas de réponse
systématique a chacun de ses appels.

L’invocation devrait toucher a un sujet qui concerne le
Seigneur et faire part d’une requéte que I'aventurier n’a au-
cune chance de réaliser d’une quelque autre fagon. Le plus
souvent, I'invocation est faite pour obtenir une protection au
suppliant, ou tout au moins pour découvrir des informations
utiles.

Elle peut déboucher sur presque tout en partant d'une
conversion de points de caractéristique ou de compétence
pour aboutir au rappel a la vie d'un compagnon ayant trouvé
la mort sur le champ de bataille.
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l.es E.nchantements

II appartient au maitre de jeu d’introduire les enchante-
ments dans le jeu. Un enchantement correspond a I"attribution
permanente d’un pouvoir surnaturel & un objet ou endroit
quelconque.

Il peut avoir été congu sur le plan des Jeunes Royaumes
ou y avoir été amené. La saga en comporte quelques-uns.
Ceux-ci comprennent le bouclier gardé par le géant appelé
Morgada ainsi que le Navire des Terres et des Mers. Du fait
du déclin des puissances magiques, nul ne congoit de nou-
veaux enchantements, mais I'on continue d’en découvrir des
anciens.

Pour en savoir plus sur les enchantements et en examiner

quelques exemples, reportez-vous au chapitre consacré aux
maitres de jeu.

Quelques Rumeurs

- clle partie repvend en grande partie la magie
décrite dans la saga. Celle-ci apparait sous forme de
ragots et de murmures car elle n’a, pour la plupart,

pas encore eu lieu. Ces rumeurs sont toutes fideles a
Moorcock, ou n’ont pas été rejetées par ce dernier. Ces choses
murmurées sont rares ou uniques, et pourraient étre a I’origine
de quétes, de recherches, de buts a atteindre, etc.

Elles apparaissent ici de préférence au chapitre consacré
aux maitres de jeu, leur but étant de stimuler les joueurs en
leur apprenant que de grands événements sont sur le point de
se produire, mais qu’ils ne sont pas classés dans I'ordre ni fa-
ciles a découvrir ou a comprendre.

l.es Sorts

On raconte que les plus grands Champions de la Loi mai-
trisent un sort grice auquel quelques grains de poussiére se
transforment en un mur constricteur capable de détruire une
armée tout entiere. Nulle personne de notre ére n'en a été té-
moin, et selon toute évidence, ce sort produirait des effets bien
plus grands sur les forces du Chaos, lesquelles ont depuis
longtemps disparu de la majeure partie du monde.

- Le Noeud Coulant de Chair

On dit que les Melnibonéens posseédent un sort & méme de
rendre une personne invulnérable aux coupures et aux coups.
Ce peuple ne cessant de s’entre-tuer, il semblerait que peu de
personnes connaissent ce sortilege. Ce dernier dure probable-
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ment peu longtemps tout en exigeant une longue période de
préparation, aussi peu de gens I'utilisent-ils... 2 moins que
leurs Empereurs ne s’en réservent I'usage.

- A Troos, Elric prépara ce sort et cette potion.

l.es Llivres

Les sorciers ont observé que la concordance des especes
donne des résultats. Lors de la convocation des Seigneurs des
Eléments, par exemple, les appels lancés en lisant un parche-
min découpé dans la peau d’un étre de I’air ou du feu, ou en-
core dans celle d’un requin pour la mer, incitent beaucoup
plus le Seigneur de I'élément en question & apparaitre.

- Le manuscrit en cuir animal d’Elric.

Il existe un grand livre, situé, peut-étre, dans le Monde des
Epées, et qui comporte toutes les choses et tous les faits
concernant la grande épée noire Stormbringer. Il indique tous
ceux qui I'ont utilisée et viendront a Iutiliser. Notre monde en
connait quelques fragments a peine. Dans le Monde des
Epées, ses secrets ne le sont pas.

- A propos de la Chronique de I’Epée Noire

Quand les anciens dieux se mirent & mourir, ils projetérent
leur savoir vers le soleil pour qu’il y fit consumé. Les
Ténébreux de notre monde s’en apercurent et capturérent ce
qu’ils finirent par appeler le Livre des Dieux Morts, car alors
les anciens dieux avaient vraiment péri. Ils mirent ce savoir en
pratique, mais grand bien leur en prit, car ils sont tout aussi
morts a présent. Ce livre renferme de nombreuses connais-
sances magiques, mais nul ne sait ol il se trouve ni s’il existe
encore. Tout ceci se passait avant que Grome et Straasha ne se
battent et remodelent le monde.

- La légende du Livre des Dieux Morts.

Certains disent qu’il existe un grimoire réservé au seul
usage des Empereurs de Melniboné. Il donnerait certains pou-
voirs sur la vie et la mort, et sur la Forét des Ames elle-méme,
celle que les hommes appellent I’enfer paradisiaque sans sa-
voir de quoi ils parlent. Un grand sort crée une fausse dme a
méme de tromper la vision cosmique des dieux eux-mémes et
donc d’échapper a leur vengeance ou a leur domination une
fois la mort venue. Un autre sortilege ferme les portes de tous
les enfers pour 'homme qui en est victime, et son dme doit
errer tel un fantdme jusqu’a ce qu’un sorcier lui accorde le
repos. Un troisieme charme peut contraindre une ame a entrer
dans le Feu Inquine et & jamais s’y consumer.

- A propos des Incantations Apres la Mort

Le Comte Aubec, Maitre du Chaos, Dompteur du Sud,
examina trois des nombreux rouleaux de parchemins amonce-
Iés sur une table de Kaneloon. Le premier était couvert de su-
perbes lettres noires dont il ne put tirer aucun sens. Le
deuxiéme était empreint de symboles d’un autre genre mais
tout aussi indéchiffrable. Le troisieme comportait des sym-
boles semblables a des images, mais 1a encore Aubec ne sut le
lire. Les conteurs de cette histoire disent que le premier prove-
nait des Dieux Morts et avait été sauvé par la Loi, car celle-ci
doit conserver. Ils affirment que le deuxieme parchemin fut

arraché 4 un Monde Démoniaque par la Loi, car celle-ci ne
saurait tolérer. Et, a ce qu’on raconte, les Seigneurs de la Loi
écrivirent eux-mémes le troisieme rouleau, car la Loi doit pro-
mulguer sa divine simplicité.

- Les trois parchemins de Chateau Kaneloon.

Un sorcier trés habile pourrait concevoir un parchemin
magique qui suivrait son porteur dans la mort. La, le manus-
crit pourrait le mener a la Forét des Ames, ou le poids de la
mort est des plus légers.

- Le Parchemin de la Langue des Morts.

Avant la venue des Seigneurs du Chaos, les Melnibonéens
vivaient sur le Continent Inconnu, dans la cité perdue de R’lin
K'ren A’a. C’était alors un peuple pacifique qui vénérait la
Balance. Au bout d’un moment, le Chaos en corrompit la plu-
part. Les non-corrompus fuirent ailleurs. Puis les adorateurs
du Chaos gagnérent Melniboné, abandonnant leur ancienne
cité. Quel que soit I'emplacement de R’lin K’ren A’a, la ma-
jorité des choses qui y ont été laissées pourraient bien s’avérer
utile ; en effet, les réalisations des anciens Melnibonéens,
livres inclus, étaient congues pour durer.

- La Bibliothéque de R’lin K’ren A’a.

l.es Objets TMagiques

Mordaga, qui avait été un dieu, se révolta contre ses
congéneres pour gagner le controle du cosmos. Il échoua.
Pour ses crimes, les autres Seigneurs I'exilerent en quelque
endroit de notre monde. Il emmena une grande arme avec lui,
le Bouclier du Chaos, étanche a toutes les forces de
I’Entropie. Tant qu’il est tenu, le bouclier protége son porteur
et son coursier contre tous les types de blessures, physiques ou
magiques, infligés par les étres du Chaos.

- Le Bouclier du Chaos.

Quelques millénaires plus tot, les Empereurs de
Melniboné commandaient deux épées longues, noires, et in-
crustées de joyaux. Elles s’appelaient Stormbringer et
Mournblade et buvaient I'dme de leurs victimes. Au bout d’un
moment, elles furent expédiées sur un autre plan et ce, pour
leur sécurité. Il se peut qu’elles s’y trouvent encore. A
Melniboné et dans les Jeunes Royaumes, de nombreux ou-
vrages font part de cette histoire.

- Les Epées Runiques.

On pense qu’un des Empereurs de Melniboné a dissimulé
un grand miroir sur un autre plan. Il s’agirait d’une arme ca-
pable de dérober les souvenirs de tous ceux qui le contem-
plent, les laissant semblables a des nourrissons. Son transport
a été assuré par des démons, lesquels sont les seuls & pouvoir
le ramener.

- Le Miroir des Souvenirs

Vous devriez d’abord savoir que le prix de ce sort risque
de s’avérer trop élevé pour certains. Si vous étes un sorcier
courageux et plein de ressources, prenez un creuset et trois vo-
lumes de sang humain séché sous forme de poudre. Mélangez-
le bien au venin pailleté de bleu de Dorel. Utilisez celui d’un
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grand serpent noir et nul autre. Prononcez ensuite les paroles
suivantes sur un ton rapide et grandiloquent : «K aan ni‘al
k’aan ni’al ‘erphoum n’haz !». Il m’a fallu longtemps pour
maitriser cette incantation, j'espére que votre langue fourchera
moins que la mienne.

Jetez le contenu du creuset sur le miroir de votre choix,
puis écartez-vous pendant que ces puissances agissent avec
force bruit et flammes. Ces derniers cesseront en peu de
temps, et vous pourrez voir, sur la surface du miroir, la magie
récemment pratiquée en ce lieu si celle-ci se trouve a portée
de fleche.

- Une sorte de miroir d’observation.

Les gens de savoir s’accordent a dire que. il y a long-
temps, les Seigneurs de la Mer et de la Terre s associérent
pour batir un navire leur permettant de voyager dans chacun
de leurs territoires. Puis vint la grande Guerre des Eléments
qui renversa les liens unissant la terre et I'océan. lls finirent
par faire la paix. Straasha fit don d’une partie des eaux a
Grome, et celles-ci se changerent en terre. Grome donna le
merveilleux navire qui voguait dans les airs a Straasha. Mais
Grome convoite encore le vaisseau et en entrave la progres-
sion quand il le peut.

- Le Navire des Terres et des Mers.

Nous ignorons comment il a pu nous résister, a moins que
les rumeurs ne soient vraies et qu’il ait con¢u un sort lui per-
mettant d’accumuler sa propre Force de Volonté. Il serait
donc plusieurs fois lui-méme et non un seul homme. Ainsi. un
sorcier se transformerait en armée, et I'armée d’un sorcier en
une armée d’armées.

- Une bague qui emmagasine la puissance magique.

Puis je le vis placer I'amulette sur la sacrifiée, et le visage
du sorcier parut rapidement s’éclairer et dissiper sa fatigue
tandis que la sacrifiée devenait de plus en plus apathique, se
mettait & pendre dans ses liens, et perdait connaissance. Le
mage jura qu’il pouvait en traiter trois de la sorte au cours
d’une méme journée, au grand bénéfice de sa maitrise des
sorts et des sortileges.

- Une amulette qui transfére la puissance magique.

Pour les sorciers qui connaissent le chemin, des passages
menant & d’autres plans sont restés ouverts. L'un d’eux est la
Porte Pourpre ; elle se trouve quelque part en mer, peut-&tre
au large des cotes des Collines Mortes. Ce portail terrifiant
ouvre sur la fin des temps, d’ol nul ne revient.

- Un portail dimensionnel.

Quoique cela s’avere difficile, un sorcier de trés grande
puissance peut ouvrir la Porte d’Ombre, laquelle donne sur un
autre plan. La, il peut traverser des ombres épaisses et fort ré-
sistantes. Non loin de I'endroit ol la Porte d’Ombre débouche
se dresse Ameeron. la cité des damnés.

Prés de la s’ouvre la Caverne des Palpitations, un endroit

a la réputation lugubre. Elle garde les Epées Noires jumelles,

Stormbringer et Mournblade, car elles sont cheres au terrible
Arioch.

- La Porte d’Ombre.




*  Quelques rares démons disposent d’une étrange gemme
luisante en guise de coeur. Ces coeurs de gemme sont sem-
blables aux perles des huitres : il est impossible de dire quel
démon issu de quelle espeéce est détenteur d’une de ces
pierres, car elles s’averent bien plus rares et bien plus belles

que les perles.

On en connait une cinquantaine environ. Leur couleur est
celle de I'opale, mais leur teinte est bien plus sombre, ainsi
qu’il sied a leurs origines, elles sont donc bleu, violet, et vert
foncé.

Si I'on utilise le procédé magique approprié, cette sorte de
pierre peut ramener les morts a la vie de sorte qu’ils puissent
pratiquer la langue des nécromants. Elle peut également rame-
ner les personnes évanouies et les dormeurs ensorcelés a leurs
sens ou & leur amant.

- Les Nanorions.

Les Champions de la Loi possedent parfois des appareils
mécaniques pouvant remplir la fonction de mage ou de mule
sans entrainer I'intervention du Chaos ou de la Balance ; ils
les ont fait construire ou se les sont fait offrir.

Sur le Continent Sud, un correspondant a aper¢u un grand
oiseau composé de métaux précieux et de gemmes. II parle et
vole comme si ces propriétés étaient innées. Sur son dos se
trouve une selle dont le role est a I'évidence de transporter son
maitre ou la personne a laquelle il est soumis.

En outre, on dit que Vilmir recele des usines ot de grands
engins obtiennent I'obéissance et les services des humains en
les opprimant, et n’ont aucun mal & les commander.

Dans le méme pays, un voyageur rapporte I’existence
d’un char d’acier puissant, muni de pattes semblables a celles
d’une araignée, et qui se déplace tout seul sans avoir besoin
d’étre mu par des chevaux, des boeufs, ou des voiles. On
pourrait raconter bien dautres histoires similaires.

- Les artefacts de la Loi.

\

y. Tout Melniboné sait que la preuve de la royauté repose
non seulement dans I'accession au trone mais aussi dans la
possession de I"actorios, la puissante Bague des Rois.

Certains prétendent que cette bague est précieuse mais
n’est rien d’autre qu'un anneau de cérémonie. D autres disent
que la puissante sorcellerie de I'Empire dépend de cette bague
et de sa gemme rouge sang.

- L’actorios.

Ils sont dix a dormir dans I'Occident,
Leurs mains noires repliées sur leur torse puissant,
Par pitié, par pitié, accordez-leur le sommeil plus longtemps.
- Comptine enfantine.

De I'avis général, nul n’a jamais vu une lame dotée d’un
démon qui n’affichait pas la marque du Chaos. Celle-ci est
toujours présente ; peut-étre est-elle ingénieusement dissimu-
lée dans ses arabesques, mais sa taille est toujours digne de
I"arrogance du Chaos.

On peut dire la méme chose de la Loi, car ses projectiles
et ses lames enchantées portent toujours la Rune du Sens

Unique, une simple fleche tournée vers le ciel. La méme
chose est-elle vraie de toutes les choses ainsi enchantées ou
maudites ?

Quelqu’un peut-il dire si ces marques sont dues a la van-
tardise des alliés de ces forces, si leur présence est obligatoire
pour pouvoir concentrer la magie impliquée. ou s’il s agit de
quelque grandiose condition inhérente a la nature du cosmos ?
Bénie soit la Balance !

- Margues d’alignement présentes sur les armes, les bou-

cliers, et les armures.

Pourquoi Stormbringer et Mournblade ont-elles été dissi-
mulées 7 Quel étre aurait pu contenir un Empereur paré des
deux épées ? Si elles étaient réglées sur I'Empereur, comme il
est probable qu’elles I'étaient, qui aurait pu les voler ? Il
existe peut-€tre une raison subtile au fait qu’elles furent dissi-
mulées sur un autre plan.

Peut-étre la proximité des épées, ou la connaissance des
runes gravées sur les lames, trahissait-elle quelque imperfec-
tion immanente. L'un des secrets des épées runiques est le sui-
vant : il est possible de forger une nouvelle épée d’une nature
antithétique a méme de les saper, & supposer qu'il soit pos-
sible d aspirer leur force divine, soit en s’approchant des
épées runiques, soit en les parant.

- Réve de la lame-sangsue.

En Quarzhasaat I'Egarée. dit-on, une infusion agréable et
sournoise est congue. Chaque goulée de cette potion donne
envie d’en boire une autre, a tel point que le captif éprouve le
désir ardent d’en boire toujours davantage et ne pense plus a
autre chose. Ni I'ame ni le corps ne peuvent résister long-
temps aux ravages de cet élixir.

Au bout de quelques semaines, la mort survient, mais ces-
sez d’en boire et la mort viendra plus vite encore. 1l semble
qu’il existe un antidote. Il est stir qu’il existe la promesse d'un
antidote. Mensonge ou réalité, peu importe, car la diabolique
infusion conquiert tout ceux qui la goitent.

- L’élixir de Lord Gho.

De tous les endroits dont nous avons connaissance, c’est
sur I'lle de Melniboné et dans la Forét de Troos que poussent
les herbes les plus nombreuses et les plus variées. Nombre
d’entre elles sont uniques ou extrémement rares ; elles posse-
dent en outre des propriétés merveilleuses car la magie baigne
ces lieux de ses ondes depuis des temps immémoriaux. Nous
savons peu de choses concernant Pan Tang. En effet, le
Théocrate en a interdit I"accés aux voyageurs et les Mabdens
forment une race peu loquace. Transformées en potions, celles
de Melniboné sont les plus faciles & comprendre. Il est diffi-
cile de se les procurer, mais dans de rares cas, on trouve des
plantes similaires en d’autres endroits. Une potion de réve
melnibonéenne provoque des visions des plus langoureuses et
des plus lubriques. Certains Melnibonéens en vendent a
I"étranger. Nombre d’entre eux les utilisent quotidiennement,
et c’est la raison pour laquelle ils n’accomplissent plus rien
dans le monde. Ils donnent cette méme potion a leurs es-
claves, la rationnant pour garantir leur obéissance ; les sages
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de Melniboné jurent que la majorité de ces esclaves préferent
les réves a leurs diners. Une autre potion augmente la force
aussi longtemps que le corps du buveur peut garder le fluide.
Une autre double la vitesse de compréhension des proposi-
tions philosophiques. Une autre hypnotise le buveur et le prive
de volonté une heure durant. Une autre apprivoise tous les ani-
maux sauvages et en fait les amis des personnes qui les cares-
sent juste aprés. Une autre détecte la présence de poisons dans
les aliments et dans les boissons en les testant a 1'aide d’une
simple goutte. Une autre fait apparaitre une couche dorée sur
les objets en argent. Une autre permet de comprendre les cris
des oiseaux de mer. Une autre enfin met le buveur en transe et
affermit son esprit de telle sorte qu’il surprend le bavardage
des sylphides.

Cela fait deux siccles a présent, des personnes ont €té té-
moins d’un sort qui (combiné a une potion troosienne) redon-
nait forme i la chair et aux os pendant une journée. En outre,
le buveur devenait invulnérable aux coups de taille et d’estoc
de diverses armes. Sur notre honneur, ces potions existent
toutes, mais tous les secrets doivent faire I’objet d’études va-
riées et de machinations subtiles avant d’étre mis a jour.

- Plantes et herbes utilisées dans les potions.

On mélange souvent le vin a diverses potions, a I'avantage
des deux produits. Le vin de Bakshaan a la réputation de pro-
voquer des visions touchant aux dieux et aux plans dont
I’exactitude s’avere inconvenante.

Il fait perdre la raison de certains buveurs lorsque ceux-ci
découvrent qu’ils ne peuvent plus mettre un terme a ces vi-
sions.

On raconte que le vin de Dorel, et plus particulicrement
celui que prépare le Clan des Collines de Silex, rend les
hommes passionnés et prompts a la colere.

Un voyageur jure qu’un vin ramené par une caravane en
provenance des terres situées au-dela des Sables des Soupirs
endormit tous les buveurs.

Peu apres, tous se réveillerent, requinqués comme s’ils
avaient passé une bonne nuit de sommeil, fait extraordinaire
en vérité. En outre, un vin légendaire du Continent Occidental
rafraichit et fortifie le buveur tant que celui-ci n'a pas recou-
vré toutes ses forces. Ensuite, il a un goit infect et amer, de
sorte que le plaisir du buveur prend fin en méme temps que
son besoin.

- Potions a vin
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CONSEILS

AU ™MA
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es regles d’Elric sont relativement concises

mais n’en couvrent pas moins un grand nombre de

thémes. Les nouveaux joueurs devraient lire ou ap-
prendre le contenu des chapitres suivants : Introduction,
Création des Aventuriers, Les Aventuriers, Le Systeme de
Jeu, et Le Combat. Ils souhaiteront probablement, pour la plu-
part, examiner les chapitres consacrés aux Compétences, a la
Magie, et aux Jeunes Royaumes.

Les maitres de jeu devraient également lire le présent cha-
pitre et celui consacré aux Jeunes Royaumes. Ils devraient
avoir connaissance des points de regle touchant au combat. Ils
devraient tous parcourir ce livre dans son intégralité.

l.es Mailres de Jeu Débutants

Assurez-vous de comprendre le fonctionnement des com-
pétences et leurs niveaux d’effet : résultats «empaler», succes
critiques, succes normaux, échecs, et maladresses.

Lisez Elric des Dragons et Stormbringer, au minimum,
afin de vous immerger quelque peu dans I’ambiance de la
saga. Si vous saisissez 1’aspect passionné des ténebres de
Moorcock, vous disposerez d’un guide a méme de bien orien-
ter votre fagon de jouer.

Ce jeu n’est pas compliqué, mais vous devriez apprendre
de fagon progressive comment combiner les compétences, les
sorts, et les facultés. N”hésitez pas a relire un passage pour
vous assurer d’en avoir compris la signification (si vous
I"aviez mal interprété, admettez-le et reprenez le jeu).

Si vous utilisez un scénario publié, lisez-le dans sa totalité
avant de commencer a le faire jouer. Modifiez-le comme bon
vous semble. Nul scénario n’est parfait, et c’est votre propre
facon de faire les choses qui importe.

Plus particulierement, consultez les descriptifs des PNJ et
comparez leurs compétences et puissance magique a celles

des aventuriers. Les scénarios publiés sont préparés pour des
groupes de quatre a six aventuriers. Si ces derniers sont plus
nombreux, améliorez les PNJ.

Si vous créez votre propre aventure, considérez les points
suivants :

* Quelles possibilités de jeu de réle exceptionnel ou
particulier votre histoire offre-t-elle 2

* Quelles sont les conséquences des alignements les
plus probables 2

e Par le passé, de quelles faiblesses et points forts les
aventuriers ontls fait montre 2

e Votre histoire a+telle plus de chances de rapprocher
ou d'éloigner les aventuriers 2

e Estil important que votre histoire soit liée & des inci-
dents précédents dans la vie des aventuriers 2

e |'histoire a-telle une quelconque résonance avec
I'ambiance des romans de Moorcock 2 S'agit-il d'un pro-
bléme monté de toutes piéces ou d'un défi 2 Comporte-t
elle un soupgon de sens du Destin, comme dans la saga 2
Montre-t-elle un humour pincé 2

Se Préparer a Jouer

Vous aurez besoin d’une table assez grande pour per-
mettre a tous les joueurs d’y prendre place, ainsi qu’un
nombre de chaises adéquat.

La table devrait bénéficier d’un éclairage suffisant pour
lire. Les crayons a papier, les gommes, et les feuilles de
brouillon peuvent s’avérer utiles, de méme que quelques
feuilles d’aventurier vierges supplémentaires.

Photocopiez I'organigramme de Création des aventuriers ;
en effet, les joueurs oublient souvent d’emmener leur livre de

Conseils au ™Maitre
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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, de la Table
d’Efficacité des Démons, et des Facultés Démoniaques vous
éviteront de perdre du temps a les rechercher. Si vous cher-
chez une réponse dans les regles, n’oubliez pas I'index ou le
glossaire donnés en fin de livre.

Réservez votre livre de régles a votre usage personnel car
vous étes le garant des regles. (Si les joueurs veulent lire les
régles, il leur appartient d’emmener leur propre livre.) Les
joueurs devraient 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. Quelqu’un a-t-il un taille-crayon ?

Il est de coutume de jouer un aventurier a la fois. S’il le
désire, le joueur peut en jouer deux en méme temps. Le fait de
jouer deux personnages lui assure une certaine continuité : si
I'un d’eux est gricvement blessé ou tué, 'autre est prét a
prendre la suite.

Examinez les feuilles d’aventurier avant de commencer a
jouer. Le maitre de jeu et les joueurs prennent plaisir a voir les
aventuriers grandir et prospérer. Par ailleurs, certaines compé-
tences ou facultés démoniaques peuvent rendre un point de
I"histoire trop difficile ou au contraire trop facile.

Certains maitres de jeu aiment photocopier des feuilles
d’aventurier et s’en servir pour résoudre les jets de dés secrets.
Certains joueurs trouvent cela sensé.

En général, les joueurs devraient faire les jets de dés dont
leur @venturier a besoin, et le maitre de jeu s’occuper des jets
de ses personnages non-joueurs. Si vous n’avez aucune raison
d’agir différemment, faites vos jets de fagon ouverte afin que
tous puissent les voir. Cela garantit I'intégrité de tout le
monde.

Si les aventuriers ne doivent pas encore prendre connais-
sance de certains faits (les effets d’un jet d’Orientation cru-
cial, par exemple), laissez les dés tels que vous les avez jetés,
mais cachez-les avec une feuille de papier ou un verre ren-
versé. Révélez le résultat au moment critique.

Construire une Intrigue

Métaphoriquement, le maitre de jeu dispose de deux mor-
ceaux de baton et d’une meche a briquet avec lesquels les
joueurs et lui-méme allument un feu. L'un des batons est com-
posé des définitions et des procédures propres aux régles ;
|"autre constitue la toile de fond du jeu. La meche a briquet re-
présente les aventuriers et autres personnages en jeu. Si tous
s’y mettent, il en résulte une flamme chaude et parfois mémo-
rable.

L’intrigue la plus classique d’un scénario se compose de
(1) une invitation ou accroche permettant d’intéresser les
aventuriers, (2) une présentation ou une définition du pro-
bleme principal, (3) des défis a relever et & surmonter pour ré-
soudre le probleme principal, (4) une rencontre finale assez
crédible pour créer un paroxysme émotionnel, et (5) les suites

Consceils au Maitre
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de I"aventure, lesquelles devraient valoir louanges et re-
proches, points d’allégeance, argent, position sociale, et/ou
points de compétence aux aventuriers, en fonction de leurs ac-
tions.

Par exemple, dans «L’idée qui fait la différence», un des
scénarios proposés dans ce livre, on pose que les aventuriers
aient été engagés par Dobbas, un riche marchand. Il s’agit 1a
de la premiere phase.

Dobbas explique ce qu’il attend des aventuriers et la facon
dont ils devraient procéder. C’est la deuxieme phase.

Ils obtiennent la statuette aupres de Fiorgan, mais celle-ci
leur est enlevée par téléportation au cours du voyage de re-
tour. Il s’ensuit une recherche d’informations. Ils en viennent
finalement a comprendre que Fiorgan est la cause active de
leur probleme. C’est la troisieme phase.

Il en découle probablement une confrontation et un com-
bat au cours duquel participera au moins un démon. Fiorgan
meurt, est capturé, ou s’échappe, mais Dobbas obtient proba-
blement sa statuette. Gzurglechenk attaque stirement. C’est la
quatrieme phase. Que les aventuriers soient payés ou non, le
scénario se termine et le maitre de jeu essaie de récompenser
les aventuriers en fonction de leurs accomplissements. C’est la
cinquieme phase, et la fin de la session.

Les scénarios peuvent s’avérer bien plus complexes que
celui-ci. En premier lieu, la troisiéme phase pourrait durer
plus longtemps et s’émailler d’épisodes additionnels.

En second lieu, lesdits épisodes pourraient étre reliés de
diverses facons, il pourrait donc se révéler plus ardu et plus
périlleux de les résoudre ou surmonter.

En troisieéme lieu, le probléeme en question pourrait reveétir
une importance plus grande et devenir I’enjeu de cités, de na-
tions, ou de dieux, ce qui implique plus de problemes, de fac-
tions, de richesses, et autres que la petite fourberie de Fiorgan
ne le pouvait.

En quatrieme lieu, I’intrigue pourrait étre plus interactive :
la résolution d’un défi pourrait modifier le contexte et le bien-
fondé des autres.

En cinquiéme lieu, I'intrigue pourrait mettre la cohésion
du gfoupe des aventuriers en danger, jouant pour cefa sur leur
alignement, leurs traditions familiales, le sexe, ou tout autre
élément essentiel.

Rencontre des Aventuriers

Puisque les joueurs ont créé leur aventurier séparément,
les personnages ont probablement des histoires personnelles
différentes, des anciens métiers différents, et proviennent vrai-
semblablement de royaumes différents.

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 premieres ren-
contres.

* |ls répondent tous & une offre d’emploi. Il pourra
s'agir de garder un bétiment, d’escorter un prince voya-
geant incognito, d’aller chercher quelque herbe spéciale,
de tuer un sorcier, de trouver une carte, de prendre part
a une expédition vers le Bord du Monde, ou de toute
autre raison similaire. '

e |Is ont fous un ami en commun, qui leur demande
une faveur. Il pourra s'agir de secourir son amante, de
chatier quelques hommes de main, ou de I'escorter jus-
qu’d un lieu ou une destination lointaine.

e Ils sont tous contactés par un agent ou un
Champion du Chaos, de la Balance, ou de la Loi. Celui-
ci les réunit pour accomplir quelque tache d'importance
pour sa cause.

e |ls assistent tous & un incident quelconque : un kid-
napping, une bagarre, un vol, et ainsi de suite. lls se lient
d’amitié lorsqu’ils se retrouvent tous impliqués dans I'évé-
nement (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 chétiment, ou s'évader.

® |Is font tous le méme réve mystérieux concernant la
méme heure et le méme endroit. Une fois rendus sur
place, ils en apprennent plus sur la nature de leur réve
mutuel et s'embarquent dans une quéte connexe. Le res-
ponsable du réve sera probablement un sorcier, un
démon majeur, un Seigneur Elémentaire, un Duc des
Enfers, ou un Seigneur de la Loi.

En général, les joueurs coopérent 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
rejet est mutuel : nul ne souhaite devenir I’ami d’un Pan
Tangien.

l.es Campagnes

Une campagne est une série de scénarios ou d’épisodes
auxquels participent les mémes aventuriers (ou tout au moins,
les mémes joueurs). Comme c’est presque toujours le cas, une
campagne représente également la vision et I’expression per-
sonnelles d’un ou deux maitres de jeu.

Nombre de campagnes mettent en valeur un univers sin-
gulier, des regles créées de toutes piéces ou encore un assem-
blage de diverses regles issues de jeux différents. Elles sont,
pour la plupart, conduites par une seule personne, laquelle
pourra parfois étre relayée par un des joueurs.

Le point central d’'une campagne pourra s’égarer au bout
d’un moment, mais seule une campagne pourra permettre de
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se griser dans un autre univers et, d’une certaine fagon, de
finir par le connaitre aussi bien que celui dans lequel les parti-
cipants sont nés.

Une campagne correspond davantage a une facon beau-
coup plus agréable de jouer qu’a la création d’un but plus dif-
ficile a atteindre. Les tragédies les plus fortes se produisent
dans les campagnes, de méme que les triomphes les plus
grands, les sauvetages les plus extraordinaires, et les résultats
de dés les plus improbables.

Votre expérience du jeu de role ne sera pas totale tant que
vous n’aurez pas participé 4 une campagne.

l.es Batailles

La saga décrit ou mentionne de nombreuses batailles ter-
restres et navales, y compris le célebre Sac d’Imrryr et la des-
truction consécutive des pillards par les dragons. Les jeux de
role portent toute leur attention sur I'individu. Leur but n’est
pas de montrer les actions de troupes fort nombreuses ni de
fournir de multiples commandants.

La plupart des batailles de la saga sont de taille modérée.
L’affrontement dans lequel la Reine Yishana trouve la mort
est le mieux décrit de tous, et les combattants semblent y avoi-
siner les douze ou quatorze mille guerriers.

Aucune des deux armées en présence ne semble posséder
d’unités plus larges qu’un régiment, lesquels paraissent com-
posés de compagnies et d’escouades.

Si les combats de masse doivent étre joués, nous vous
suggérons d’utiliser des régles de figurines ou de jeux de pla-
teau abordant I"époque appropriée. Votre magasin de jeux pré-
sente probablement un éventail de choix convenable.

Si les aventuriers incarnent des personnes importantes, ils
devraient commander une ou plusieurs unités chacun, voire un
flanc entier de I’armée assemblée.

Si vous devez jouer des combats individuels se déroulant
dans le cadre d’une bataille de plus grande envergure, vous
devriez déja avoir décidé de la tournure de cette bataille.

Il vous suffit de décrire I"affrontement en alternant les
descriptions breves et longues, selon la situation.

Les combats navals des Jeunes Royaumes consistent es-
sentiellement en des conflits opposant un vaisseau a un autre
(exception faite des barges de guerre, auxquelles peut s’ agrip-
per une douzaine de navires ordinaires).

Les combats opposant un vaisseau a un autre sont assez
intimes pour jouer certaines parties d'un abordage a I'échelle
du jeu de role.

Les aventuriers pris dans leur individualité peuvent conti-
nuer & combattre pour connaitre leur propre destin. La des-
cription compléte d’un combat opposant un vaisseau a un
autre risque de prendre une soirée entiere.

Nous sommes en train de travailler sur un petit livre qui
traite des combats de masse dans 1'univers d’Elric.

Commentaires

Création des Aventuriers

Au début, cette procédure devrait prendre entre 20 et 30
minutes. Aprés quelque temps, 10 & 15 minutes suffiront. Si-
un joueur débute dans le jeu de réle et non a ce jeu unique-
ment, vous souhaiterez peut-étre le faire recopier un des
exemples d’aventuriers donnés en fin de livre.

A Propos des Aventuriers

Le but de ces procédures est de créer un aventurier issu
des Jeunes Royaumes, dont la compétence et les aptitudes
sont, I'un dans I'autre, supérieures a celles des gens du com-
mun. Préts pour une grande destinée, il leur reste a la mériter.

Donnez des points d’allégeance de fagon réguliére mais
modérée. Dans la majorité des cas, ne donnez pas plus de
points d’allégeance que vous ne permettez de jets d’expé-
rience.

La notion d’allégeance ne s’étend pas aux Seigneurs
Elémentaires, aux Seigneurs des Bétes, ni aux Seigneurs des
Plantes. A I'évidence, il est po.;'sible de concevoir de telles al-
légeances, d’ailleurs le contexte de la saga rend leur existence
probable, toutefois cette derniére n’en fait jamais mention. Il
peut s’avérer plus ardu de décider si une action reléve du
Chaos, de la Balance, ou de la Loi qu’il n’y parait a premiere
vue. Ce type de décision laisse souvent un arriere-gofit de
mesquinerie et de chicanerie. Essayez de faire en sorte que les
joueurs approuvent vos octrois.

Malgré le principe d’allégeance, les aventuriers restent
tous leur propre maitre, a moins de devenir les Champions
d’une force ou d’une autre. Cela leur donne plus de puissance
mais leur supprime leur liberté d’action.

Les petites histoires accompagnant chaque métier ne sont
que des points de départ. Si un joueur se crée un passé raison-
nable d’une autre maniere, il y a de quoi se réjouir.

N’oubliez pas, nul n’est tenu de prendre des sorts. Si
I’aventurier choisit de les apprendre, il n’est pas obligé de
prendre les trois sorts correspondant a sa profession. Les sorts
sont la pour illustrer les fonctions quotidiennes d’une profes-
sion et non pour fournir la meilleure combinaison possible de
sorts de combat. Nous considérons 1’apprentissage d’un sort
comme un événement important de 1’évolution d’un aventu-
rier. Nombre d’aventuriers pensent que I’octroi d’un sort est
bien plus précieux que le paiement d’une forte somme d’ar-
gent ou I’obtention de points de compétence supplémentaires.
Ce n’est souvent pas le cas.

Les listes des 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 centaines et milliers de kilo-
metres de ces territoires médiévaux, les prix varient grande-
ment.
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Les Compétences

Certaines compétences (Art, Artisanat, et Equitation par
exemple) peuvent étre subdivisées en un nombre de compé-
tences spécifiques illimité. Ces dernieres 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.

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’aventurier a leur intention.

Faites circuler une définition écrite des vos nouvelles
compétences au sein de vos joueurs afin qu’ils sachent de quoi
il retourne exactement.

La compétence «Esquive» est trés importante au combat.
Un aventurier ne disposera jamais d’un score d’Esquive trop
élevé. Prenez soin de bien comprendre les implications de la
Table de la Compétence d’Esquive Opposée aux Attaques.

Pour un sorcier, la langue la plus utile est le Haut Idiome
(Haut Melnibonéen). La plupart des grimoires sont rédigés
dans cette langue.

Veuillez noter les groupes de compétences donnés a la fin
de ce chapitre. Leur répartition dans les catégories agilité,
communication, connaissance, manipulation, et perception
permet de montrer les effets des poisons et des blessures sur
un nombre de compétences limité.

Le Systeme de Jeu

N’oubliez pas que la Table des Blessures Graves figure
dans ce chapitre.

Regle optionnelle : S’il s’entraine pour améliorer une ca-
ractéristique, I’aventurier doit I’entretenir en poursuivant son
entrainement. S’il I'interrompt, 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 besoin de I’entrainer pour I’entretenir.

La présence d’un professeur n’est pas obligatoire pour
procéder a la poursuite d’un entrainement. Résumez cet entre-
tien régulier sous la forme d’une journée par semaine, laquelle
sera entierement et exclusivement consacrée a la caractéris-
tique.

Si un aventurier s’est entrainé dans trois caractéristiques,
il lui faut sacrifier trois journées a leur entretien.
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lLes Regles Consacrées au Combat

Vous pourrez pratiquer ce jeu des années durant sans ja-
mais avoir utilisé la totalité de ces regles. Elles ont été
congues afin de couvrir le plus de cas particuliers possible. Il
ne sert a rien de tenter de toutes les mémoriser, mais consultez
leur liste de temps a autre pour vous souvenir des sujets trai-
tés.

l.e Combat

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 su-
jets a limitation. Toutefois, chaque emploi successif de 1’'une
de ces compétences au cours du méme round se fait avec un
pourcentage réduit de 30 pour-cent par rapport au précédent
usage (ou davantage encore, selon leur score respectif). Le
nombre de parades et d’esquives 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 étant de vous donner un apercu visuel de ces armes au
nom étrange.

Lisez les notes et les notes de bas de page des Tables
d’Armes. Elles comportent des informations que vous ne trou-
verez nulle part ailleurs.

l.a Magie
Ce sujet semble inépuisable.

En gros, les sorts et les convocations représentent deux
formes de magie dont les capacités peuvent s’avérer paralleles
mais dont I’origine et I'utilisation sont fort différentes.

Certains maitres de jeu et certains joueurs créeront proba-
blement d’autres procédés magiques : n’oubliez pas le
contenu du livre des régles et I’aspect unique de vos propres
parties.

Gardez-vous de concevoir des sorts 2 la puissance rava-
geuse. Ce type de magie devrait rester du domaine des plus
grands Champions du Chaos et de la Loi. Les sorts constituent
une forme de magie mineure, ils sont pratiques et permettent
de se débrouiller dans les contrées ol ’apparition des démons
constitue un crime capital. Si vous créez une magie plus puis-
sante, son utilisation devrait étre trés voyante, produisant
force décharges €lectriques, nuées d’orage, et autres manifes-
tations traditionnelles.

Nous pensons publier un grimoire renfermant d’autres
sorts (incluant trois ou quatre sorts de la Loi), d’autres facultés
démoniaques, d’autres espéces démoniaques, et le contenu
d’un ou deux grimoires célebres.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : ce chiffre
indique en partie le nombre de D8 correspondant aux caracté-
ristiques de cette espece, et non le nombre de points des carac-
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téristiques désignées. Le nombre de points de magie néces- -
saire a la convocation d’un démon est invariable, mais il est
possible d’y ajouter des points supplémentaires afin d’obtenir
des compétences et des facultés améliorées ou additionnelles.
Les caractéristiques d’une espéce sont toujours déterminées
par les dés ; ne changez jamais le nombre de D8 utilisés pour
les jets de caractéristique de ces especes.

lL.es Créatures

Contrairement a un grand nombre d’univers, le plan des
Jeunes Royaumes ne posséde aucune race ennemie des races
humanoides (tels les gobelins, par exemple). La plupart des
créatures décrites dans ce chapitre n’apparaissent qu’une seule
fois au cours de la saga, et nombre d’entre elles sont uniques,
tel le Papillon du Chaos. Nous incitons vivement les maitres
de jeu a créer de nouveaux dangers chaotiques afin de les op-
poser aux aventuriers. Ces choses chaotiques se situent vérita-
blement au pourtour de la recréation qui occupe le coeur de la
saga, dont I'intérét réside dans la révolte passionnée que mene
Elric contre son terrible destin. Parsemez I’action de monstres,
mais ce jeu devrait avant tout concerner la haine, I'amour, la
vengeance, 1’avidité, et le désir charnel ; les tentacules et les
choses innommables passent au second plan.

Tenir le Role de 'Adversaire

Caractéristiques des PNJ : tous les aventuriers utilisent
2D6+6. Nous vous suggérons de donner des caractéristiques
de 3D6 aux gens du commun afin de permettre une plus
grande fourchette de résultats. Seuls les aventuriers peuvent
posséder des sorts en début de carriére. En général, les PNJ ne
disposent d’aucun sort.

Les Seigneurs des Bétes et les Seigneurs des Plantes ne
font pas I’objet de recherches approfondies et n’ont bien sou-
vent pas de nom. Cela constitue un excellent champ d’étude
pour les maitres de jeu.

Si vos joueurs sont alignés sur la Balance, vous souhaite-
rez peut-étre les pousser a entretenir une relation particuliére
avec un Seigneur des Bétes ou un Seigneur des Plantes pour
finalement les laisser prendre contact avec eux.

l.es Lffets du Chaos

Lorsque les étres vivants sont exposés au Chaos, il en ré-
sulte des mutations et des dissolutions affreuses. Les divers
scénarios les notifient en détail ; nous parlons ici d’un point de
vue général.

La saga montre les effets du Chaos de diverses fagons. Le
plus souvent, ils consistent & combiner curieusement et a pro-
voquer la dégénérescence des formes naturelles. La pauvre
Zarozinia, par exemple, finit sa vie sous la forme d’un visage
magnifique qui surmonte un horrible corps de ver.

Les chiens de chasse des Dharzis, les clakars des enfers, et
les créatures de Matik combinent (sans trop les déformer) les
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traits de différentes bétes naturelles. Sinon, la forme naturelle
pourra ne pas changer, mais des bras, des jambes, des tétes, ou
autres viendront s"ajouter aux précédents.

Par ailleurs, la personne ou la béte sujette au Chaos pourra
étre victime de dissolution ; souvent, la description qui en est
faite est celle de chairs pendantes et coulantes, comme si elles
avaient été fondues par la puissance insondable du Chaos.
Sinon, des choses normalement inanimées sont amenées a la
vie : squelettes, corps putréfiés, etc.

11 est possible de dégénérer pour atteindre une forme pri-
mitive ou dépourvue d’intelligence, ainsi qu’il en est des élé-
noins et des grahluks.

Comme quatrieme influence on compte les proclamations
de malédictions et de noirs destins ; prenez exemple sur les
conversations qu’Elric tient avec Arioch ou d’autres partisans
du Chaos a la moindre puissance. Comme dans la saga, ces
avertissements peuvent porter sur le long terme et manquer de
précision. Pour des raisons évidentes, faites un usage modéré
des prédictions annongant la fin du monde.

Conversion des Scénarios

Les scénarios de Stormbringer peuvent étre facilement
adaptés a Elric. Vous souhaiterez peut-étre revoir les points de
vie, les armes, et les modificateurs aux dégits des personnages
non-joueurs, ou tout simplement décider que les différences
sont trop infimes pour poser un probléme. Si leur Pouvoir est
assez élevé, donnez des sorts aux personnes susceptibles de
les connaitre. Vous devriez vraiment améliorer les compé-
tences d’armes des personnages robustes ou importants, sinon
ils auront tot fait de mourir dans I'univers d’Elric. Les démons
importants devront faire I"objet d'une étude ; essayez de main-
tenir le nombre de points de magie nécessaire a leur convoca-
tion dans les limites des possibilités du convocateur. Pour plus
d’informations relatives a ces sujets, consultez les notes de
conversion des aventuriers.

l.es Scénarios Ldités

Lisez le scénario d’assez pres 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 adopter et
aux diverses possibilités d’événements au fur et 3 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 scénarios de Chaosium dans leur intégralité,
sinon vous risquez d’étre perdu en cours de jeu. Parfois, nos
scénarios ne cadrent pas avec les décors habituels du type
salle, couloir, piege, et habitant.

Ils sont, pour la plupart, écrits a la facon d’un récit. Ils ne
présentent pas de scripts ou de passages marqués du type de
ceux qu’utilisent les auteurs dramatiques. Ils posent pour prin-
cipe que les aventuriers sont libres de se rendent ol ils veu-
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lent, quand ils veulent, et que les possibilités sont nombreuses.
Pour comprendre I'importance des choix des aventuriers, le
maitre de jeu doit comprendre 1’aventure dans son ensemble.
Les exposés du type «salle et couloir» sont peu fréquents et
les stratagémes et nouveaux monstres ne sont pas particuliére-
ment importants dans ce jeu.

Vous ne trouverez pas davantage de scénarios encoura-
geant la création de troupes élitistes et de sociétés secretes, in-
citant les aventuriers & se comporter en prédateurs considérant
la société humaine comme une espece de centrale d’achat ou
de restaurant, ni aucun autre stratagéme concourant a vous
éloigner de 1I’'humanité ou & permettre aux joueurs de fermer
les yeux sur les conséquences de leurs choix. L’éthique se
trouve parfois au coeur de nos scénarios, et nous espérons les
présenter sans discours philosophique ou moral et sans pa-
raitre ennuyeux.

Les joueurs et les maitres de jeu partagent probablement
le méme intérét pour la camaraderie et la peinture des émo-
tions humaines. Nous supposons également qu’ils prennent
véritablement plaisir & voir leurs aventuriers prospérer. Le
succes signifie (1) la survie, (2) la croissance, et (3) le main-
tien du libre arbitre. La défaite représente la perte ou I’affai-
blissement de ces possibilités.

Regle Optionelle Conforme a la Loi

Certains maitres de jeu apprécient la régle donnée ci-
apres. En effet, elle offre un contrepoids pour la Loi face au
Chaos. Nous vous suggérons d’en faire I’expérience. Les
aventuriers ayant évolué dans le contexte de cette régle de-
vraient étre acceptés partout ailleurs.

* Tout comme le fait d’apprendre et de pratiquer la
magie ajoute systématiquement des points dans la case
du Chaos, le joueur ajoute un point & son score de Loi
chaque fois quune de ses compétences augmente de 20 %
au-dessus de 80 % (c’est-a-dire & 100 %, & 120 %, &
140 %, & 160 %, etc.). Ainsi, les prédilections d'une per-
sonne peuvent aussi bien la faire glisser vers la Loi que
vers le Chaos.

Il n’existe rien de tel pour les points de Balance car celle-

ci se préoccupe de paix et de contentement, non de concur-
rence ou de compensation.

Maitre
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l.es Enchantements

Is représentent une forme de magie

ayant imprégné un objet ou un endroit d’une ou plu-

sieurs qualités, lesquelles ont modifié ses caractéris-
tiques ou son comportement. Les enchantements proviennent
du passé, d’une époque otl la magie et les éléments s’ avéraient
plus vitaux. Aujourd’hui, il n’est plus possible de réaliser de
nouveaux enchantements sur le plan des Jeunes Royaumes.
On retrouve un ou deux enchantements par an au maximum.
Le maitre de jeu est le seul a pouvoir introduire des enchante-
ments dans le jeu.

Pour utiliser un objet enchanté, il n’est nul besoin d’enga-
ger un démon, de jeter des sorts, ni de sacrifier des points de
magie ou de Pouvoir. L objet fonctionne tout seul, au profit
d’un utilisateur quelconque, et sans limite de durée. Un objet
enchanté pourra étre volé, vendu, ou donné, il n’en perdra pas
pour autant ses effets magiques.

S’il est extrémement vertueux, particulierement infime,
ou I'objet d’une destinée mouvementée, un aventurier pourra
parvenir 4 mettre la main sur un enchantement. Il devrait se
distinguer du commun des mortels, car les enchantements de-
vraient étre uniques, congus pour une personne ou dans un but
spécifique. Ces derniers représentent tous des époques et des
accomplissements grandioses, aussi ne devraient-ils étre remis
qu’a de grands aventuriers.

Les enchantements ont quelques points communs :

® Leur créateur est mort depuis longtemps. Le plus
souvent, il était melnibonéen.

* L'objet enchanté n’est pas vivant et ne posséde au-
cune personnalité, celleci étant le domaine des démons
et des élémentaires. Un enchantement ne communique jo-
mais.

® |'objet enchanté existe indépendamment de la per-
sonne pour laquelle il a été réalisé. Une épée enchantée
pourrait avoir été perdue des siécles durant avant qu’un
étranger ne finisse par la découvrir et I'utilise au summum
de sa puissance magique.

* Les enchantements peuvent étre imprégnés de malé-
dictions ou d’effets secondaires liés & leur possession.

xemples d’Objets onchantés

Voici une poignée d’objets enchantés. S’il utilise I'un
d’eux, ou §’il crée le sien propre, le maitre de jeu doit s’inter-
roger sur la maniere dont 1’objet améliore I’histoire qu’il ra-
conte ; il doit également répondre aux questions soulevées par
les points communs énoncés ci-dessus. Mettez vos méca-
nismes ludiques a I’épreuve. Lorsque 1’objet tombe entre les
mains de ’aventurier, dévoilez ses propriétés petit a petit. Une
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fois que le personnage a compris les fonctions de I’épée, de
I’amulette, ou autre objet, commencez a accumuler les indices
portant sur ses origines et sa signification, faites clairement
apparaitre pourquoi sa présence est adéquate ou importante.
La saga fait mention de I'un des articles suivants :

Une Fleche

La fleche d’un archer doré qui fut peut-€tre donnée a un
Champion de la Loi en récompense de quelque haut fait. Une
fois décochée, cette fleche touche toujours sa cible si celle-ci
est visible. Lorsqu’elle touche, la fleche occasionne
2D6+2+MD points de dégits aux choses chaotiques,
1D6+1+1/2 MD points de dégits aux choses naturelles, mais
n’affecte aucunement les alliés ou les Champions de la Loi.
Les armures et les boucliers offrent une protection normale
contre cette fleche. A la fin du round au cours duquel elle a
été tirée, la fleche disparait de la blessure et réapparait dans le
carquois de I’archer. Elle possede 25 points de structure. Elle
perd son éclat doré et toutes ses propriétés magiques dés le
premier point de structure perdu.

Une Epée large

Une arme légendaire qui apparait lorsque de grands dan-
gers menacent la contrée. Elle est extrémement légeére, com-
posée d’un métal argenté inconnu, et peut étre manipulée a
raison d’une simple FOR 4 et DEX 8. A chaque round, aug-
mentez I'Etape de DEX de I'utilisateur de cinq unités pour le
premier coup porté a I’aide de cette épée. Elle occasionne tou-
jours le maximum de dégits possibles pour une épée large,
soit neuf points plus le modificateur aux dégits. Elle possede
50 points de structure. Si elle vient a se briser, il faut de nou-
veau la forger. Si elle est perdue ou dérobée, elle use de magie
pour regagner les mains du héros avant le point du jour. Cela
fait sept générations qu’elle n’est plus apparue.

Une Rapiere

Cette épée en acier, dont I’aspect ordinaire est trahi par le
sceau a huit branches du Chaos, pourrait étre [’objet d’une ré-
compense décernée a un Champion du Chaos. Son comporte-
ment est subtil : elle fléchit lors des attaques pour diriger sa
pointe sur les fentes séparant les diverses parties des armures.

Elle ne fait pas la différence entre les cibles alignées sur la
Balance, le Chaos, ou la Loi. Cet objet enchanté dispose de 88
points de structure ; elle perd toutes ses propriétés magiques
une fois qu’ils ont tous disparu.

Un Livre

Il mesure prés d’un metre carré et sa reliure a charniére est
recouverte d’or battu. Une paire d’yeux en ivoire est incrustée
dans sa couverture et dans son dos.

Il renferme la vérité du passé. Les événements présents
n’y sont pas encore consignés, et ceux du futur ne s’étant pas
encore déroulés, ils ne peuvent étre lus. L’ utilisateur s’ap-
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proche du grand livre et I'ouvre au hasard tout en formulant sa
question. La réponse apparait alors sur la page vierge, rédigée
en Haut Idiome. Les sages évitent ce livre, car une question
peut toujours en soulever d’autres. Pour la premiére question,
faites un jet inférieur ou égal a votre POU x3. Si vous le ratez,
faites un jet inférieur ou égal a votre POU x2. Si vous le ratez,
faites un jet inférieur ou égal a votre POU x1. Si vous ratez
votre troisiéme jet, vous n’aurez guere envie de partir. Vous
continuerez d’étudier et de trouver de nouvelles réponses jus-
qu’a ce que la mort vienne vous libérer. Si une personne vous
tire hors de portée du livre une fois le troisieme jet raté, vous
ne cesserez de réver du livre, obsédé par ce dernier sans ja-
mais pouvoir le retrouver.

Un Gantelet

Ce gantelet d’acier revét une apparence ordinaire. Une
étude approfondie montre qu’il est entieérement recouvert de
gravures représentant les images minuscules de balances a
bascule. Porté par un Champion de la Balance, il peut, lors
d’une poignée de main amicale, supprimer 1D6 points de
Chaos ou de Loi (il affecte le score le plus élevé) a 1D6 per-
sonnes.

Une Paire de Bottes

Une rune de I'air en relief orne chaque botte de facon fort
visible. Les bottes de cuir noir semblent avoir la taille de la
derniere personne a les avoir portées, mais elles s’étirent ou
rétrécissent pour s’ adapter a la pointure de la personne qui les
enfile. Une fois chaussées, elles soulevent I'utilisateur juste
au-dessus de la surface sur laquelle il se tenait. Tant qu’elles
sont portées, le marcheur ne fait pas la différence entre les dif-
férents types de surfaces. Se déplagant & 3 cm du sol environ,
ses pieds ont la méme fermeté d’assiette sur les marécages, la
pierre, I’eau, la neige, la glace, les sables mouvants, et méme
sur Iair s’il se trouve au bord d’un précipice et que le pan de
montagne opposé se trouve a portée de vue et a la méme hau-
teur que celui sur lequel il se trouve. L’utilisateur se déplace a
une vitesse normale ; il peut augmenter sa vitesse de marche
avec ces bottes en utilisant un sort comme Vitesse de Vezhan.

Un Mur de Pierre

Il s’agit d’un pan de pierre taillée normal, mais quiconque
s’en approche et le touche de la main droite ne peut dire que la
vérité s’il ne retire pas sa main. Il garde le controle de ses
mots et n’est pas obligé de parler, mais toute parole pronon-
cée, et toute intention sous-jacente, se révélera aussi vraie que
I'instant le permettra.

Un M™Miroir ™Mural

Lorsqu’il regarde dans ce miroir au cadre surchargé d’or-
nements, I'individu voit s’y alterner ses visages passé et futur.
Plus il regarde et plus les visions sont variées. Quelques
heures durant, un sentiment de contentement serein emplit
I"individu, et la paix de Tanelorn semble a sa portée.
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l.es Allegeances

contréle au niveau des allégeances. Les trois proposi-

tions données ci-aprés ne constituent pas un secret,
mais vous n’avez pas davantage de raison de les ancrer dans
I’esprit des joueurs.

l e maitre de jeu dispose d'un certain

En ce qui les concerne, un échec se produit sur un résultat de
99 ou 00 si le score figurant dans la case est inférieur ou égal
a 100. Si ce dernier est supérieur ou égal a 101, I"échec
s’opére sur un résultat de 00 uniquement.

* (1) Puisque la Balance n'agit ni contre la mort ni
contre la vie, le seul moyen de ramener un compagnon
décédé a la vie est d’obtenir |'intervention d'un Seigneur
du Chaos ou de la Loi. Cetfte derniére n’agira que dans
le cas d’une mort provoquée par le Chaos, laquelle est,
par définition, injuste aux yeux de la Loi.

Seuls les vivants peuvent implorer le retour de la vie,
car les morts sont satisfaits oU et quoi qu’ils soient.
L'aventurier qui effectue cette demande doit étre un allié
ou un Champion de la force implorée. Le maitre de jeu
peut jouer la rencontre ou accéder & cette requéte sur la
base d'un jet de D100. S'il jette le D100, l'allié a 1 % de
chance de réussir et le Champion POU x3 %.

Le jeu de réle de I'aventurier ressuscité devrait ensuite
refléter cette expérience.

® (2) Pour &tre considéré comme un ami par un allié
ou un Champion de la Loi, du Chaos, ou de la Balance,
jetez un D100 inférieur ou égal au score d'allégeance
correspondant & la force implorée.

¢ (3) Chaque fois que vous accumulez 100 points
dans I'une des trois cases d'allégeance, ajoutez 10 %
aux chances de I'aventurier d’étre reconnu pour les ac-
complissements réalisés en faveur de cefte force. Jetez un
D100.

C’est I'alignement du spectateur qui détermine si cette
reconnaissance est positive. La célébrité et la noforiété
peuvent améliorer ou diminuer vos jets d'Art, de
Marchander, de Déguisement, de Baratin, de Sagacité,
d’Eloquence, et de Charisme, & I'appréciation du maitre
de jeu.

Lxploits Favorables aux Trois Forces

En plus des points d’allégeance régulierement fournis par
les jets de 1D8 ou de 1D6, le maitre de jeu souhaitera parfois
en accorder quelques-uns en récompense de quelque haut fait.
Ce type d’octroi dépend entierement de son jugement.

Les points obtenus de la sorte devraient varier en fonction
de leur importance du point de vue du jeu de role. Les actes
les plus significatifs sont toujours réalisés avec passion et en-
trainent des conséquences irrémédiables.

Les exploits exécutés dans le but de contourner les regles
ne devraient avoir aucun effet ou déboucher sur un résultat in-
attendu. Il appartient au maitre de jeu de déterminer le nombre
de points a allouer et des raisons d’un tel octroi. L attribution
de plus de trois points devrait s’avérer extrémement rare.

Dans la saga, le Chaos représente clairement la plus
cruelle des trois forces, mais Elric comprend aussi que le
triomphe de la Loi ne sera pas plus satisfaisant. Les meilleures
ames de la Terre s’attachent a la Balance, jusqu’a ce que le
Destin vienne les faucher.

l.es Non Humains

pourront interpréter un aventurier non-humain. Si un

joueur ne peut parvenir & un accord avec le maitre de
jeu, remettez-vous en a un jet de dés. Si le joueur obtient 01, il
peut jouer un Melnibonéen ou un membre de la Race Ailée de
Myrrhyn. Ces races puissantes provoquent des situations inha-
bituelles en cours de jeu.

g i le maitre de jeu y consent, les joueurs
Q

l.es Melnibonéens

Les Melnibonéens sont cruels et élégants. Leurs plaisirs et
leurs sports sont félins. Ils sont presque entierement dépour-
vus de sentiments et des passions les plus douces.
(Contredisant ce principe, Elric était bien seul, comme il le
comprit lui-méme). IIs se sont libérés de tout fardeau (hormis
le commandement) en les imposant a leurs nombreux es-
claves. De sorte, seuls leur volonté individuelle et leur
Empereur gouvernent les Melnibonéens.

Ce sont de puissants sorciers qui ont régné sur le monde
pendant 10 000 ans. Les Jeunes Royaumes les méprisent tout
autant que les démons qu’ils convoquent. Dotés d’une grande
intelligence et d’un penchant pour la magie, les Melnibonéens
ont vu leur longue collaboration avec le Chaos avilir leur es-
sence méme.

IIs sont indifférents et érudits. Donnez-leur 30 points dans
chacune des compétences suivantes : trois Arts différents,
Eloquence, Equitation, Evaluer, Médecine Rudimentaire,
Million de Sphéres, Monde Naturel, Orientation, Potions,
Scribe, et une catégorie d’armes quelconque. Leurs pourcen-
tages initiaux sont tous semblables a ceux des humains, ex-
ception faite de Bagarre (40 %) et Lutte (35 %).

La création d’un aventurier personnalisé représente proba-
blement la formule la plus appropriée aux maitres de la Cité
qui Réve, chaque membre de la société imrryrienne poursui-
vant ses propres études, arts, et autres plaisirs en toute liberté.
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Répartissez 300 points entre les compétences de votre choix,
ou bien choisissez-vous une profession et répartissez la méme
somme entre les compétences correspondantes. Parmi les pro-
fessions proposées au chapitre consacré aux aventuriers, les
plus adéquates sont : Mercenaire, Petit Noble, Apothicaire,
Scribe, Prétre, ou Soldat.

Un aventurier melnibonéen dont le score de POU est suf-
fisant connait un nombre de sorts égal a ses points d’INT ini-
tiaux.

En cas de jet de Chance réussi, donnez-lui 1D3 démons
liés dotés d’une faculté chacun. Ajoutez un point de Chaos par
sort et par démon.

La limite d’INT des Melnibonéens est deux fois supé-
rieure a celle des humains. Vue de Sorciere est une compé-
tence innée chez eux ; consultez la liste des sorts pour en
connaitre les effets.

D’ordinaire, les Melnibonéens possédent une armure de
plaques melnibonéennes, les armes de leur choix, une écurie,
et des richesses fabuleuses. Pour déterminer leur argent de
poche, multipliez par dix les sommes indiquées pour la créa-
tion d’un aventurier.

Enfin, réfléchissez a la raison qui a poussé votre
Melnibonéen a quitter le paradis imrryrien pour partir a
Iaventure.

Est-il curieux de voir le monde ? Recherche-t-il la gloire ?
Méprise-t-il la décadence en laquelle le Glorieux Empire est
tombé ? Est-il proscrit ? A-t-il fui une vengeance quelconque ?
Est-il en quéte ?

Ses motifs doivent étre conséquents, car rares sont les
Melnibonéens qui repoussent la béatitude des drogues de la
Cité qui Réve pour pénétrer dans le monde froid et grossier
des Jeunes Royaumes.

d’elles.
L’aventurier...

Lie un élémentaire

Libére quelqu’un

Donne |'auméne

Soigne une personne atteinte d'une maladie mortelle
Emprisonne quelqu’un

Ressuscite quelqu’un par le biais d'une invocation
Tue un élémentaire

Tue un démon

Tue son ennemi juré au combat/en un duel équitable
Apprend un sort

Aime une aventuriére

Crée quelque chose d'unique et magnifique
Assassine

Lie un élémentaire & un objet

Refuse 'aumédne

Sauve une personne en danger

Invoque un Seigneur du Chaos ou de la Loi
Convoque un démon

Raconte un mensonge significatif

Raconte une vérité significative

Se venge

Tire avantage

Communique avec les morts

Vole quelque chose d'important

Blesse quelqu’un

Points de Chaos, de Balance et de Loi

Chaos

1/10 du POU de I'E. -

Dans la table ci-dessous, une seule force augmente par haut fait accompli. Le maitre de jeu décide laquelle, mais
son choix devrait étre évident dans la plupart des cas. Il existe des récompenses inhabituelles, octroyées afin de re-
connaitre des circonstances particuliéres ou des événements uniques. Une soirée de jeu pourrait déboucher sur |'une

Balance Loi
< =1 ¥
1 1 -
] : ;
= 1 -
- 1
2 2

1
1/10 du POU de I'EL.
1/10 du POU du Dé.

- - 1
1 2 g
: 3 :
> 1 B
1 : X
3 5 £
i 3 1
1 2 1
2 - 1
1 ; -
1 - 1
- 1 :
1 - 1
1 - 1
1 -1 -
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Conseils au Mailre




S R .,,‘_

Melnibonéen Moyen

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D8+4 13
CON 2D8+4 13
TAI 2D8+4 13
INT 3D8+8 21-22
POU 3D8+8 21-22
DEX 2D8+4 13
APP 2D8+8 17
DEP course-8

PV Moyens 13
Chaos 20 Balance 0 Loi 0

Modificateur aux Dégits Moyen : +1D4.

Armes : Bagarre 40 %, dégats 1D3+MD, Lutte 35 %, dégats
spéciaux. Les autres armes ont un pourcentage initial égal a
celui des humains.

Armure : 1D10+6 (heaume porté), Plaques Melnibonéennes.

Sorts : si POU supérieur ou égal a 16, nombre de sorts égal a
score d’INT ; ajoutez 1D3 démons liés dotés d’une faculté
chacun.

Compétences : pourcentage initial égal a celui des humains,
mais Vue de Sorciére est traité comme une compétence au
pourcentage initial de 30 %.

L.es Myrrhyniens

La race ailée de Myrrhyn est fiére et isolée du reste du
monde. Ses membres vivent dans des aires nichées dans les
hauteurs du Val de Myrrhyn, et s’occupent de leurs seules af-
faires. Nobles, sévéres, et taciturnes, ils sont également beaux,
forts, et agiles.

Les Myrrhyniens ne sont pas tous ailés. Faites un jet de
Chance pour votre aventurier. En cas de réussite, ce dernier a
des ailes et sait voler. Ceux qui naissent sans ailes les désirent
ardemment et se mettent en quéte de magie et de savoir pour
s’en procurer. Le fait de courir légérement plus vite (DEP 8)
que leurs congéneres ailés ne leur est d’aucun réconfort. Cette
race est la plus ancienne des Jeunes Royaumes. En tant que
descendants des bestiaux clakars, les Myrrhyniens bénéficient
de D8 pour déterminer leurs caractéristiques.

Donnez 20 points a votre aventurier myrrhynien dans cha-
cune des compétences suivantes : Art, Artisanat, Chercher,
Déguisement, Dissimuler un Objet, Esquive, Evaluer,
Grimper, Marchander, Médecine Rudimentaire, Monde
Naturel, Sauter, et une arme quelconque. Parmi les profes-
sions qui conviennent a la race ailée on compte : Chaman,
Chasseur, Mercenaire, Perdu, Petit négociant, Soldat, et
Sorcier. Répartissez 250 points entre les compétences offertes
par la profession choisie.

Les Myrrhyniens sont des experts en sorcellerie, et on sait
que des nécromanciens figurent dans leurs rangs. Si votre
POU est supérieur ou égal a 16, prenez un nombre maximal
de sorts égal a la moitié de votre score d’INT avant de com-
mencer & jouer. Si vous réussissez un jet de Chance, rajoutez-
vous un démon lié doté de 1D3 facultés. La limite d’INT ma-
gique de cette race est deux fois plus grande que celle des
humains. Ajoutez un point de Chaos ou de Loi, comme il
convient, par procédé magique appris.

Les pourcentages initiaux des Myrrhyniens sont les
mémes que ceux des humains. Le peuple ailé de Myrrhyn ne
se sert pas de chevaux ; les Myrrhyniens sans ailes peuvent les
utiliser : ils disposent d’un pourcentage initial d’Equitation
normal. Les autres pourcentages initiaux de ces deux types de
Myrrhyniens sont ceux des humains. Ils préféerent ne pas por-
ter d’armures métalliques. Ils débutent avec la somme d’ar-
gent et le nombre d’armes standard.

Enfin, pour quelle raison cette personne a-t-elle quitté la
sécurité de son aire pour gagner un monde potentiellement
hostile ? Désire-t-elle parcourir les quatre coins des Jeunes
Royaumes ? Se sentait-elle limitée par la société insulaire de
Myrrhyn ? Eprouve-t-elle le besoin de prouver sa valeur a sa
famille ? A-t-elle enfreint une loi tribale ? Si elle est dépour-
vue d’ailes, la raison pour laquelle elle part a I’aventure est
claire. Dans la saga, Shaarilla de la Brume Dansante traversa
deux continents a la poursuite de ce but, mais ne découvrit
nulle joie.

Myrrhyniens Ailé Moyen

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D8+8 17
CON 2D8+8 17
TAI 2D8+8* 17
INT 2D8+8 17
POU 2D8+8 17
DEX 2D8+8 17
APP 2D8+8 17
DEP vol-11, course-7

PV Moyens 17
* 2D8+4 pour un Myrrhynien sans ailes.
Chaos 5 Balance 10 Loi 5

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D4.

Armes : traditionnellement, 1’arc et la lance, mais toutes les
armes sont possibles ; pour voler en portant un demi ou un
petit bouclier, le Myrrhynien doit avoir 17 en force au mini-
mum.

Armure : 2 points dus a ses plumes ; parfois, cuir souple.

Sorts : trois au maximum ; faites votre choix parmi les sorts
correspondants aux diverses professions du chapitre consacré
aux aventuriers.
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Compétences : utilisez les pourcentages initiaux des humains,
mais commencez avec 0 en Equitation pour les Myrrhyniens
ailés et ajoutez le montant du pourcentage ainsi supprimé a
celui de Chercher.

Habitants des Jeunes
Rovaumes

ous pom)ez faire de ces personnages non-

joueurs les personnages principaux de vos scénarios

ou vous en servir de réserve d’appoint pour les per-
sonnes supplémentaires dont vous pourrez avoir besoin.

Vos joueurs ne cessent de sortir des sentiers que vous avez
méticuleusement tracés, prenant des directions tout a fait inat-
tendues ? Un des aventuriers a décidé de séduire une jeune
fille de taverne ? Un autre a envie de se battre avec la garde de
la ville ? Les descriptifs fournis ci-aprés vous permettront
d’improviser un grand nombre de rencontres.

Les modificateurs aux dégats sont cités deux fois : séparé-
ment, et en accompagnement aux dégits des armes. Les per-

sonnages dont le Pouvoir est suffisamment élevé pour prati-
quer la magie sont munis de quelques sorts mais ne bénéfi-
cient d’aucun démon ni élémentaire.

Les démons devraient tout spécialement étre congus pour
répondre a la situation en cours.

Si les personnages proviennent de terres chaotiques, ils
devraient tout de méme avoir I'usage des démons et peut-étre
celui d’élémentaires liés.

Si vous désirez consulter des descriptifs plus complexes,
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 été congues pour accommoder le maitre de jeu et représen-
tent les diverses tendances des PNJ.

Ces derniers ne disposent d’aucun point d’allégeance, leur
alignement étant déterminé par le maitre de jeu.

Le MJ devrait toujours améliorer ou modifier-les descrip-
tifs en fonction de ses besoins.

Si les caractéristiques des aventuriers humains prennent
toujours la forme d’un jet de 2D646 points, celles des person-
nages non-joueurs prennent I’aspect d’un jet de 3D6.




Agent de la 1.oi, age 25 ans

Un agent est un allié de la Loi qui recoit des émoluments
réguliers d’une personne alignée sur la Loi en échange de ses
services. Dans sa vie, c’est son alignement qui revét le plus
d’importance, et cet aspect religieux influence chacun de ses
actes. Un agent qui posséde assez de points d’allégeance peut
devenir Champion de la Loi si I’église de la Loi y consent.

Il passe le plus clair de son temps a entrainer ses compé-
tences et ses caractéristiques, a se porter volontaire pour des
missions susceptibles d’entrainer une amélioration de ses
compétences, et a expier sa connaissance de sorts chaotiques.
FOR 11 CON 13 TAI 13 INT 11 POU 16
DEX 13 APP 10

Points de Vie : 13
Armure : 1D8+1 (heaume porté), Demi-plaques
Modificateur aux Dégats : +1D4.

Armes : Epée Large 60 %, dégits 1D8+1+1D4 ; Bouclier Entier
55 %, dégits Repousser +1D4+1D4, 22 points de structure

Sorts : Chaine de I’Existence (4), Convoquer un Elémentaire
(1),.Quatre-en-un (2-8), Membrane de la Loi (3), Soins (2).

Démons et Elémentaires Liés : peut-étre un élémentaire li€ a
une bague.

Compétences : Déguisement 45 %, Eloquence 50 %, Esquive
60 %, Jeunes Royaumes 40 %, Marchander 60 %, Monde
Naturel 40 %, Potions 30 %, Sagacité 40 %, Scribe 25 %, Se
cacher 50 %.

Agent du Chaos, age 25 ans

Un agent est un allié du Chaos qui regoit des émoluments
(payés par des personnes alignées sur le Chaos) en échange de
ses services. Dans sa vie, c’est son alignement qui revét le
plus d’importance, et cet aspect religieux influence chacun de
ses actes. Un agent peut avoir assez de Pouvoir pour jeter des
sorts, mais cela n’est nullement obligatoire.

S’il a assez de points d’al\iégeance. il peut devenir
Champion du Chaos si le Chaos y consent.

Un agent expérimenté sera probablement doté d’un trait
chaotique : une queue ou toute autre particularité facile a dis-
simuler.

FOR 11 CON 13 TAI 13 INT 11
DEX 13 APP 10

Points de Vie : 13

POU 16

Armure : 1D8+1 (heaume porté), Demi-plaques
Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Epée Large 60 %, dégits 1D8+1+1D4 ; Bouclier Entier
55 %, dégits Repousser +1D4+1D4, 22 points de structure

Sorts : Armure Infernale (1-4), Brasero du Pouvoir (4),
Convoquer un Démon (1), Convoquer un Elémentaire (1),

Distorsion Chaotique (4), Malédiction du Chaos (4), Ouie de
Démon (1), Rasoir Infernal (1-4), Visage d’Arioch (1-3).

Démons et Elémentaires Liés : démon dhzutine lié a un gant.

Compétences : Déguisement 45 %, Eloquence 50 %, Esquive
60 %, Jeunes Royaumes 40 % Marchander 60 %, Monde
Naturel 40 %, Potions 30 %, Sagacité 40 %, Scribe 25 %, Se
Cacher 50 %.

Archer, age 31 ans

Les exercices de combat s’avérant moins importants pour
les archers que pour les combattants évoluant au contact, les
archers sont plus souvent miliciens volontaires que soldats
professionnels.

Les compagnies d’archers utilisent les tirs de volées, vi-
sant une zone et non une cible individuelle.

FOR 12 CON 12 TAI 12 INT 13
DEX 13 APP 12

Points de Vie : 12

POU 12

Armure : 1D6-1 (heaume porté), Cuir souple

Modificateur aux Dégats : aucun.

Armes : Arc de Chasse 60 %, dégats 1D6+1 ; Epée Large 45 %,
dégits 1D8+1 ; Dague 40 %, dégats 1D2+2

Compétences : Braconner le Daim 65 %, Chercher 30 %.
Déplacement Silencieux 50 %, Esquive 50 %, Monde Naturel
50 %, Se Cacher 50 %.

Assassin, age 30 ans

Il est compétent dans son art, mais son art est la mort.
Assassinant sur contrat, dénué de remords, tuant pour le plus
offrant, ’assassin est un scélérat dangereux et un adversaire
digne de ce nom.

FOR 12 CON 14 TAI 11 INT 15
DEX 16 APP 13

Points de Vie: 13

POU 16

Armure : 1D6-1 (heaume porté), Cuir souple.
Modificateur aux Dégéits : aucun.

Armes : Dague 105 %, dégits 1D4+2 + poison ; Dague de
Lancer 80 %, dégats 1D4+2 + poison ; Garrot 70 %, dégits
par asphyxie (voir la noyade dans les points de régle consa-
crés au combat) ; Epée Courte 85 %, dégits 1D6+1

Sorts : Armure Infernale (1-4), Convoquer un Démon (1),
Enjambée de Cran Liret (1-4), Liens Indestructibles (3), Oeil
de Rat (1), Streté de Cran Liret (1-4), Vitesse de Vezhan (1-3).

Démons et Elémentaires Liés : il en a probablement un doté
de Téléportation ou d’Ailes.

Compétences : Chercher 75 %, Crocheter 60 %, Déguisement
55 %, Déplacement Silencieux 90 %, Potions 40 %, Grimper
90 %, Lancer 80, % Se Cacher 101 %.
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Aubergiste, age 40 ans

Rusé mais manquant d’ambition et de soin, 1’aubergiste
passe sa vie 4 défendre son investissement, a prier pour avoir
une bonne clientele, et a chercher des femmes et hommes de
peine pour faire tourner ’auberge. Dans un petit établisse-
ment, il fait également office de cuisinier ; les grandes au-
berges se vantent d’avoir plusieurs cuisiniers.

FOR 10 CON 12 TAI 16 INT 10 POU 9
DEX 10 APP9

Points de Vie : 13

Armure : aucune.

Modificateur aux Dégats : +1D4.

Armes : Couteau de Boucher 40 %, dégits 1D6+1D4

5
Compétences : Cuisiner 70 %, Marchander 50 %, Lutte 55 %,
Sagacité 45 %, Sentir/Goiiter 30 %,.

Capitaine de la Garde, age 28 ans

Il est beau, impétueux, de noble naissance, et populaire
parmi ses troupes. Il est calme et rapide. Il représente un ad-
versaire dangereux. Les roles de scélérat ou de protecteur des
aventuriers vont comme un gant au Capitaine de la Garde.

FOR 13 CON 14 TAI 13 INT 13 POU 16
DEX 14 APP 16

Points de Vie : 14

Armure : 1D10+2 (heaume porté), Plaques des Jeunes
Royaumes

Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Epée Longue 115 %, dégats 2D8+1D4 ; Dague 75 %,
dégits 1D4+2+1D4 ; Arc de Chasse 85 %, dégits
1D6+1+1D2 ; Bouclier Entier 90 %, R+1D4+1D4, 22 points
de structure

Sorts : Armure Infernale (1-4), Souplesse de Xiombarg (1-3)

Démons et Elémentaires Liés : un de type de mineur, congu
pour répondre aux besoins du maitre de jeu.

£ N Yig ! Compétences : Chercher 80 %, Diriger les Troupes 80 %,

=7 Eloquence 70 %, Equitation 75 %, Esquive 80 %, Jeunes

ﬂ——\- e —, Royaumes 35 %, Marchander 60 %, Pister 45 %, Sagacité 85

/ i %, Séduction 85 %.

Capitaine de Navire, age 35 ans

Il est rusé, bravache, et se montre bon meneur d’hommes.
Il peut commander un vaisseau d’élite, de commerce, ou de
pirates, selon 1'opportunité du moment. Ce capitaine préfere
se battre 4 deux armes en combinant la rapiere et la dague.

FOR 13 CON 15 TAI 13 INT 15 POU 16
DEX 14 APP 15 :

Points de Vie : 14

Armure : 1D6 (heaume porté), Cuir maritime
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Modificateur aux Dégats : +1D4.

Armes : Rapiére 110 %, dégats 1D6+1+1D4 ; Dague 95 %,
dégits 1D4+2+1D4

Sorts : Ailes de Lassa (4), Armure Infernale (1-4), Convoquer
un Elémentaire (1), Générosité de Straasha (4), Soins (2),
Souffle de Vie (1), Souplesse de Xiombarg (1-3),

Démons et Elémentaires Liés : aucun.

Compétences : Bagarre 90 %, Grimper 80 %, Jeunes
Royaumes 40 %, Sagacité 70 %, Monde Naturel 35 %,
Natation 70 %, Naviguer 95 %, Orientation 101 %.

Douanier, Bureaucrate age 40 ans

Il inspecte les navires et les chariots sur les frontiéres ou
toute autre voie d’accés a un royaume, sinon il accomplit une
autre tdche de type bureaucratique touchant aux valeurs et &
I’argent. Engagé pour sa fiabilité et son honnéteté autant que
pour son intelligence, mais capable de s’irriter du fait d’ordres
changeants et arbitraires, ou encore de se laisser tenter ou inti-
mider par les pots-de-vin et les menaces. Il sait et peut contre-
faire les documents utiles.

FOR 10 CON 11 TAI 10 INT 13
DEX 13 APP 10

Points de Vie : 11

POU 11

Armure : aucune.
Modificateur aux Dégats : aucun.
Armes : Dague 60 %, dégats 1 D4+2

Compétences : Baratin 45 %, Chercher 45 %, Esquive 45 %,
Evaluer 60 %, Jeunes Royaumes 45 %, Langue Etrangeére 25 %,
Marchander 55 %, Sagacité 70 %, Scribe 55 %.

Erudit, age 55 ans

Un homme ou une femme qui prospére grice aux ques-
tions et débats intellectuels. Eloigné des contingences de ce
monde, il ne connait nulle hite a résoudre les problemes qu’il
aborde. Expérimenté dans I’art de consulter les anciennes
sources de savoir : on continue de découvrir des livres et des
parchemins melnibonéens ayant survécu a I’effondrement du
Glorieux Empire.

FOR 10 CON 11 TAI 10 INT 17
DEX 12 APP 11

Points de Vie : 11

POU 15

Armure : aucune.

Modificateur aux Dégats : aucun.

Armes : Torche 20 %, dégits 1D6 par le feu ; Encrier au %
de Lancer, dégats 1D2

Compétences : Chercher 50 %, Eloquence 35 %. Evaluer 50 %,
Haut Idiome 50 %, Jeunes Royaumes 70 %, Manieres

Courtoises (Art) 60 %, Melnibonéen 70 %, Monde Naturel 40 %,
Sagacité 60 %, Scribe 80 %.

Garde Municipal, age 23 ans

Il est costaud, plutot idiot, et fait souvent preuve d’indéci-
sion lorsqu’il se retrouve seul. S’il est bien dirigé et accompa-
gné de ses amis, il peut s’avérer une menace pour tous, a I’ex-
ception 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 APP9

Points de Vie : 13

POU 10

Modificateur aux Dégats : +1D4.
Armes : Lance Longue 40 %, dégits 1DI10+1+1D4 ; Epée

Large 35 %, dégats 1D8+1+1D4 ; Bouclier Entier 40 %, dé-
gits R+1D4+1D4, 22 points de structure

Armure : 1D8+1 (heaume porté), Demi-plaques

Compétences : Chercher 30 %, Déplacement Silencieux 40 %,
Ecouter 35 %, Equitation 40 %, Esquive 35 %, Poser des
Questions Embarrassantes 40 %, Sagacité 35 %.

Guerrier Barbare, age 21 ans

Il fait partie d’une tribu étrangére qui peut étre située en
Oin ou en Yu. Ce type de guerrier pourrait s’avérer costaud,
idiot, et dépourvu de toute formation. Toutefois, il sera une
vraie menace pour les intrus s'il évolue au sein d’un groupe.

FOR 14 CON 15 TAI 14 INT 9 POU Y9
DEX 10 APP 8

Points de Vie : 15

Armure : 1D6+1 (heaume porté), Cuir et anneaux (ou Cuir et
bois barbares)

Modificateur aux Dégéts : +1D4.

Armes : Hache d’' Armes 55 %, dégats 1D8+42+1D4 ; Lance
Courte 50 %, dégats 1D6+1+1D4 (1D2 si lancée) ; Bouclier
Entier 50 %, dégats R+1D4+1D4, 22 points de structure.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 60 %, Esquive
40 %, Monde Naturel 50 %, Pister 40 %, Sauter 45 %.

Jeune Domestique, age 17 ans

Jeune homme ou femme ne manquant pas forcément
d’ambition. Il ou elle a un bon sens de I"humour, contrarié par
une ignorance crasse.

FOR 10 CON 10 TAI9 INT 12
DEX 11 APP 16

Points de Vie : 10

POU 11

Armure : aucune.
Modificateur aux Dégits : aucun.
Armes : Bdton de Chaise 45 %, dégéts 1D6

Compétences : Chercher 40 %, Cuisiner 35 %, Etre Séduit 95 %,
Réver 60 %, Séduction 35 %.
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Marchand, age 40 ans

Un marchand achéte et vend, mais ne crée rien. Il sera
peut-étre le seul commercant d’un village libre, ou se spéciali-
sera dans un type de marchandises (vins, peaux, etc.) dans une
ville ou dans une cité.

FOR 11 CON 10 TAI 13 INT 14
DEX 10 APP 12

Points de Vie : 12

POU 13

Armure : aucune.
Modificateur aux Dégats : aucun.
Armes : Dague 40 %, dégats 1D4+2

Compétences : Baratin 35 %, Dissimuler un Objet 35 %,
Evaluer 60 %, Marchander 70 %, Sagacité 45 %, Scribe 40 %.

Marin/Pirate, age 32 ans

Le role du marin est de participer au bon fonctionnement
d’un navire ; le cas échéant, il peut se battre aussi bien que
n’importe qui. Les pirates sont plus enclins a la violence, mais
comme tous les prédateurs, ils essaient d”attaquer des victimes
dépassées en nombre ou en taille et s’averent peu capables de
résistance acharnée.

FOR 12 CON 13 TAI 12 INT 12
DEX 13 APP 10

Points de Vie: 13

Armure : aucune.

POU 10

Modificateur aux Dégats : aucun.

Armes : Sabre d' Abordage 45 %, dégits 1D6+2 ; Dague 40 %,
dégats 1D4+2

Compétences : Equilibre 35 %, Grimper 75 %, Monde
Naturel 35 %, Navigation 60 %, Natation 60 %, Sauter 50 %.

Marin Combaltant, age 22 ans

Il s’agit d’un soldat tout spécialement formé pour servir a
bord d’un navire. Les grands vaisseaux de mer en comportent
généralement une douzaine. Ils recoivent la double formation
de guerriers évoluant au contact et d’archers. Le role d’un tel
marin n’est pas de manoeuvrer un navire, mais il a une cer-
taine connaissance des vaisseaux qui lui permet de combattre
plus intelligemment.

FOR 13 CON 14 TAI 13 INT 10 POU 9
DEX 11 APP 11

Point de Vie : 14

Armure : 1D6 (heaume porté), Cuir maritime




Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Hache Maritime 50 %, dégits 2D6+2+1D4 ; Sabre
d'Abordage 55 %, dégits 1D64+2+1D4 ; Petit Bouclier 50 %,
R+1D3+1D4, 22 points de structure ; Arc de Chasse 60 %, dé-
gits 1D6+1+1D2

Compétences : Esquive 50 %, Grimper 50 %, Natation 30 %,
Navigation 30 %, Sauter 45 %.

Noble Compétent, age 30 ans

II choisit des gens compétents qu’il charge de diriger ses
affaires journalieres, ce qui lui permet d’étre libre de partir a
I'aventure. Ce noble possede un grand titre tel Compte ou
Duchesse et peut faire face a presque n’importe quelle situa-
tion. Il représente un ami ou un ennemi de premier choix pour
les aventuriers.

FOR 13 CON13 TAI 13 INT 15
DEX 16 APP 17

Points de Vie : 13
Modificateur aux Dégits : +1D4.

Armes : Rapiére 120 %, dégats 1D6+1+1D4 ; Dague 110 %,
dégats 1D4+2+1D4

POU 14

Armure : 1D6+1, (heaume porté), Cuir et anneaux

Compétences : Art (Déclamer des Vers) 80 %, Artisanat
(Tour de Passe-passe) 55 %, Bagarre 64 %, Chercher 50 %,
Coup d’Audace 100 % Ecouter 50 %, Eloquence 70 %,
Equitation 70 %, Esquive 75 %, Evaluer 60 %, Marchander
60 %, Monde Naturel 35 %, Sagacité 70 %.

Noble Décadent, age 45 ans

Gras et fainéant, lubrique et vaniteux, exigeant et dictato-
rial, il (ou elle) pourrait s’avérer un bon protecteur pour les
aventuriers. Le noble décadent incarnera également un bon
scélérat, orchestrant maladroitement les événements en cou-
lisse ; toutefois, son rang de noble le sauvera des consé-
quences de ses inepties.

FOR 10 CON 11 TAI 14 INT 12
DEX 10 APP 9

Points de Vie : 13

POU 11

Armure : aucune qui lui aille.
Modificateur aux Dégats : aucun.

Armes : Epée Courte 50 %, dégats 1D6+1 : Dague 55 %, dé-
gits 1D4+2

Compétences : Art (Conversation) 75 %, Eloquence 45 %,
Evaluer 70 %, Marchander 60 %, Sagacité 35 %.

Paysan, age 35 ans

Pierres de souténement de I’économie des Jeunes
Royaumes, briques sur lesquelles les nobles batissent des em-
pires, les paysans sont méprisés dans tous les Jeunes
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Royaumes. Ils n’ont ni argent ni avenir, et consacrent la ma-
jeure partie de ces derniers au travail de la terre.

FOR 10 CON10 TAI1ll INT 10
DEX 11 APP9

Points de Vie : 11

POU 10

Modificateur aux Dégats : aucun.

Armes : Faux 25 %, dégits 2D6+1+1D4 ; Fléau a Grain 30 %,
dégits 1D6+1D4 ; Hache pour petit bois 35 %, dégits
1D6+1+1D4 -

Armure : aucune.

Compétences : Se Cacher 40 %, Labourer et Planter 75 %,
Monde Naturel 50 %, Plaider et Ramper 50 %.

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 1’honneur, en
dehors duquel les crimes commis par leurs gens représentent
peu de choses.

Ils connaissent bien la nature et les étendues 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
DEX 13 APP 10

Points de Vie : 14
Modificateur aux Dégats : +1D4.

Armes : Cimeterre 60 %, dégats 1D8+1+1D4 ; Arc du Désert
60 %, dégits 1D8+1+1D4 ; Petit Bouclier 50 %, dégits
R+1D3+1D4, 20 points de structure

POU 10

Armure-: 1D8 (heaume porté), Cuir et bois barbares

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piége 40 %,
Déplacement Silencieux 50 %, Ecouter 60 %, Equitation 70 %,
Esquive 50 %, Monde Naturel 45 %, Orientation 40 %, Pister
60 %, Se Cacher 45 %.

Soldat de Cavalerie, age 25 ans

Avide de gloire, plein de morgue, il attire tous les regards
lorsqu’il traverse les portes de la cité au sein d’une parade.
S’il officie dans une troupe d’assaut, donnez-lui une armure
de Demi-plaques : 1D8+1 avec un heaume. S’il officie dans la
cavalerie lourde, augmentez ses compétences d’armes de 20
pour-cent et donnez-lui une armure de Plaques des Jeunes
Royaumes : 1D10+2 avec un heaume.

S’il officie dans une simple escorte ou une patrouille, don-
nez-lui une armure de Cuir et anneaux : 1D6+2 avec un
heaume.

FOR 13 CON 12 TAI 12 INT 12
DEX 13 APP 11

Points de Vie: 12

POU 11
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Armure : 1D6+1 (heaume porté), Cuir et anneaux
Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Lance 50 %, dégats 1D8+1+MD du cheval ; Epée
Large 45 %, dégats 1D8+1+1D4 ; Petit Bouclier 40 %, dégits
R+1D3+1D4, 20 points de structure

Compétences : Chercher 35 %, Equitation 60 %, Esquive 35 %,
Monde Naturel 40 %, Panser les Chevaux 90 %, Pister 45 %.

Voleur, age 25 ans

C’est un véritable opportuniste dénué d’ambition. Tout a
fait le type de personnage a méme de contrarier les aventuriers
en leur dérobant un objet d’une valeur inestimable. Un bon

voleur pourra également s’avérer un bon ami pour ces der-
niers.

FOR 9 CON 10 TAI 9 INT 15
DEX 17 APP 12

Points de Vie : 10

POU 12

Armure : aucune.
Modificateur aux Dégats : aucun.
Armes : Dague 45 %, dégats 1D4+2

Compétences : Chercher 65 %, Crocheter 85 %, Déplacement
Silencieux 50 %, Dissimuler un Objet 75 %, Esquive 85 %,
Grimper 80 %, Se Cacher 80 %.
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es créatures présentées dans ce chapitre

comprennent la majorité des espéces participant aux

combats significatifs de la saga et celles (pour le cas
des dragons) auxquelles Moorcock consacre du temps et une
attention particuliere.

Les généralités concernant les démons et les élémentaires
vous sont données au chapitre consacré a la magie. Tout ce
qu’il est coutume de convoquer ou d’invoquer y est décrit. Le
présent chapitre traite de créatures plus terrestres ou plus
rares, y compris quelques démons issus de la saga, et plus par-
ticulierement des créations chaotiques dérivées de formes na-
turelles telles le Papillon du Chaos ou les Porcs.

Nous savons déja tous a quoi ressemble un cheval, un
lion, un serpent, etc. C’est pourquoi nous fournissons seule-
ment les descriptifs les plus pertinents en matiere d’animaux
naturels.

Pour ses parties, le maitre de jeu souhaitera peut-étre créer
des entités plus faibles que celles exposées ci-aprés. Nombre
de ces apparitions étaient presque trop fortes pour Elric, elles
le seront donc pour des aventuriers débutants.

Explication des Descriptifs

Les descriptifs se présentent tous de la méme fagon.
D’abord le nom de I’entité, parfois assortie d’une phrase com-
plémentaire. Puis une ou plusieurs citations qui dépeignent
I’entité ou I'espece, accompagnées d’une référence au livre
d’ou elles sont tirées : titre, livre interne, et chapitre.

Nous émettons ensuite quelques commentaires sur la créa-
ture décrite. Leur but global est d’intégrer le systeme de jeu a
la saga. A quelques exceptions prés, nous n’avons pas ajouté
de nouvelles attaques, compétences, ou autre.

Ces descriptifs correspondent aux intentions de

Moorcock. Une petite illustration de 1’entité jouxte le descrip-
tif.

N SUSTAD Gl BN

Il existe deux sortes de descriptifs. Dans le cas d’une es-
pece, les jets de dés et les moyennes indiqués permettent au
maitre de jeu de créer un nombre d’individus différents quasi-
illimité. Sinon, il peut simplement jeter un coup d’oeil aux
moyennes et les enjoliver s’il a besoin d’un seul descriptif.
Vous devriez également considérer les pourcentages des at-
taques et des compétences comme des moyennes s’ appliquant
a des adultes armés.

Dans le cas d’un individu, les informations offertes par le
descriptif sont spécifiques a cette personne ; un autre membre
de la méme catégorie pourra s’avérer différent.

® 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 dégats aux seules nota-
tions qui comprennent |"additif «+MD». Certaines at-
taques, et plus particuliérement les morsures, ont été
congues en tenant compte d'une partie du modificateur
aux dégéts potentiel.

* Un grand nombre d'attaques renvoie a des notes
qui expliquent leur fonctionnement. Parfois, ces informa-
tions apparaissent dans la conclusion du commentaire
afin de les mettre en valeur ou de les clarifier.

Babouins, Géants, Orangés

C’est alors qu'il vit deux grands yeux sauvages qui scru-
taient les ténébres devant lui. Il entendit un martélement, un
bruit de course précipitée, et les yeux grossirent de plus en
plus. Il vit une gueule rouge, des crocs jaunes, de la fourrure
orangée... C'était un babouin, mais gigantesque, et suivi d' au
moins une douzaine d' autres.

- Le Navigateur sur les Mers du Destin, 1, 4.

Créatures




Le mystérieux vaisseau
ayant gagné une ile située sur
un autre plan, Elric, accompa-
gné de trois autres incarnations
du Champion Eternel, doit
combattre une kyrielle
d’ennemis avant de
détruire Agak et
Gagak, des sor-
ciers issus d’un
autre monde. Ils
rencontrent les babouins
juste apres avoir vaincu les
serviteurs d’Agak, également
décrits dans le présent cha-
pitre.

Moorcock dépeint le plus grand des ba-
bouins comme mesurant une taille bien supé-
rieure & celle d’Elric, une taille double de celle d’un babouin
normal.

Les babouins attaquent dans un couloir obscur et étroit. Il
en résulte un combat farouche au cours duquel les Champions
sont handicapés par la proximité des créatures et ne peuvent
reculer pour tirer leur épée du fourreau.

Ces hominidés auraient peu de chances de résister en ter-
rain découvert, mais ils peuvent porter toutes leurs attaques
dans cette piece étroite.

Un babouin peut soit Mordre et Griffer en méme temps,
soit Mordre et Lutter. S'il attaque a 1’aide ses Griffes, la cible
pourra se libérer en réussissant un jet de Chance ; en cas d’at-
taque par Lutte, la cible se libére en réussissant un jet de
FOR:FOR sur la Table de Résistance.

Babouins

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6+6 16-17
CON 3D6 10-11
TAI 3D6+12 22-23
INT 1D6+1 4-5
POU 2D6 7
DEX 3D6+6 16-17
DEP Course-10

PV Moyens 16-17

Armure : 1D2-1 grice a leur fourrure.

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D6.

Armes : Morsure 40 %, dégats 1D8+1 ; Griffes 45 %, dégits
1D6+2 ; Lutte 55 %, dégats spéciaux.

Compétences : Déplacement Silencieux 50 %, Esquive 35 %,
Grimper 60 %, Lancer 40 %, Sauter 65 %, Se cacher 55 %,
Sentir/Goiter 30 %.

Cavaliers Démoniadues de Pan Tang

Derriére eux, venaient les cavaliers démoniaques de Pan
Tang, sur leurs montures reptiliennes a six pattes. Leur visage
basané érait d’ une indifférence superbe, et ils portaient a la
ceinture de longs sabres courbes dont aucun fourreau ne dis-
simulair I'éclat. Entre les pattes de leurs montures rodaient
plus de cent tigres de chasse dressés comme des chiens, dont
les dents pareilles a des défenses et les griffes redoutables
vous déchiraient sans effort.

- Stormbringer I, 3.

Lorsque la Reine Yishana de Jharkor et ses alliés résistent
au Chaos, les Cavaliers Démoniaques comptent parmi les
troupes pan-tangiennes qui combattent aux cotés de Dharijor.

Par ordre de marche, des dompteurs expérimentés tiennent
les tigres a 1’écart des cavaliers et des montures. En formation
de combat, chaque Cavalier Démoniaque tient son propre tigre
en laisse et attend en formation ouverte.

Lorsqu’elle s’assemble pour la bataille, cette unité lance
parfois les tigres pour déclencher des escarmouches, chaque
homme tentant de contréler son tigre par la voix (si un ordre
échoue, le tigre ravage 1’endroit de son choix jusqu'a ce qu’un
dompteur parvienne a le rappeler).

Le plus souvent, les Cavaliers Démoniaques accompa-
gnent leur tigre dans la mélée, formant ainsi une puissante
unité de choc. Il semble que le régiment se compose de 500 a
600 Cavaliers Démoniaques.

Cavalier Démoniaque

FOR 15 CON 15 TAI 13 INT 10
DEX 11 APP9

Points de Vie : 14

POU 11
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Armure : 1D8+1 (heaume porté), Demi-plaques.

Modificateur aux Dégats : +1D4.

Armes : Lance 1D8+1+MD de la monture ; Cimeterre 75 %,
dégits ID8+1+MD ; Dague 40 %, dégits 1D4+2+MD ; Petit
Bouclier 45 %, Repousser+1D3+MD, 20 PDS

Compétences : Chercher 40 %, Commander aux Tigres 35 %,
Discipline 70 %, Esquive 35 %, Equitation 65 %, Mauvais
Comportement 75 %, Sauter 35 %.

Lézard Démoniaque a 6 Pattes

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6+12 22-23
CON 1D6+12 15-16
TAI 3D6+18 28-29
INT 4 4
POU 3D6 10-11
DEX 2D6+3 10
DEP Course-9

PV Moyens 32

Armure : 1D4+1 grice a sa peau squameuse.
Modificateur aux Dégats Moyen : +2D6.

Armes :* Morsure 40 %, dégits 1D10 ; Pointe de Queue™*
40 %, 1D8+1+MD

* Peut effectuer les deux attaques en un seul round, mais sur
deux cibles différentes uniquement.

% La cible doit réussir un jet de D100 inférieur ou égal a
FOR x3 ou se voir renverser. Les pointes sont fixées a la
quette.

Compétences : Esquive 10 %, Sentir/Gofiter 35 %, Pister 15 %.

Tigre en Laisse

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6+12 22-23
CON 3D6 10-11
TAI 3D6+6 16-17
INT 5 5
POU 3D6 10-11
DEX 2D6+12 19
DEP Course-10

PV Moyens 16-17

Armure : 1D2 grice a leur fourrure.
Modificateur aux Dégats Moyen : +1D6.

Armes : Morsure 45 %, dégats 1DI10 ; Griffes 70 %, dégats
1D8+MD ; Lacérer® 80 %, dégats 2D8+MD

* A linstar des lions, un tigre qui réussit une attague par

Griffes peut ensuite s’ accrocher a I'aide des pattes avant pour
morde et lacérer simultanément avec les pattes arriére.

Compétences : Déplacement Silencieux 75 %, Esquive 60 %,
Pister 50 %. Se cacher 80 %.

Chiens de Chasse des Dharzis

lls étaient mi-chiens, mi-oiseaux : ils avaient de longs
corps efflanqués de chien, mais des serres d oiseaux de proie
en guise de pattes et des becs courbes et acérés en place de
museaux

- Elric le Nécromancien 11, 2.

Les Dharzis sont les ennemis vaincus de
Melniboné, morts depuis mille ans. Les Seigneurs du
Chaos («I’Entropie» dans la saga) se sont opposés a
Elric dans sa quéte du Livre des Dieux Morts ;
parmi les obstacles qu’ils ont dressés
contre lui se trouvaient ces fantdmes
un peu trop tangibles. Stormbringer
se montre efficace a leur en-
contre, mais Elric se débarrasse
des Dharzis et de leurs chiens
en obtenant des Rois de la
Terre (Grome et ses élémen-
taires) qu’ils avalent ces enti-
tés, celles-ci étant la pro-
priété légitime de ceux-la
puisqu’elles avaient déja
trouvé la mort.

Les chiens de chasse
ont la téte et les serres de ra-
paces, et leur facon d’attaquer
rappelle celle des Créatures de Matik, mais ils sont plus
menus et plus rapides. Leur haleine est fétide.

Chiens de Chasse des Dharzis

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D8+8 17
CON 2D8+8 17
TAI 1D8+8 12-13
INT 1D8 4-5
POU 3D8 13-14
DEX 2D8+8 17
DEP Course-13

PV Moyens 14-15

Armure : 1D2-1 grace a leur fourrure.

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D8.

Armes : Morsure 50 %, dégits 1D4+4 ; Serres Lacérantes 50 %,
dégits ID8+MD

Compétences : Déplacement Silencieux 25 %, Esquive 35 %,
Grimper 30 %, Pister 45 %, Sauter 40 %, Sentir/Golter 75 %.
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Clakars, singes ailés

Massives créatures simiesques (...) soutenues par de
grandes ailes de cuir... [leur] gueule grande ouverte révélant
des crocs redoutables couverts de bave.

- Elric le Nécromancien, I11.

Elric et Tristelune rencon-
trent ces monstres dans un
monde souterrain alors que

I’albinos est en quéte du

Livre des Dieux Morts. A

en juger par leur apparence,

leur comportement, et le
symbole du Chaos qui
Shn trone au-dessus
m’@’“"‘» de I’entrée
: du tunnel
d’acces
a leur
monde, ils sont
d’origine chaotique.
Toutefois, Sharilla,
une femme sans ailes
de Myrrhyn, déclare
a leur propos «Ce sont
les lointains ancétres de
mon peuple, que 1'on croit
. &tre le plus ancien de cette
pl;méte.»

¢

Les clakars font preuve de peu de
précautions dans les attaques qu’ils ménent ; peut-Etre est-ce
parce qu’il ne ressentent pas le choc habituel des blessures
graves. Leur monde neutralise la magie de Stormbringer,
transformant ainsi leur rencontre avec Elric en véritable ba-
taille. Par contre, si un clakar était convoqué a la surface du
monde, il ne bénéficierait pas de cet avantage.

Dans la saga, ces créatures attaquent depuis le ciel : elles
planent puis atterrissent ou se laissent tomber en plein sur leur
cible, laquelle ne se doute pas de leur présence. Leurs grandes
ailes se réveélent un désavantage sur un terrain accidenté ou

broussailleux.

Clakars

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D8+8 17
CON 2D8+8 17
TAI 3D8+8 21-22
INT 1D8+3 7-8
POU 3D8 13-14
DEX 2D8+8 17
DEP Vol-11, Course-7

PV Moyens 19-20

Armure : 1D2-1 grice a leur fourrure, peu sensibles a la douleur.
Modificateur aux Dégats Moyen : +2D8.

Armes : Morsure 40 %, dégits 1D8 ; Griffes 45 %, dégits
1D8+MD

Compétences : Grimper 40 %, Esquive 15 %, Sauter 35 %,
Déplacement Silencieux 15 %, Sentir/Gofiter 35 %, Chercher
45 %, Lancer 15 %, Pister 15 %.

Coursiers de Nihrain

Sur leurs robustes coursiers de Nihrain, des bétes qui ne
connaissaient ni la peur ni la fatigue, Elric et Tristelune [che-
vauchaient]. Les chevaux de Nihrain étaient un cadeau pré-
cieux, en plus de leur force et de leur endurance exception-
nelles, ils possédaient certains autres pouvoirs. Sépiriz leur
avait expliqué que ces coursiers se prolongeaient au-dela du
niveau terrestre et que leurs sabots ne touchaient pas réelle-
ment le sol de la planéte, mais celui d’un autre plan. Cela leur
permettait, du moins en apparence, de chevaucher dans
lair... ou sur I'eau.

- Stormbringer 11, 4.

Les coursiers de Nihrain foulent la terre
et I’eau d’égale facon. En outre, de-
vant les fortifications de
Hwamgaarl, Elric leur ordonne
de s’élever dans les airs, ce
qu’ils font immédiatement.

Les Nihrains forment
une race plus ancienne que
celle des Melnibonéens. Il
en reste tout juste dix repré-
sentants. Sépiriz est leur
chef, et il procure
plusieurs fois ces
merveilleuses mon-
tures a Elric au cours
des derniers jours des
Jeunes Royaumes.

Ils étaient probablement équipés
pour le combat, au cas ol une ren-
contre se produirait. Afin de refléter la
description de leur incroyable endurance, nous les avons dotés
de défenses magiques. Ces animaux sont grands et ressem-
blent a des chevaux de bataille.

Coursiers de Nihrain

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR infinie infinie
CON infinie infinie
TAI 4D6+14 32
INT 1D4+3 5-6
POU 3D6 10-11
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DEX 2D6+8 15
DEP Course-12 sur toutes les surfaces
PV Moyens TAI

Armure : [D2 grice a sa peau, plus armure métallique de
1D6+6, plus ignore les 10 premiers points de dégits qui tra-
versent son armure.

Modificateur aux Dégits Moyen : +2D6.

Armes : Se cabrer et Frapper 101 %, dégits 2D8+MD ; Coup
de Sabor 101 %, dégits 1D8+MD

Compétences : Déplacement Silencieux 101 %, Ecouter 101 %,
Grimper Ciel 101 %, Sauter 101 %, Sentir/Gotter 101 %.

Créatures de ™Matik

Des fissures surgissaient des formes monstrueuses !
C'étaient des lions a téte de vautour, hauts de cing métres, qui
s'élancérent vers eux avec une faim joyeuse, dans le crisse-
ment de leur criniére de plumes... Mais Elric connaissait bien
ces vampires, car ils avaient été créés par ses propres an-
cétres une douzaine de siécles auparavant... Les ailes bat-
tantes, ils enfon¢aient nerveusement leurs griffes dans la
roche, y creusant de profondes trainées.

- Stormbringer 11, 4.

Ces choses rodent «quelque part dans la zone séparant la
Terre du Chaos», et forment une ressource appréciable pour
les sorciers qui les trouvent. Jagreen Lern lui-méme, sorcier
extrémement puissant, ne connaissait ni leurs origines ni la
nature de la relation spéciale qui les unit 2 Melniboné.

Non seulement Elric est capable de les chasser, mais il
peut carrément les lancer sur I’assemblée des Ducs des Enfers
de Hwamgaarl.

Il a été avancé que ces créatures avaient été créées par
Matik de Melniboné afin de servir de soutien lors des guerres
faites aux Dharzis. Pourtant, I’époque de leur création précede
la disparition des Dharzis de quelque 200 ans. La date des
guerres dharzhies représente peut-étre en fait une derniere ba-
taille livrée en conclusion a un conflit bien plus long.

Créatures de Matik

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 5D8+16 33-34
CON 6D8+8 36
TAI 5D8+24 41-42
INT 1D8 4-5
POU 3D8 13-14
DEX 2D8+8 17
DEP Course-12

PV Moyens 38-39

Armure : 1D8+4 grice a leur peau chaotique.
Modificateur aux Dégats Moyen : +4D8.

Armes : Morsure 45 %, dégits 2D8 : Griffes 50 %. dégits
2D8+MD

Compétences : Esquive 35 %, Garder 45 %, Obéir aux
Melnibonéens 95 %, Pister 50 %, Sentir/Goiter 80 %.

Dragons de Tielniboné

Les dents acérées comme des rasoirs ; la salive sifflant en
heurtant le sol ; une légére fumée s’ exhalant de ses narines
élargies tandis qu’ une longue queue épaisse et écailleuse

Sfouettait I air derriére lui.

- La Revanche de la Rose I, 1.

L’ envergure de ces étres presque éteints était de dix
meétres. Leur corps de serpent mesurait douze a quinze métres
du museau étroit au redoutable fouet de la queue et, bien qiue
ne crachant pdy le feu et la fumée légendaires, le contact de
leur venin suffisait a enflammer le bois et le tissu.

- Elric le Nécromancien, I1.

Dans I'ombre éraient allongées les grandes formes de
dragons, avec leurs ailes de cuir repliées et leurs écailles
noires et vertes luisant faiblement. Leurs pattes griffues
étaient ramassées sous eux et, méme dans leur sommeil,
leur longue gueule aux lévres retroussées révélait leurs
dents d'ivoire, pareilles a des stalactites blanches et

pointues. Dans la torpeur de leur profond sommeil,

leurs narines rouges se dilataient a un rythme lent et
régulier. L' odeur de leur peau et leur haleine étaient fa-
cilement reconnaissables.

- Stormbringer 1V, 1.

De toutes les entités apparaissant dans la saga d’Elric, la
seule a bénéficier de références multiples est I’espéce pourpre
et or des dragons, symboles du tréne melnibonéen, dormeurs
venimeux et serpents aériens.

Si leur origine est matiere a débat, on peut affirmer qu’ils
sommeillaient déja dans les cavernes de Melniboné quand
celle-ci s’appelait encore autrement.
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Ils représentent «le premier sortilege significatif de notre
race, et le plus pur, la magie des dragons» (RR, I, 2). En ce
temps-la, les dragons existaient en grand nombre et leur
controle assurait les Melnibonéens de régner sur le monde.
Cependant, il fallait faire preuve de sagesse et de bon juge-
ment pour recourir a la puissance des dragons, car chaque
journée d’activité fait dormir un dragon pendant cent ans. Au
cours des derniers millénaires, la population des dragons a di-
minué, reflétant en cela le déclin de Melniboné comme le
Glorieux Empire se muait en simple Cité qui Réve. Lorsque
Elric souffle dans le Cor du Destin, seuls quatre-vingt-dix-huit
dragons se réveillent et s’envolent vers I'Est pour rejoindre
I'ultime bataille.

Les dragons melnibonéens ne crachent pas le feu. Au lieu
de cela, ils exsudent un venin semblable a de I'acide et dont la
VIR est égale a leur POU. En vol, les dragons attaquent en ar-
rosant de grandes zones de venin et ce, a plusieurs reprises.
Tout objet inflammable entrant en contact avec ce jet de venin
prend feu. Les dragons peuvent répéter cette attaque de nom-
breuses fois, mais il existe une limite a cette faculté. Crocs-de-
Flammes, le coursier dragon d’Elric, semble épuiser ses ré-
serves en trente & soixante minutes. Calculez le nombre
d’attaques comme étant égal aux points de CON du dragon. Si
elle est recueillie dans un heaume d’acier ou tout autre réci-
pient du méme genre, une gouttelette de venin de dragon re-
froidit et durcit pour former une pastille qui (prise avec de
I’eau) peut procurer «du courage aux faibles et de 1'habileté
aux forts, [et permettre 2 un homme de] combattre cinq jours
et cing nuits sans ressentir la douleur» (RR, 1, 2).

Toutefois, seuls les Melnibonéens disposent de ce savoir.
En cas de submersion importante dans du venin de dragon, les
dégits infligés seraient égaux au nombre de points de POU du
dragon. Les dragons vivent plusieurs milliers d’années, dor-
mant le plus clair du temps, s’il s’agit bien de sommeil tel que
nous le comprenons. On sait également qu’un cavalier unique
chevauchait habituellement chaque dragon, utilisant pour ce
faire une lourde selle taillée aux mesures du dragon.
Moorcock parle d’écailles moins dures situées a mi-hauteur
du cou, ol une épée serait a méme de pénétrer.

AT
Dragons
Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 6D8+40 61
CON 12D8+16 60
TAI 10D8+24 64
INT 3D8+8 18-19
POU 2D8+8 17
DEX 1D8+8 12-13
DEP Vol-14
PV Moyens 62

Armure : 2D8+8 grice a ses gigantesques écailles (2D8+4 a
mi-hauteur du cou)

Modificateur aux Dégats Moyen : +3D8.

Armes : Morsure 25 %, dégits 3D8 ; Venin Combustible 70
%, dégits 1D6+4 par round pour chacune des cibles situées
dans une zone de CON meétres ; Goutrelette de Venin de
Dragon, dégéts si contact, inflige 1D4-1 points de dégits a la
peau humaine, au cuir, au bronze, mais n’affecte pas I'acier ;
Venin de Dragon, poison de VIR = CON si avalé ; Coup de
Queue 20 %, dégits 1D8+MD

Compétences : Chercher 80 %, Contempler le Destin 80 %,
Réfléchir aux Réves 90 %, Se souvenir 75 %.

Elenoins

Ce ne sont pas des femmes. Ce sont des Elénoins. Elles
viennent du huitiéeme plan et elles ne sont pas humaines...
Leur chevelure rousse tombait en tresses épaisses jusqu'a
leurs genoux. Elles étaient absolument nues... Puis il vit leurs
dents - des crocs acérés qui luisaient comme du métal... Le
chant aigu était devenu si intense que la douleur pénétrait les
crdnes tandis que les entrailles des hommes étaient a la tor-
ture. Les Elénoins leverent alors leurs bras graciles et firent
tournoyer leurs épées immenses au-dessus de leur téte en dar-
dant sur les hommes de la caravane le regard de leurs yeux

fous, méchants et fixes.

- La Sorciére Dormante, 111, 5.

Les yeux de ces sinistres créatures sont également grands
et oranges. Les élénoins sont cannibales. Elles s’arrétent en
plein coeur de la bataille pour manger les-alléchantes victimes
humaines qu’ils ont regardé mourir en riant. Elles sont les en-
nemis des Grahluks du 8¢me Plan.

Le livre décrit une de leurs charges : elles commencent
par chanter une mélopée funébre qui provoque les effets du
sort Confusion, puis elles vont au contact, agitant leurs épées
longues de Im50. Enfin, elles piegent leurs cibles en les agrip-
pant a 1'aide de leur chevelure douée de vie pour les attirer
vers elles et leur infliger une Morsure.

Etant extrémement chaotiques, les élénoins sont particu-
lierement difficiles a tuer. Stormbringer a elle-méme besoin
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de s’y reprendre a deux fois pour en-
voyer un de ces monstres au regard
furibond dans 1’autre monde.

Elric a la surprise de
constater que les hommes de
Tanelorn ont di perdre la
moitié de leurs effectifs |
pour parvenir a tuer une
simple poignée d’élénoins.

Les élénoins ont trois
facultés chaotiques : points
de vie doublés, un mugis-
sement ou un chant exaspé-
rant qui fait paniquer les
mortels, et une longue che-
velure capable de s’animer
et d’attraper les cibles les
plus proches.

Elric parvient a contrer les
¢lénoins en convoquant leurs enne-

: . (2
mis de toujours, les Grahluk.

De méme que les élénoins semblent présenter les stéréo-
types de la féminité, les Grahluks ressemblent & une parodie
de la masculinité.

La convocation de cette multitude d’élénoins est I'un des

plus grands exploits accomplis par Theleb K’aarna.

Elenoins, Ennemis des Grahluks

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 4D8+8 26
CON 4D8+8 26
TAI 2D8+8 17
INT 1D8 4-5
POU 3D8+8 21-22
DEX 2D8+8 17
DEP Course-8

PV Moyens 43%

Armure : * Les élénoins disposent du double de leurs points
de vie naturels : calculez-les comme a I accoutumée, mais ne
divisez pas le résultat par deux.

Modificateur aux Dégats Moyen : +2D8.

Armes : Epée Longue 60 %, dégats 2D8+MD ; Morsure 40 %,
dégats 1D8 ; Mélopée Funébre 90 %, spécial** ; Chevelure
Vivante 50 %, dégats de Lutte

*% Les auditeurs doivent réussir un jet de D100 inférieur ou
égal a POU x6, sinon il leur faut réussir un jet de POU x5
pour pouvoir attaquer.

Compétences : Esquive 60 %, Grimper 40 %, Sauter 45 %,
Sentir/Gofter 50 %.

Fléau d’Urish, le TMoqueur

Une chose grasse et écailleuse, verte, jaune et noire... De
son mufle au sourire horrible s écoulait un filet de bile bru-
ndtre. Elle leva une de ses multiples pattes en une parodie
ignoble de salur.

- La Sorciere Dormante, 11, 4 et 6.

Apres avoir dévoré Urish, le démon se révele étre Arioch
revétu d’un déguisement. Il avait pris possession de la forme
du démon un peu plus tot.

Fléau d’Urish, démon majeur

FOR 22 CON 30 TAI 23 INT 22 POU 25

DEX 14 DEP 7
Points de Vie : 27
Modificateur aux Dégats : +2D8.

Armes : Absorption de Projectiles 80 % ; Carapace, 4D10
sous forme d’écailles ; Distendre, 5 fois pendant 5 rounds ;
Pacte de Garde contre les épées : brise les épées et renvoie les
dégits des attaques ; Régénération, automatique, 1 PV par
round, personnel uniquement.

Besoins : Devinettes et jeux de mots cadrent bien avec son ca-
ractere, mais aucun besoin n’est indiqué.

Compétences : Ecouter 40 %, Langue du Convocateur INT x2 %,
Marchander 70 %, Plan d’Origine 15 %, Sagacité 50 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 79.
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Gardien Démon d’Ashaneloon

Une créature dont les yeux cernés de rouge étaient emplis
d’ une malveillance insensée.

- La Sorciére Dormante, I, 6.

Il a de
longues dents,
des  griffes
écailleuses, une
queue dentée,
une téte cor-
nue, et un na-
seau de bovin. Il
beugle mais
ne parle pas.
Méme armé de
Stormbringer,
Elric doit com-
battre avec détermina-
tion pour le tuer. Theleb
K’aarna positionne cette chose aux portes de Chateau
Kaneloon, afin d’empécher Myshella d’entrer.

Apres I'avoir tué, Elric voit «briller quelque chose dans
les entrailles noires et jaunes (...), le coeur du démon. Une
pierre de forme irréguliére, bleue, verte, et violette.

Elle battait encore, méme aprés la mort de son posses-
seur». Le coeur est humide et presque assez chaud pour lui
briler la main.

Gardien du Portail d’Ashaneloon

FOR 24 CON 40 TAI 22 INT 14
DEX 20 DEP 10

Points de Vie : 31

POU 25

Modificateur aux Dégats : +2D8.

Armes : Serre (x2), 60 % chacune, dégats invariables de
ID8+MD chacune ; Carapace, 1D10+1D2 sous forme
d’écailles ; Régénération, automatique, 1 PV par round, per-
sonnel uniquement.

Besoins : ses actions sont toujours solitaires, mais aucun be-
soin n’est indiqué.

Compétences : Déplacement Silencieux 60 %, Esquive 60 %,
Grimper 70 %, Langue du Convocateur INT x2 %, Pister 30 %,
Plan d’Origine 15 %, Sauter 40 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 71

Géant des Brumes

La chose était blanche comme le brouillard, tout en pa-
raissant plus sombre. Elle dominair Elric de ses trois métres
de haut et était presque aussi large. Mais il n’en voyait guére
qu'un contour dénué de visage et de membres. Rien qu'un
mouvement rapide, vicieux, maléfique ! (...) Deux yeux cou-
leur de vin jaune, situés en haut du corps de la chose, bien

qu'’elle n’eiit pas de téte a proprement parler ; juste au-des-
sous de ces yeux, une fente obscéne emplie de crocs ; pas de
nez ni d oreilles visibles ; quatre longs appendices servaient
de membres supérieurs, tandis que le bas du corps rampait a
méme la terre... C’ était un spectacle incroyablement nauséeux
et la matiére amorphe du corps dégageait une odeur de mort
et de pourriture... C'était un Géant des Brumes, peut-étre
méme le seul Géant des Brumes, nommé Bellbane. Méme les
plus savants sorciers ignoraient s'il en existait un ou plu-
sieurs. C'était une sorte de vampire des marais, se nourris-
sant du sang et des ames de tout ce qui vivait.

- Elric le Nécromancien, 111.
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Apres 'avoir tué, Elric se réveille pour contempler ses
restes : «une mare nauséabonde d’une couleur innommable
s’évaporait lentement».

On sait si peu de choses a son propos qu’Elric ignore s’il
s’agit d'une entité chaotique unique ou du membre d’une race
rare et cruelle.

Le géant des brumes est une créature vaporeuse contre la-
quelle les armes magiques elles-mémes n’occasionnent que la
moitié des dégits.

Il attaque en attrapant une cible pour lentement la tuer en
lui infligeant des Morsures, avalant, semble-t-il, son ame
(POU) au fur et 2 mesure qu’il mache.

La perte de ses points de vie ne I"affecte que lorsqu’il n’en
a plus (il meurt alors). Il n’interrompt pas ses attaques parce
qu’il a subi des dégits.

Si une cible parvient a se libérer de son étreinte, le
monstre peut choisir de continuer a combattre ou de se déma-
térialiser en attendant d’avoir récupéré tous ses points de vie.

Apparemment, le géant des brumes peut créer une brume,
a I’abri de laquelle il lance ses attaques.

Cela dit, on I’a aper¢u dans les marais, les marécages, et
prés de rivieres. La signification du nom «Bellbane» reste un
mystere.
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Géant des Brumes

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 6D8+16 43
CON 5D8+24 46-47
TAI 2D8+12 20-21
INT 1D8+2 6-7
POU 3D8+8 21-22
DEX 2D8+8 17
DEP Suinter-7

PV Moyens CON

Armure : sans substance ; réduit de moitié tous les dégits des
armes plus les attaques magiques n’affectant ni sa CON ni son
POU ; le géant des brumes est insensible a la douleur.
Modificateur aux Dégats Moyen : +3D8.
Armes : Clef de Bras 25 %, par bras*, dégits Lutte ; Morsure
60 %, dégits 1D8+4 ; Susciter Brume** 100 %, limite le
champ de vision de la cible a une portée de dix metres.
* Il en a quatre. Deux bras par round peuvent tenter de Lutter
et ainsi de tenir la cible ; ils doivent la tenir pendant un round
de combat complet avant de pouvoir essayer de mordre.
Chagque clef a une FOR 24. Résistez a ses bras en utilisant la
Table de Résistance.
** Attaque hypothétique, la brume semblant I' accompagner.
Compétences : Déplacement Silencieux 80 %, Pister les
Humains 45 %, Sentir/Godter le Sang 60 %.

Golem de Chateau
Kaneloon

Un étre géant pareil a un homme,
avec des mains comme des grappins
de fer... [La chose] devait mesurer
un pied de plus que lui, a peu pres,
elle avait des yeux a facettes dont le
regard était bien sir totalement
neutre.

Le visage était anguleux, recou-
vert d’une espéce de vernis gris,
métallique. La plus grande partie

du corps érait faite de métal bruni,
chaque piéce étant assemblée a la
facon d’ une armure.

La téte érair couverte d' un masque
clouté de cuivre et il émanait de la chose
une impression de force terrible et insen-
sée... Le golem ne répondit pas, mais ses
mains - qui éraient en vérité faites de
quatre pointes de fer - se crisperent lente-
ment. Et son sourire ne I'avait pas quitté.

- Elric le Nécromancien, 1.

Le golem était le produit de I'imagination d’ Aubec, car les
défenses du chiteau s’appuient entiérement sur I'esprit de
I"intrus, d’ol elles extraient des images. Comme le dit
Myshella, «C’est un homme exceptionnel que celui-la qui
peut affronter et défaire sa propre imagination». Aubec vain-
quit cette créature en imaginant une chose & méme de lui faire
peur ; la réponse est un miroir, afin de montrer au golem un
ennemi aussi redoutable que lui-méme.

Aubec devint Champion de la Loi et parvint & progresser
au sein du Chaos, le faconnant grice & son imagination. Par
induction, Aubec créa une partie du Continent Sud, voire du
Continent Occidental. Le golem d’Aubec était plus grand et
plus rapide que lui, encaissant ses coups de taille et d’estoc
sans broncher.

Golem, inspiré par les Peurs d’Aubec

FOR 30 CON 30 TAI 20 INT 19
DEX 19 DEP 9

Points de Vie : 25

POU 22

Armure : 20 pts grice a son corps d’acier bruni.
Modificateur aux Dégits : +2D6.
Armes : Ecraser 70 %, dégits 2D6 par round.

Compétences : Se Montrer Implacable 101 %.

Goules des liimbes et d'Org

Il était maintenu par des mains
visqueuses et, lorsqu'il vit ceux
qui 'avaient capturé, il fut
agité d'un frisson de dégoiit.
Car il était a la merci de

créatures d' ombres vo-
mies des Limbes, de
goules invoquées par la
sorcellerie. Il 'y avait un
sourire sur leur face de
morts, mais leurs yeux res-
taient morts.

Il sentit que la chaleur
quittait son corps en méme
temps que la force, comme si
les goules s"en nourrissaient.

- La Sorciére Dormante, 11, 3.

Les goules a la blancheur lépreuse... les goules blanches
et exsangues... les ancétres vivants et morts a la fois de ceux
qui festoyaient en ce moment dans la Salle du Tréne. Peut-
étre était-ce eux, les Condamnés ? A quoi étaient-ils condam-
nés ? A ne jamais connaitre le repos ? A ne jamais mourir ? A
dégénérer jusqu’ a devenir des goules dénuées de pensée ?

- L’Epée Noire 11, 3.

A I'évidence, les goules étaient d’abord des étres humains,
mais la saga n’explique pas par quel processus ils se sont
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transformés. Les deux types de goules cités ci-dessus ne sem-
blent pas trées différents I'un de I'autre. Les goules sapent la
force vitale des vivants, apparemment pour les dévorer plus
facilement.

Lorsqu’elle attaque, la goule draine la CON de la cible a
chaque round ot elle touche, mais cette perte est temporaire et
n’entraine aucune conséquence si la CON n’est pas entiere-
ment drainée

Bellbane le Géant des Brumes recoit également le qualifi-
catif de goule ; voir son descriptif ci-dessus pour plus de ren-
seignements a son sujet.

Goules

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D8+4 17-18
CON 2D8+8 17
TAI 2D8+4 13
INT 1 1
POU 1 1
DEX | D4+4 6-7
DEP Marche-4

PV Moyens 15

Armure : aucune, mais gardent toutes leurs facultés jusqu’a
ce qu’elles aient perdu tous leurs points de vie.

Modificateur aux Dégats Moyen : +2D8.

Armes : Morsure 25 %, dégits 1D8 ; Lutte 25 %, dégits spé-
ciaux ; Drainage de CON, 1D3 points par round, automatique
si une attaque touche

Compétences : Chercher 25 %, Manger 35 %.

Grahluks

Des créatures simiesques aussi bestiales et repoussantes
que les Elénoins. Elles étaient munies de filets, de cordes et de
boucliers, car I'on disait que les Elénoins et les grahluks, au-
trefois, avaient regu lintelligence et qu'ils avaient appartenu
a une seule et méme espéce qui s’ était di-

visée...

«lls ne vivaient que pour dé-
truire les Elénoins. Puisque
cela est fait, ils n’ont désor-
% mais plus aucune raison
, dexister.»

= / - La Sorciére Dormante I1, 5.

L ¥ 7
7 } . .
S Elric parvient a convoquer
ﬁ ﬁ,ﬂ une multitude de Grahluks
arce qu’il utilise «I’énergie
|du Dieu Ardent] pour
I"invocation» et
pour leur ouvrir

le passage. Il procéde a I'invocation uniquement parce qu’il se
souvient de la procédure adéquate, dont il avait pris connais-
sance dans I’un des grimoires de son pére.

Les grahluks au pas trainant et les élénoins au cri strident
«avaient appartenu i une seule et méme espece qui avait dégé-
néré et s’ était divisée».

Les grahluks utilisent une seule tactique : ils viennent au
contact des élénoins et les enchevétrent en usant de leur bou-
clier et de leurs filets, puis ils les mordent et les dévorent
d’une maniere fruste.

Une fois leur mission accomplie, ils se jettent sur les
épées des élénoins défunts et décédent. Consultez également
le descriptif des élénoins.

Grahluks, Destructeurs Dégénérés

Caractéristiques  Jets Moyennes

FOR’ 4D8+16 34

CON 4D8+16 34

TAI 3D8+8 21-22

INT 1D8 4-5

POU 3D8+8 21-22

DEX 4D8 18

DEP Course-8

PV Moyens 45%

Armure : * Les grahluks disposent du double de leurs points

de vie naturels : calculez-les comme a I'accoutumée, mais ne
divisez pas le résultat par deux.

Modificateur aux Dégats Moyen : +2D8.

Armes : Lutte 60 %, dégits spéciaux ; Morsure 60 %, dégits
1D8+2 ; Filer 60 %, dégits enchevétrement ; Bouclier Entier
90 %, Repousser +1D4+MD, 20 PDS

Compétences : Entendre les Elénoins 55 %, Sentir les
Elénoins 60 %.

Khorghakh, le Crapaud Démon

Deux énormes yeux aux paupiéres vertes posés sur une
téte reptilienne noueuse dont les narines palpitaient et la
longue gueule écarlate s'ouvrait pour révéler une langue rose
sans cesse en mouvement, tandis que le poids extraordinaire
de chair écailleuse était porté par des pieds palmés massifs,
des membres aussi épais que des troncs d aulnes, toute la
créature frémissant et ondulant sous I effort exigé par sa res-
piration

- La Revanche de la Rose I, 3.

Le Prince Gaynor amena cette chose avec lui lorsqu’il
vogua sur la Mer Lourde.

Elle fit le nettoyage aprés la bataille livrée aux Chasseurs
de Crapauds Dramiens.
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Khorghakh

FOR 60 CON 60 TAI 60 INT 8
DEX 6 DEP sautillement-7, natation-8

PV Moyens : 60

POU 14

Modificateur aux Dégats Moyen : +6D8.

Armes : Carapace, 1D10+1D2 grice a sa graisse et 2 sa peau ;
Distendre, 7 fois pendant 7 rounds : Langue 150 %.

Besoins : dévorer un animal égal aux 1/5¢me de sa TAI
chaque jour.

Compétences : Dévorer Chasseurs de Crapauds Dramiens
110 %, Langue du Convocateur INT X2 %, Plan d’Origine 15 %,
Sauter 70 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 73.

Kyrenee

Vaste comme un nuage d'orage, noire comme [’ enfer dont
elle était issue, la Kyrénée naquit de I'air et langa sa masse
informe contre les nefs de Xerlerenes, envoyant au-devant
d’elle ses griffes vénéneuses. Plusieurs marins moururent en
gémissant, écrasés par les tentacules s'enroulant autour de
leur corps nu.

- L’Epée Noire, Epilogue

Le Seigneur Narjhan du Chaos a levé une armée a
Nadsokor et s’est risqué a affronter Tanelorn, convoquant la
Kyrénée, un grand démon, lors du siege. Lamsar fait s’unir de
nombreux élémentaires du feu contre la Kyrénée. Alors,
monstre et élémentaires sont détruits dans une grande explo-
sion. Cette chose ressemblc a un grand nuage, d’une constitu-
tion allant du vaporeux au semi-solide, 1a ot se forment les
tentacules. Sous elle, elle fait tomber une rosée empoisonnée.

fussent a peine plus grandes qu'un homme

La Kyrenee
FOR 120 CON 80 TAI 112 INT 16 POU 30
DEX 8 DEP planer-2

Points de Vie : 216

Armure : étant aléatoirement vaporeuse ou immatérielle, di-
minuez toutes les attaques de moitié.

Modificateur aux Dégats : +2D8.

Armes : Coup de Tentacule* 80 %, dégits 2D8+MD+poi-
son** ; Rosée Empoisonnée 99 %, sous elle, dégits VIR 6 par
round ; Décharges Electrigues Fortuites 05 %, dégits SD8*#*

* Effectue 1D8 attaques aux tentacules par round sur une
portée de 100 métres

!

‘IR 16, administré par contact
Toute cible située a moins de 100 métres

Compétences : Lutte 70 %.

Olabs

C'étaient des créatures essentielle-

ment reptiliennes, mais avec des
crrétes de plumes et des caroncules au
cou ; elles avaient pourtant un visage
presque humain. Leurs membres anté-
rieurs étaient semblables aux bras et .
aux mains des hommes, mais leurs
membres postérieurs, incroyablement
longs, ressemblaient a des pattes de
cigogne ; en équilibre sur celles-ci,
leur corps se dressait trés haut au-des-
sus de l'eau. Ces étres portaient de
grands batons munis d’'une fente :
¢’ était sans nul doute ce qu’ils urili-
saient pour lancer leurs disques cristal-
lins... Bien qu’au-dessus de la taille elles

bien biti, elles avaient la vie bien dure, et les bles-
sures les plus profondes ne semblaient guére les affec-
ter, fussent-elles infligées par Stormbringer.

- Le Navigateur sur les Mers du
Destin, 111, 3.
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Ils ont en outre le corps squameux, la bouche rouge, et le
sang extrémement noir. En proie a 1’agonie ou 2 la rage, ils
émettent un sifflement de défi. Lors de leur premiére attaque,
ils s’appliquent a détruire le navire et a massacrer son équi-
page.

Ces farouches guerriers comptent parmi les ennemis les
plus coriaces qu’Elric ait a rencontrer dans toute la saga.
L’albinos invoque le Roi Nnuuurrr’c’c du Peuple des Insectes,
lequel lui accorde son aide a contrecoeur et pour cette seule
fois : il dépéche une nuée de libellules géantes qui dévorent
les Olabs ne réussissant pas a s’échapper.

Sans se laisser décourager par Stormbringer ou I'interven-
tion surnaturelle, les olabs repartent a I’attaque quand Elric et
une poignée de compagnons pénetrent dans les terres et ga-
gnent la cité perdue de R’lin K’ren A’a. A la fin, seuls Elric et
Smiorgan sont encore en vie.

La massue des olabs est une arme a double usage des plus
intéressantes, servant aussi bien a rosser qu’a lancer des
disques cristallins larges de 30 cm. A en juger par la descrip-
tion des olabs, ces massues doivent mesurer entre 1m80 et
2m40, donnant ainsi assez de force de levier pour le lancer des
disques.

Une massue de cette taille tiendrait a distance n’importe
quelle arme des Jeunes Royaumes a I'exception de la lance
longue et d’un arc encoché. Les humains étaient grandement
désavantagés dans leur combat : les disques a I'aréte aigué
peuvent étre propulsés avec une force qui suffit a décapiter un
homme et ce, méme si leur forme doit amoindrir leur préci-
sion.

Ces disques peuvent empaler ; chaque guerrier en trans-
porte 1D8 sur lui. Lorsqu’ils ont jeté tous leurs disques, les
olabs viennent au contact et engagent un combat a la massue.

Olabs, Echassiers Reptiliens de R’lin K’ren A’a

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D8+6 15
CON 4D8+8 26
TAI 2D8+6 15
INT 2D8+4 13
POU 2D8+6 15
DEX 2D8+7 16
DEP Course-9

PV Moyens 20-21

Armure : aucune, mais ne subissent les dégits que lorsqu’ils
ratent un jet de Chance. Stormbringer elle-méme ne pouvait
guere avancer en leur sein : un ennemi doit passer un grand
nombre d’attaques de préférence a un petit nombre d’attaque
trés puissantes.

Modificateur aux Dégits Moyen : +1D8.

Armes : Massue 60 %, dégits 1D8-1+MD : Disque Cristallin
(lancé par massue) 50 %, dégats 3D8, portée de base 50

métres, | par round ; Disque Cristallin (lancé a la main) 35 %,
dégits 2D8, portée de base 30 metres, | par round
Compétences : Chercher 45 %, Déplacement Silencieux 55 %,
Esquive 60 %, Grimper 50 %, Lancer 90 %, Pister 40 %, Se
cacher 45 %, Sentir/Gofter 25 %.

Qonais

Car maintenant les formes avaient changé. Elles n’évo-
quaient plus des dragons mais plutét des signes multicolores
dont les plumages luisants reflétaient les ultimes rayons du
jour... Elles peuvent changer de forme a leur gré. Seul un sor-
cier aux pouvoirs exceptionnels, doué d’une grande discipline
mentale et qui connait les sorts appropriés, peut les maitriser
et déterminer leur apparence. (L'une d’elle est griévement
blessée). Elle tomba a genoux et ses plumes perdirent leur
lustre, ses écailles leur brillance et sa peau son éclat.

Elle eut un dernier soubresaut et puis demeura immobile.
Ce i’ érait plus maintenant qu’une créature pareille a un porc,
lourde et noire, dont le corps flasque était le plus laid
qu' Elric et Tristelune eussent jamais contemplé.

- La Sorciére Dormante, 1, 2.

Elric a tot fait de reconnaitre le vol d’Oonais. Ces créa-
tures sont bien connues des sorciers melnibonéens pour étre
capables de se transformer en toute une série d’entités diffé-
rentes. Lorsqu’elles attaquent Elric et Tristelune, elles se
changent en dragons, en cygnes gigantesques et dardés de
crocs, et en une douzaine d’autres monstres avant d’avoir
méme fini de dévorer les chevaux. Ce n’est qu’une fois morts
qu’ils reprennent leur propre forme, décrite a la fin de la cita-
tion donnée ci-dessus.

Oonais, Changeurs de Forme du Chaos

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 8D8 34
CON - 8D8 34
TAI 4D8 18
INT 2D8 9
POU 4D8 18
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DEX 3D8 13-14
DEP Course-9*
PV Moyens 26

* Sous leur forme natale.

Armure : L’armure naturelle de la forme actuellement reveé-
tue, quelle qu’elle soit.

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D8.

Armes : Spécial : utilise I'attaque (ou autre) moyenne de I’es-
pece en laquelle elle s’est changée.

Compétences : Chercher 60 %, Navigation 15 %.

Papillon du Chaos

Une grande forme volait dans leur direction. C’ était celle
d’un papillon, mais d’un papillon aux ailes si grandes
qu'elles cachaient le soleil... un corps humain couvert de poils
ou de plumes vivement colorées comme celles du paon...
Faisant siffler I air, elle descendit vers eux. Son corps long de
deux métres paraissait minuscule en comparaison de ses ailes
qui avaient guinze métres d’envergure. Sa téte était surmontée
de deux cornes en spirale, et ses bras se terminaient par des
serres d’aspect redoutable... [le monstre] replia rapidement
les ailes pour se protéger, et Stormbringer s’ empétra dans
cette étrange chair visqueuse... Elric vit qu'il ne s’ agissait pas
réellement d'un habitant surnaturel des mondes inférieurs,
mais d'une créature qui avait été humaine et que la sorcelle-
rie de Theleb K’ aarna avait déformée de la sorte.

- Elric le Nécromancien, IV.

Humain altéré par une sorcellerie de haut niveau, le
Papillon du Chaos s’avére un ennemi redoutable tant qu’Elric
ne pense pas a convoquer Haaashaastaak. Le Seigneur des
Lézards se manifeste sous la forme d’un iguane gigantesque,
enroule son énorme langue autour du Papillon du Chaos, et
I’avale d’un trait. Jusque la, I'immense papillon avait I'avan-
tage du combat, déchirant le bras d’Elric jusqu’a I’os, utilisant
ses attaques d’Etreinte de Serre et de Lutte pour I’amener vers
lui afin d’empaler I’albinos sur ses cornes.

L’illustration montre un humain particulierement abatardi
par le Chaos.

!.'-':‘," ;

Papillon du Chaos

FOR 35 CON 35 TAI 30 INT 5
DEX 9 DEP vol-11

Points de Vie : 33

Armure : Ailes Collantes, 30 % de chances qu'une attaque
s’encastre**

POU 13

** Encastrée dans une aile, I'arme reste coincée dans cette
derniére avec 4D8 FOR ; FOR:FOR sur Table de Résistance
pour la libérer.

Modificateur aux Dégats : +3D8.

Armes : Etreinte de Serre 50 %, dégits Lutte® ; Coup de
Serre 40 %, dégits 1D8+MD ; Encorner 40 %, dégats
2D8+MD

* Jet de FOR:FOR sur la Table de Résistance pour se libérer

Compétences : Chercher 50 %, Evaluer Nourriture 45 %.

Porcs, Serpent et Chose

Un visage aux dents en saillie émergea de derriére un pan
de mur. Nouveau grognement... «Un porc», répondit le visage
aux dents saillantes... La oun aurait di étre sa téte se dres-
saient une quinzaine de gros serpents dont chacun le fixait. Ils
dardaient lewr langue. Et tous ouvrirent leur gueule pour dire
en choeur : «Un serpent»... Le Serpent était un piétre combat-
tant, avec ses quinze tétes qui sifflaient et ses quinze gueules
qui crachaient le venin. La chose était cette forme intangible -
un bras, puis un visage émergeant de cette masse de chair in-

forme qui se rapprochait inexorablement.

- Elric des Dragons, I11, 2.

Arioch fait traverser la Porte d’Ombre a Elric, 'envoyant
a la recherche d’Yyrkoon et des Deux Epées sur un plan dé-
sertique. La, Elric et son nouvel ami Rackhir entrent dans la
bizarre et décadente cité d’Ameeron. Poussés par Yyrkoon,
Porcs, Serpent, & Chose les abordent en ces lieux.

Nous montrons seulement le portrait de Chose mais vous
donnons le descriptif des cinq créatures. Plus t6t dans I’his-
toire, Rackhir avait fait la remarque que «la plupart des habi-
tants d’ Ameeron étaient de simples humains avant de conclure




le pacte avec le Chaos. Ils ont aujourd’hui revétu la forme re-
poussante des démons».

Comme Rackhir abat deux Porcs sur-le-champ et Elric
perfore le poumon d’un troisieme en un rien de temps, nous
n’apprenons pas grand chose & leur sujet. C’étaient probable-
ment des bretteurs ayant pour habitude de travailler ensemble.
Chaque Porc peut faire une attaque par round.

Quinze tétes de serpents et quinze cous longs et sinueux
sortent du corps humain de Serpent. Chacune de ses attaques
est portée par deux tétes a la fois, aussi le nombre d’attaque
pouvant étre déclenché en un round est-il égal a sept au maxi-
mum. L’attaque n’est réussie que si les tétes touchent et si le
jet d’armure de la cible est égal a zéro ; en effet, les crocs ne
pénétrent pas les armures. S’il se concentre sur une seule vic-
time, Serpent peut se déplacer, esquiver, et autre de fagon nor-
male. S’il attaque deux cibles ou davantage, il doit rester en
un seul endroit car les tétes lui envoient des instructions
contradictoires.

La Chose ne cesse de se transformer en de nouvelles
formes chaotiques qui durent quatre rounds de combat cha-
cune. Nous vous suggérons d’utiliser des attaques présentées
aux pages consacrée aux Animaux et Monstres afin de doter
ses attaques de descriptions chaotiques supplémentaires.

Porcs, trois bretteurs munis de défenses

Porc 1 Porc 2 Porc 3
FOR 11 13 15
CON 9 13 16
TAI 14 11 12
INT 12 11 10
POU 15 10 12
DEX 13 15 17
DEP 8 8 8
Points de Vie 12 12 14
Armure 1D8+1 1D8+1 1D8+1
Bonus Dégats +1D4 0 +1D4
Epée (1D8+1) 60 % 70 % 80 %
Bouclier Moyen 55 % 90 % 89 %

Encorner (1D6-1) 45 % 45 % 80 %

Compétences : Chercher 30 %, Déplacement Silencieux 55 %,
Esquive 45 %, Grimper 40 %, Marchander 25 %, Recevoir
des Ordres 45 %, Sauter 40 %, Sentir/Gofter 35 %,
Vantardise 70 %.

Serpent, monstre venimeux a 15 tétes

FOR 22 CON 30 TAI 18 INT 11
DEX 23 DEP course-8

Points de Vie : 24

POU 20

Armure : Demi-plaques et anneaux, 1D8 (heaume non porté)
Modificateur aux Dégits : +1D8.

Armes : Morsure X2 65 %, dégits venin de VIR 10, portée
égale a lance longue. Voir notes ci-dessus.

Chose, créature polymorphe du Chaos

FOR 16 CON 18 TAI 16 INT 8 POU 9
DEX 16 DEP de I’animal incarné

Points de Vie: 17

Armure : il n’en porte aucune ; celle de I'animal incarné si
vous le désirez, ou 1D8-2 pour toutes les formes si vous
n’avez pas envie de feuilleter ce livre.

Modificateur aux Dégits : +1D8.

Armes : attaque de I’animal incarné.

Compétences : Chercher 60 %, Ecouter 75 %, Esquive 25 %,
Sagacité 45 %.

Quaolnanrgn, 'Assassin Aveugle

Sorte d’énorme crapaud verddtre et obscéne qui avangait
par bonds lourds en poussant de petits gémissements de dou-
leur. Arrivé a trois métres de I’ albinos, il couvrit ce dernier de
son ombre.

- L’Epée Noire, I, 3.

Sur le plan des Jeunes
Royaumes,
Quaolnargn peut
uniquement sentir
la force d’ame de
ses victimes et
s’en servir

comme Si-
gnal pour
mener ses

traques.

Une
fois la cible
capturée, il draine
ses points de magie, de
Pouvoir, puis dévore son enveloppe charnelle. Theleb K aarna
I’envoie combattre Elric.
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Quaolnanrgn

FOR 60 CON100 TAI100 INT4 POU 18

DEX 10 DEP 5
Points de Vie : 100
Modificateur aux Dégits : +8D8.

Facultés : Bondir 60 % ; Drainage des Ames, automatique,
transforme le Pouvoir de la cible en points de vie récupérés
par le démon.

Trait Chaotique Particulier : invulnérable aux blessures,
mais un coup porté au cerveau qui occasionne des dégats le
congédie.

Besoins : Extraire la force d’ame de victimes humaines.

Compétences : Langue du Convocateur 8 %, Plan d’Origine
15 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 87

Race Ailée de Tiyrrhyn

Les hommes ailés de Myrrhyn, a
demi nus, avec leurs yeux songeurs
et leur visage altier, leurs grandes
ailes repliées sur le dos, calmes,
dignes et silencieux.

- Stormbringer, I, 3.

Cette race est souvent mention-
née dans la saga, et Shaarilla (qui
suggere la quéte du Livre des
Dieux Morts) est une femme
sans ailes de Myrrhyn. Pourtant,
la patrie des Myrrhyniens n’est
jamais montrée. La race ailée
constitue 1’armée de réserve de la
Reine Yishana lors de la bataille op-
posant cette derni¢re & Jagreen Lern
pour le contrdle du Continent
Occidental.

Lern parvient a les contrer en
utilisant une cohorte de hiboux
géants, «ennemis séculaires... que
I’on pensait éteints & Myrrhyn méme,
leur terre natale». C’est la la seule des-
cription qui soit faite des hiboux.

Race Ailée de Myrrhyn
Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D8+8 17
CON 2D8+8 17
TAI 2D8+8 17
INT 2D8+8 17
POU 2D8+8 17

DEX 2D8+8 17
DEP Vol-11, Course-7
PV Moyens 17

Armure : 2 points grice a leurs plumes plus, parfois, Cuir
souple.

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D4.

Armes : Arc de Chasse 55 %, dégits 1D6+1 ; Lance Longue
50 %, dégats 1D10+1+MD

Compétences : Chercher 50 %, Ecouter 55 %, Esquive 45 %,
Orientation 35 %, Se percher 45 %, Vol en Piqué 45 %.

Scarabées Incendiaires

Un corps couleur chair planté sur une douzaine de pattes,
des mandibules qui claguaient atrocement alors que la béte se
ruait a la poursuite des rats, lesquels constituaient a I’ évi-
dence son gibier naturel... Par quelque bizarrerie biologique,
ces gigantesques insectes exsudaient une humeur huileuse qui
s’ accumulait dans les creux de leur épaisse carapace et, expo-
sée a I'ardeur du soleil et des flammes briilant déja sur
d’ autres dos, prenait feu. Ainsi pouvait-il 'y avoir en méme
temps, sur le dos impavide de ces bétes, jusqu’a vingt brasiers
qui ne s’ éteignaient qu’a la saison des amours, quand le sca-
rabée s’ enfoncait plus profond dans le sol pour y déposer ses
oelifs.

- La Forteresse de la Perle, I, 3.

Originaires du Désert des Soupirs, quand I’huile dont leur
dos est enduit prend feu, la fumée peut étre vue de trés loin.
De pres, la puanteur des feux est écoeurante. Ainsi qu’il est
logique pour une surface fréquemment enflammée, leur cara-
pace est exceptionnellement dure. Frappant le dos d’un scara-
bée a I’aide de
Stormbringer,
Elric n’occa-
sionne vrai-
ment pas beau-
coup de dégits.
Plus tard, il se
rend compte
que leur ventre
est vulnérable.

Elric est
accidentelle-
ment emporté par une colonie de ces créatures, manquant
perdre la vie comme celles-ci ne pensent qu’a encercler et a
manger une bande de rongeurs. Les humains ne constituent
pas la proie habituelle des scarabées incendiaires.

D’épais essaims de mouches rebutantes accompagnent gé-
néralement ces derniers, s’alimentant de détritus et de crottes
de scarabée.

Elles passent probablement de 1'état de larve & celui de
mouche en se nourrissant des huiles qui recouvrent le dos des
scarabées.
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Scarabées Incendiaires

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 6D6+20 41
CON 4D6+4 18
TAI 7D6+420 44-45
INT 4 4
POU 3D6 10-11
DEX 2D6+4 11
DEP Course-15, Excavation-4

PV Moyens 31-32

Armure : partie supérieure de la carapace vulnérable aux
seuls dégats infligés par un dieu ou autre entité aussi puis-
sante, mais 2D6+6 pour la partie inférieure.

Modificateur aux Dégats Moyen : +4D6.
Armes : Mdchoires 45 %, dégits 2D6+3+MD

Compétences : Chercher 35 %, Creuser 45 %, Manger 65 %.

Semviteurs d’Agak et de Gagak

Les bétes étaient d'une espéce primitive, presque tout en
gueule béante et en corps sinueux, mais ¢’ est en grand
nombre qu'elles se glissaient vers les vingt hommes... Les
monstres approchaient avec un horrible chuintement, et fai-
saient claquer les arétes osseuses qui leur servaient de dents.

- Le Navigateur sur les Mers du Destin, I, 4.

Ces choses puantes sont comme des anticorps dans le
corps gigantesque de Gagak, 1'un des deux sorciers d’un autre
monde qu’Elric et ses compagnons souhaitent détruire.

Les serviteurs sont faciles a tuer, mais Elric percoit la sub-
tilité du piege.

Si les héros restent et combattent, des centaines de ca-
davres de Serviteurs s’accumuleront devant eux et leur puan-
teur privera le passage de tout air. Les hommes finiront alors
par perdre connaissance et seront dévorés.

La seule solution consiste a
continuer d’avancer et de
fendre les serviteurs au fur
et a mesure qu’ils se pré-
sentent devant les
armes.

L attaque
prend fin
lorsque le
groupe

finit par
atteindre un
couloir plus

grand, a I"air
plus frais.

Serviteurs d’Agak et de Gagak

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 1D8 4-5
CON 1D8 4-5
TAI 1D8 4-5
INT 1D8 4-5
POU 1D8 4-5
DEX 1D8 4-5
DEP Suinter-4

PV Moyens 4-5

Armure : | point grice a leur suintement pateux
Modificateur aux Dégats Moyen : aucun.

Armes : Morsure 40 %, dégats 1D8 ; Puanteur, 1 % de
chance par mort que I'air devienne irrespirable : le maitre de
jeu devrait permettre aux aventuriers de tenter un jet de D100
inférieur ou égal a CON x3 afin de se réveiller.

Compétences : Venir sans Arrét 100 %.

Animaux et Monstres
Classiques

ous connaissez tous les bétes suivantes.
Dotez les animaux naturels d’une INT de 3 ou 4
points. Les points de vie sont égaux 4 CON + TAI que
divise deux.
Consultez les notes de bas de paragraphe pour plus de rensei-
gnements.

Aigle, Condor, etc...

Les aigles et condors ne sont pas courants dans les Jeunes
Royaumes ; il n’empéche qu’il en existe un bon nombre d’es-
peces différentes, du petit aigle pécheur a I’aigle royal qui a la
taille d’un homme. Les aigles et condors attaqueront tout &tre
plus petit qu’eux lorsqu’ils chasseront et ne craindront pas de
se mesurer & I’homme pour défendre leur aire. On ne peut pas
dresser ces oiseaux.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6+12 22-23
CON 3D6 10-11
TAI 3D6+6 16-17
POU 2D6+6 13
DEX 2D6+12 19
DEP Course-2, Vol-14

PV Moyens 14
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Armure : 1D2-1 plumes

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D6.

Armes : Morsure 45 %, dégits 1D8 ; Serres 45 %, dégits
1D6+MD:; Pigué 3D6+3.

Compétences : Sentir/Goter 25 %, Chercher 90 %.

Les aigles peuvent occasionner beaucoup plus de dégits
s’ils réussissent un piqué, c’est a dire s’ils plongent de trés
haut en bénéficiant généralement de la surprise. Les aigles en
piqué n’ouvrent généralement leurs ailes qu’au dernier mo-
mentet s’abattent sur leur victime pour la lacérer de leurs
serres.

Si un aigle manque son piqué, il s’enfuira pour éventuelle-
ment revenir et réattaquer quelques rounds de combat plus
tard. Si le piqué est réussi mais ne tue ou ne neutralise pas la
victime, 1’aigle continuera son attaque en tournoyant autour de
celle-ci en la frappant de ses serres et de son bec.

Cheval de Monte

Les chevaux ne peuvent utiliser qu’un seul de leurs modes
d’attaque par round. Ils ne peuvent pas utiliser deux fois de
suite la méme attaque.

Seuls les chevaux de guerre peuvent piétiner. Le long en-
trainement dont bénéficie ces derniers en fait des montures
d’exception.

Leurs cractéristiques sont celles des chevaux communs
avec une INT de 6 et une TAI de 25 au minium. Leurs compé-
tences d’attaque débutent a 25 % a I’exception de Piétiner qui
reste & 10 %. Elles peuvent s’améiorer par expérience.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6+18 28-29
CON 2D6+6 13
TAI 4D6+12 26
POU 3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
DEP Course-12, Nage-2

PV Moyens 20

Armure : 1D2-1 muscle
Modificateur aux Dégiats Moyen : +3D6.

Armes : Morsure 10 %, dégits 1D10 ; Ruade 20 %, dégits
2D8+MD ; Piétiner 10 % dégats 2D6+MD

Compétences : Esquive 45 %, Se Cacher 25 %, Déplacement
Silencieux 25 %, Sentir/Gofter 80 %.

Crocodile

On trouve des crocodiles un peu partout dans les marais et
zones humides. Les chiffres donnés correspondent a un indi-
vidu de 3 metres de long environ. Les crocodiles ne peuvent
mordre leurs cibles que de face et leur donner des coups de
queue que par I’arriere.

Si un crocodile est encerclé, il peut donc attaquer deux
fois par round. Si un personnage est touché par un coup de
queue, il doit réussir un jet sous DEX x 5 pour éviter de tom-
ber.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 4D6+12 25
CON 3D6+8 18-19
TAI 4D6+12 25
POU 3D6 10-11
DEX 2D6 7
DEP Course-7, Nage-6

PV Moyens 22

Armure : 1D4+1 cuir
Modificateur aux Dégats Moyen : +2D6.

Armes : Morsure 50 %, dégats 1D10+MD, Queue 30 %, dé-
gits 1D6+MD

Compétences : Sentir/Goiiter 30 %, Chercher 35 %, Se
Cacher 50 %, Pister 15 %.

Eléphant

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 6D6+34 55
CON 3D6+16 26-27
TAI 6D6+42 63
POU 2D6+6 13
DEX 3D6 10-11
DEP Course-10, Nage-2

PV Moyens 45

Armure : 1D6+2 peau
Modificateur aux Dégats Moyen : +6D6.

Armes : Trompe 50 %, dégits MD constriction, Ecraser 25 %,
8D6+MD, Piétiner 50 %, dégits 4D6+MD, Encorner 25 %,
dégits 6D6+MD

Compétences : Sentir/Goiiter 55 %, Chercher 35 %,
Déplacement Silencieux 15 %, Ecouter 65 %.

Fantome

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2 -
CON - -
TAI - -
POU Variable 10-11
DEX Variable 10-11
DEP Planer, se Dématérialiser
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PV Moyens NA
Armure : ne peut pas étre touché
Modificateur aux Dégats Moyen : NA

Armes : Vampirisation POU contre POU, dégits la victime
perd 1D3 points de POU.

Compétences : Vacarme 90 %.

Les fantomes sont liés a des endroits ou objets spéci-
fiques, et ne peuvent trop s’en éloigner, retenus par leur atta-
chement a un événement passé.

Faucons

Il existe beaucoup d’espéces différentes de faucons dans
les Jeunes Royaumes. On en trouve communément dans
toutes les foréts, montagnes, déserts, régions agricoles, etc...
IIs sont souvent domestiqués a 1’usage des nobles. Méme s’ils
ne s’attaquent pas facilement a ’homme, on peut les y dres-
ser. Les différentes espéces particuliéres de faucons sont dé-
terminées par leur TAI et leur FOR. L’épervier a ces deux ca-
ractéristiques au plus bas, tandis que I’autour les a au plus
haut.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D4+1 5
CON 2D6 10-11
TAI 1D6+3 6-7
POU 1D6+3 6-7
DEX 2D6+12 19
DEP Course-2, Vol-14

PV Moyens 14

Armure : 1D2-1 plumes
Modificateur aux Dégats Moyen : aucun

Armes : Morsure 45 %, dégiits 1D4 ; Serres 45 %, dégits
1D6+1; Pigué 2D6+3.

Compétences : Sentir/Gofiter 25 %, Chercher 90 %.

Les faucons peuvent occasionner beaucoup plus de dégits
s’ils réussissent un piqué, c’est a dire s’ils plongent de trés
haut en bénéficiant généralement de la surprise. Les faucons
en piqué n’ouvrent généralement leurs ailes qu’au dernier mo-
mentet s’abattent sur leur victime pour la lacérer de leurs
serres.

Si un faucon manque son piqué, il s’enfuira pour éventuel-
lement revenir et réattaquer quelques rounds de combat plus
tard. Si le piqué est réussi mais ne tue ou ne neutralise pas la
victime, le faucon continuera son attaque en tournoyant autour
de celle-ci en la frappant de ses serres et de son bec.

Horde de Rats

Caractéristiques  Jets
FOR NA NA

Moyennes

CON NA NA
TAI NA NA
POU NA NA
DEX NA NA
DEP Course-10, Nage-2

PV Moyens NA

Armure : multitude
Modificateur aux Dégats Moyen : NA

Armes : les chances de toucher sont égales au nombre de
hordes x5 %, dégits 1D3 chacune.

Compétences : Détaler et Babiller 90 %, Yeux Luisants 65 %.

Choisissez un nombre de hordes global : chacune d’elles
occasionne 1D3 points de dégats par round. Les aventuriers
attaquent toujours en premier. Une attaque réussie tue systé-
matiquement un rat, faisant fuir le reste de la horde. Les
hordes non touchées continuent d’attaquer. Les rats ont des
chances de toucher égales au nombre de hordes de rats actuel
x5. Comme les rats fuient la plupart du temps, il est extréme-
ment difficile d’éliminer une horde enti¢re.

Lion

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D6+12 19
CON 3D6 10-11
TAI 3D6+6 16-17
POU 2D6+6 13
DEX 2D6+12 19
DEP Course-10, Nage-2

PV Moyens 14

Armure : 1D2 peau

Modificateur aux Dégats Moyen : +1D6

Armes : Morsure 40 %, dégits 1DI10 ; Griffe 60 %, dégits
1D6+MD ; Lacérer 80 % dégats 2D6+MD

Compétences : Sentir/Golter 40 %, Ecouter 30 %, Esquiver
20 %, Se Cacher 20 %, Pister 15 %.

Voyez aussi le descriptif des tigres du chapitre consacré
aux créatures, donné en complément des Cavaliers
Démoniaques. Le lion et le tigre font une attaque par Griffes
et une autre par Morsure a chaque round. Si les deux attaques
réussissent, le carnivore s’accroche, continue de mordre, et se
met a lacérer a I’aide des pattes arrieres.

Loup

Les loups sont trés agiles et ont droit a 3 jets en Eviter &
chaque round. A chaque fois q’un loup endure une blessure, il
perd un jet en Eviter. Lorsque les loups attaquent en meute, il
s’allient en général pour attaquer une ou deux victimes. Ils
s’assurent ainsi que la plus grande partie de leurs attaques ne
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seront ni parées, ni esquivées. Les loups vivent sous tous les
climats tempérés.

Ours Brun

On trouve les ours dans toutes les régions tempérées.
L’espéce décrite ici est I'ours brun de type européen. Les
mémes données un peu «gonflées» peuvent étre utilisées pour
le grizzli. Les ours noirs plus petits ont une TAI et une FOR
qui ne dépassent pas 3D6+6.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 2D6+6 13
CON 3D6 10-11
TAI 2D6+1 8
POU 3D6 10-11
DEX 2D6+6 13
DEP Course-12

PV 'Moyens 9

Armure : 1D2-1 fourrure

Modificateur aux Dégats Moyen : aucun
Armes : Morsure 30 %, dégits 1D8+MD

Compétences : Sentir/Gofliter 65 %, Esquiver 35 %, Ecouter
55 %, Sauter 35 %, Se Cacher 20 %, Pister 60 %.

Pour les loups-garous, +6 dans chacune des caractéris-
tiques ; Morsure 60 % ; invulnérables aux armes physiques a
I’exception des armes en argent, lesquelles infligent des dé-
gits normaux. Vulnérables aux armes magiques ou aux dégits
supplémentaires des sorts jetés sur les armes, mais pas aux at-
taques directes des sorts.

Mastodonte

Les Jeunes Royaumes sont 1’équivalent historique de la
Terre lorsque mammouths et mastodontes étaient en vie. Les
mastodontes sont couverts de poils d"un brun rougeitre et
leurs trompe et oreilles sont un peu plus petites que celles des
éléphants.

Dans les royaumes de I'extréme est, par dela Eshmir, les
mastodontes ont été domestiqués et sont utilisés a la guerre et
aux travaux lourds.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 6D6+40 61
CON 4D6+16 30
TAI 6D6+50 71
POU 2D6+6 13
DEX 3D6 10-11
DEP Course-10, Nage-2

PV Moyens 51

Armure : 1D6+4 peau
Modificateur aux Dégats Moyen : +7D6

Armes : Trompe 50 %, dégits MD constriction, Ecraser 25 %,
dégits 8D6+MD, Piétiner 50 %, dégats 4D6+MD, Encorner
55 %, dégits 6D6+MD

Compétences : Sentir/Golter 55 %, Chercher 35 %,
Déplacement Silencieux 15 %, Ecouter 65 %.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6+10 20-21
CON 2D6+6 13
TAI 3D6+10 20-21
POU 3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
DEP Course-12, Nage-2

PV Moyens 17

Armure : 1D4 fourrure
Modificateur aux Dégats Moyen : +2D6

Armes : Morsure 25 %, dégits 1D10 ; Griffes 25 %, dégats
1D6+MD

Compétences : Grimper 35 %, Sentir/Gofter 35 %, Chercher
35 %, Déplacement Silencieux 35 %.

Pieuvre Géante

On trouve les pieuvres que dans les océans. Elles ne peu-
vent mordre leur victime que si elles ont auparavant réussi une
attaque par Constriction.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 6D6 21
CON 2D6+6 13
TAI 6D6 21
POU 3D6 10-11
DEX 3D6+12 22-23
DEP Nage-8, Course 1

PV Moyens 17

Armure : D2 peau
Modificateur aux Dégats Moyen : +2D6

Armes : Constriction 60 %, dégits 2D3+MD : Morsure 40 %,
dégits 2D6

Compétences : Esquiver 60 %, Sentir/Gofliter 35 %, Se
Cacher 80 %, Pister 15 %.

La pieuvre n’attaquera que si elle y est acculée ou contré-
lée par quelque forme de magie. Elle attaque une cible a la
fois, et peut infliger des dégats par constriction et par Morsure
tout a la fois au cours du méme round si I’attaque de constric-
tion a réussi. Option : la Morsure pourrait s’avérer vénéneuse,
d’une VIR égale a la CON de I’animal.
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Requin (Moyen)

Il existe des requins de différentes tailles. Jetez 1D100
pour déterminer le pourcentage de chances qu’il y ait de re-
quins dans un endroit. Puis jetez & nouveau 1D100. Si le jet
est inférieur ou égal au pourcentage de chances déterminé, il y
aura 1D6 requins dans I’eau et ceux-ci attaqueront toute pr-
sonne en train de saignerou de se débattre dans I’eau en créant
de remous. On trouve des requins dans tous les océans des
Jeunes Royaumes. Les maitres qui désirent créer un équiva-
lent du requin mais en eau douce peuvent en déterminer les
caractéristiques d’apres le tableau ci-dessous. La chance pour
qu’il y ait des requins d’eau douce dans une riviere ou un lac
n’est que de 1D 100 divisé par 4.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6+12 22-23
CON 2D6+9 16
TAI 3D6+12 22-23
POU 3D6 10-11
DEX 2D6+3 10
DEP Nage-8

PV Moyens 39

Armure : 1D4 peau
Modificateur aux Dégits Moyen : +2D6.
Armes : Morsure 40 %, dégits 2D6+MD

Compétences : Boulimie 15 %, Chercher 25 %, Pister 20 %.

Rhinocéros

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 6D6+20 41
CON 4D6+9 20
TAI 6D6+20 41
POU 3D6 10-11
DEX 2D6 7
DEP Course-15, Nage-2

PV Moyens 31

Armure : 2D4+2 cuir
Modificateur aux Dégats Moyen : +4D6.

Armes : Charge 50 %, dégits 1D10+MD ; Ecraser 75 % dé-
gits 3D10+MD

Compétences : Ecouter 55 %, Déplacement Silencieux 30 %,
Sentir/Goiter 45 %, Charger Grands Bruits 65 %.

Serpent, Python

Les pythons et les boas s’embusquent pour attaquer leurs
proies qu’ils entourent de leurs anneaux. Une fois qu’un py-
thon a réussi sa Constriction, il continuera a étouffer sa vic-
time jusqu’a ce que celle-ci soit morte ou qu’il soit tué.

L’armure n’offre aucune protection contre ces dommages. Un
aventurier enserré dans les anneaux du serpent ne pourra dé-
gager le bras tenant son arme qu’en réussissant un jet sous sa
DEX x 3 sur 1D100. Aprés chaque round d’étouffement, la
victime doit réussir un jet sous CONx5 sur 1D100 sous peine
de s’évanouir.

Les pythons et les boas vivent dans toutes les jungles des
Jeunes Royaumes.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6+12 22-23
CON 2D6+6 13
TAI 5D6 17-18
POU 3D6 10-11
DEX 2D6+6 13
DEP Ramper-3, Nage-2

PV Moyens 15-16

Armure : 1D2 peau
Modificateur aux Dégits Moyen : +1D6.

Armes : Avaler 99 %, dégats asphyxie ; Constriction 40 %
dégats 1D6+MD

Compétences : Grimper 70 %, Se Cacher 50 %, Déplacement
Silencieux 70 %.

Serpent Venimeux

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 1D6 34
CON 2D6 7
TAI 1D6 34
POU 2D6 7
DEX 3D6 10-11
DEP Ramper-6, Nage-3

PV Moyens 5-6

Armure : aucune
Modificateur aux Dégats Moyen : -1D6.

Armes : Morsure 60 %, dégats VIR contre CON sur Table de
Résistance

Compétences : Esquiver 45 %, Se Cacher 55 %, Déplacement
Silencieux 55 %, Chercher 25 %.

La plupart des serpents venimeux ne sont pas mortels pour
les humains : pour eux, il convient de faire une attaque oppo-
sant la VIR (= CON) du serpent a la CON de la cible sur la
Table de Résistance ; la cible récupere pleinement de ses mor-
sures en 18-CON jours. La VIR du venin des serpents mortels
est égale 8 CON x2.

Si I’aventurier ne peut y Résister, soustrayez le produit de
CON x2 de ses points de vie. Consultez aussi les poisons,
dans les points de regle.

Créatures




Singe (Grand, Noir)

Les grands singes de type gorille ne sont pas particuliére-
ment dangereux.

Beaucoup de leurs attitudes agressives restent en fait des
simulacres rituels, comme par exemple se frapper la poitrine,
montrer les crocs ou autres tactiques d’intimidation.

Il y a 30 % de chances qu’ils soient effrayés et s’enfuient
si brusquement ils entendent un grand bruit.

Cependant, s’ils ne s’enfuient pas, cette menace les pous-
sera 2 attaquer.

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 4D6+12 26
CON 3D6+6 16-17
TAI 2D6+12 19
POU 3D6 10-11
DEX 3D6+6 16-17
DEP Course-12, Nage-2

PV Moyens 18

Armure : 1D2 peau
Modificateur aux Dégats Moyen : +2D6.

Armes : Morsure 45 %, dégits 2D6 ; Lutte 45 %, dégits
3D6+MD

Compétences : Grimper 70 %, Se Cacher 40 %, Déplacement
Silencieux 60 %, Ecouter 35 %, Sentir/Gofiter 40 %, Chercher
30 %.

Squelette

Caractéristiques  Jets Moyennes
FOR 3D6 10-11
CON aucune NA
TAI 3D6 10-11
POU 1 1
DEX 3D6 10-11
DEP Course-6

PV Moyens 5-6

Armure : voir ci-dessous
Modificateur aux Dégats Moyen : aucun.
Armes : Arme de Contact, Chances de Toucher = DEX x3 %.

Compétences : Grimper 70 %, Se Cacher 40 %, Déplacement
Silencieux 60 %, Ecouter 35 %, Sentir/Gotiter 40 %, Chercher
30 %.

Le squelette occasionne des dégits d’attaque normaux. Il
est complétement détruit si le jet de D100 est inférieur ou égal
au résultat du jet de dégits de I’arme x4 : ainsi, un résultat au
jet de dégéts égal a 4 nécessite un résultat compris entre 01 et
16 au D100, sinon il n’y a aucun effet. Incluez les modifica-
teurs aux dégats.







ANNLEXLES

8 clte partie comprend un scénario qui vous
permettra de découvrir immédiatement les Jeunes
Royaumes, les caractéristiques en termes de jeu du

Prince Elric de Melniboné et de sa terrible épée buveuse
d’ames, Stormbringer, un systéme de conversion qui vous per-
mettra de passer sans probléme de votre seconde édition de
Stormbringer a Elric, et enfin les indispensables feuilles de
personnages et de démons .

1TIdée qui fait la Difference

Cette aventure se déroule sur I'lle des Cités Pourpres. Elle
convient & n’importe quel nombre raisonnable d’aventuriers
débutants ; des personnages plus aguerris pourront aussi y
prendre part, car le défi a relever se révele autant mental que
martial. Le choix des personnages pourra étre déterminé par
les joueurs et le maitre de jeu, mais il pourrait s’avérer béné-
fique que 1'un d’eux ait des connaissances touchant aux dé-
mons ou soit versé dans les arts magiques.

Résumé de 'Aventure

Dobbas, un marchand de la cité de Menii, engage les
aventuriers pour qu’ils se rendent dans la ville nordiste de
Kariss. La, ils doivent récupérer un objet lui appartenant, une
sculpture melnibonéenne d’antique facture et représentant un
guerrier doré. Fiorgan de Kariss lui avait offert cette derniere
en garantie du paiement d’une dette. N’ayant pu régler sa
dette, Fiorgan, un marchand perfide de Kariss, a volé la sta-
tuette pour la récupérer, du moins c’est ce qu’il semble.

Armés des documents officiels nécessaires, les aventuriers
gagnent Kariss pour reprendre possession de la sculpture.
Fiorgan le marchand accepte de la leur remettre sans faire
d’esclandre. Bientdt, les aventuriers découvrent qu’un démon

est lié a la statuette ; ce dernier retourne aux cotés de Fiorgan
s’ils ne subviennent pas a son besoin. Les aventuriers doivent
découvrir le secret de la statuette qui disparait et trouver un
moyen de la garder. Alors qu’ils poursuivent ce but, ils ren-
contrent un deuxiéme démon, mais celui-ci a des dispositions
meurtriéres.

Début de I'Aventure

Le maitre de jeu devrait adapter les termes de I’engage-
ment des aventuriers a ses besoins. Si, par exemple, il souhaite
que les aventuriers soient indépendants, il s’agit ici d’une mis-
sion unique correspondant a leurs talents de mercenaires.

S’il désire les voir rester au service du marchand, cette
mission est la premiére d’une série de taches servant ses inté-
réts.

L’histoire commence quand les aventuriers rencontrent
Dobbas pour apprendre la nature de leur engagement. Dobbas
habite Menii, la capitale des Cités Pourpres. En suivant les in-
dications qu’on leur a fournies, les personnages arrivent de-
vant une impressionnante villa située dans la cité interne.

Un serviteur les conduit dans un salon ou ils attendent le
marchand. Si les aventuriers ne se sont pas déja rencontrés,
voici, pour eux, une bonne occasion de faire connaissance
avant que I'action ne débute.[lls peuvent désigner un chef qui
leur servira de porte-parole lorsqu’ils s’entretiendront avec
Dobbas. Ils peuvent également réfléchir a la fagon dont ils dé-
penseront [’argent qu’ils vont gagner.

Peu apres, Dobbas entre, soulageant sa lourde masse dans
un grand divan au rembourrage confortable. Dobbas est aussi
riche que gros, et il n’a aucune intention de perdre ni argent ni
poids. Tout en parlant, il maintient un plateau de fruits confis
en équilibre sur son ventre saillant, expédiant les lingots su-
crés dans sa bouche en guise de signes de ponctuation. Il n’en
offre pas aux aventuriers.
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N “/ Ile des Cités Pourpres

vous paierai deux mille
bronzes.» (Méche,...)

Dobbas fait signer un regu
mentionnant le coffre et un che-
val de somme médiocre (pour
transporter le coffre) aux aven-
turiers (ou leur fait apposer leur
marque). Il leur avance 100
bronzes pour les vivres.

Na;:han
Deux témoins signent éga-
lement le document. Méme s’il
ne le leur dit pas, Dobbas a bien
I’intention de faire payer les
aventuriers si ceux-ci viennent &
perdre le coffre ou le cheval.

Kariss

Il s’avere facile de traverser
le nord de 1'ile pour rallier
% Kariss. La distance & parcourir
par voie de terre est de 200 ki-
lometres environ, soit un
voyage de cinq jours a pas de
cheval normal, et de trois jours
a bride abattue. Les aventuriers
peuvent prendre le bateau a I'al-

Le maitre de jeu peut lire ses paroles a voix haute ou en
résumer le contenu : «Bon, nous y voila. Je veux que vous ga-
gniez Kariss afin d’y récupérer un objet qui m’appartient. Il
s’agit d’une statuette ancienne, d’origine melnibonéenne. Elle
représente un guerrier doré. Elle m’avait ét€ proposée en gage
du paiement d’une dette. Le marchand Fiorgan m’avait aban-
donné la statuette, mais ce pourceau me 1’a ensuite volée !
(Bruits de mastication : miache, mache, miche,...) : Je sais
avec certitude qu’il détient I’objet dans sa maison de Kariss.
Comme la loi m’y autorise, je vous engage comme représen-
tants afin de récupérer mon bien. (Méche,...)

«Je vous avertis, Fiorgan n’est pas un homme de
confiance. Ce sac (dit-il en le tendant 2 un aventurier) contient
le contrat et I'acte de vente qui témoignent de mes droits sur
la sculpture melnibonéenne. Comme mon contrat avec cet es-
croc le stipule, ces documents établissent qu’il doit livrer la
statuette lorsque je I’exige, soit a moi, soit & mes agents, c’est-
a-dire vous. Allez-y, exigez qu’il vous la remette, et ramenez-
la moi. (Mache, mache, mache,...)

«La derniere fois, j'avais engagé des imbéciles pour
mener cette tiche a bien. Ils se sont fait voler le guerrier doré
sur le chemin du retour. Cette fois, je vous confie ce coffre de
fer pour I'y garder en toute sécurité. Méme le plus crétin des
idiots ne pourrait égarer un tel coffre ni manquer de I’entendre
s'il devait tomber. Jen posséde la seule clef. Une fois que
vous en aurez refermé le cadenas, personne ne pourra I’ouvrir
jusqu’a son retour en ces lieux. Ramenez-moi ma statue et je

ler comme au retour, moyen-
nant un prix de trente bronzes par passager, auxquelles vien-
nent s’ajouter quarante autres pour les repas.

Le voyage par voie de mer dure trois jours, mais son prix
rend son choix peu probable pour les aventuriers. Ce scénario
suppose donc que les personnages feront le voyage a cheval,
par voie de terre.

En chemin, ils ne font aucune rencontre significative. Les
routes qui rallient les grandes agglomérations de I'Ile sont trés
fréquentées et généralement sans danger. Si les aventuriers
restent entre eux et organisent des tours de garde la nuit
venue, ils ne devraient pas avoir de problemes.

Si le maitre de jeu posséde le supplément Les Seigneurs
des Mers, il pourra utiliser la colonne «Comtés du Nord» de la
Table des Rencontres Insulaires. Sinon, résumez le voyage et
reprenez |’action au moment ol les aventuriers arrivent a
Kariss.

Arrivée a Kariss

Les aventuriers chevauchent au sein de collines ver-
doyantes. Au nord, la mer bleue étincelle et danse. Lorsqu’ils
se rapprochent de la cité, demandez a tous vos joueurs d’ef-
fectuer un jet de Chercher. En cas de succes, ils remarquent la
Tour de Lassa, monumenl de porcelaine blanche élancé qui
s’éleve sur une cime a I’extrémité sud de la cité. La tour est
souvent le premier élément de Kariss qu’apercoivent les voya-
geurs.

Annexes




Bientot, les aventuriers passent devant cette derniere et
entrent dans la cité. Kariss est composée de grandes artéres et

de calmes commerces. C’est la cité préférée de la noblesse car

elle est dénuée du remue-ménage commercial dont Menii est
emplie. Au centre de la cité se dressent les remparts de la
vieille ville ; ils sont entourés de bitiments plus récents,
construits quand la cité a débordé le confinement de ses forti-
fications.

Fiorgan meéne une existence modeste dans la partie nord-
est de la cité, prés de la Place de la Liberté, un pré verdoyant
situé a I'extérieur des murs de la vieille ville. A leur arrivée, le
marchand souhaite la bienvenue aux aventuriers. C’est un per-
sonnage graisseux dont les cheveux noirs sont huileux et coif-
fés en arriére. Il porte des toges lui arrivant a la plante des
pieds et découpées dans une soie importée du sud qui ondule
et miroite méme quand il ne bouge pas. Ses mains sont moites
et humides comme il accueille les aventuriers et les conduit a
son salon.

«En quoi puis-je vous étre utile ?» demande-t-il dans un
sourire qui laisse entrevoir deux rangées de dents jaunes et
tordues. Craignant d’étre accusé de vol, Fiorgan rechigne a
admettre que la statue est en sa possession : il ne I’avouera pas
avant de savoir que les aventuriers la veulent. Si les aventu-
riers exigent la statuette et réussissent un jet de Baratin, de
Marchander, ou d’Eloquence, Fiorgan décide de la leur re-
mettre sans opposer de résistance. «Voila qui remplit mes
obligations», remarque-t-il.

Les aventuriers penseront peut-étre a utiliser leur compé-
tence de Sagacité tout en parlant avec Fiorgan. Cela ne met
pas a nu les plans d’un escroc d’une

telle trempe, mais son application
réussie réveéle que c’est un menteur
accompli.

Fiorgan contredit trés vite toute
accusation de vol, expliquant qu’il
protége tout simplement la statuette
pour le compte de Dobbas. «Jallais
la lui amener en personne. Vous
m’en avez épargné le tracas.
Jespere qu’il vous paie bien. Dobbas
est un individu trés avare», dit-il.

Fiorgan sort la statuette du
guerrier doré d’une commode. Elle
est d’une beauté a couper le
souffle et représente un guerrier
melnibonéen vétu d’une armure
complete qui porte une épée en
or luisante. Si sa surface est en
or délicatement martelé, elle est
trop légeére pour étre constituée
de métal massif.

La réussite d’un jet
Al d’Evaluer indique que la
§§\\\\‘ rg valeur de son métal est

minime en comparaison de sa valeur artistique. Un collection-
neur pourrait étre prét a verser plusieurs milliers de bronzes
pour | obtenir.

[on Regagnant ™Menii

La statuette est confortablement installée dans le coffre,
des couvertures servant de rembourrage de sécurité. Fermé
puis verrouillé, le coffre demeure cadenassé jusqu’a ce que
Dobbas I'ouvre.

La encore, le chemin le plus rapide consiste en trois jours
de voile ou de chevauchée menée a bride abattue. Sinon, il
faudra six jours de chevauchée normale aux aventuriers. Le
voyage de retour se déroule dans le calme, a I'exception d'un
événement singulier. La derniére nuit du trajet, regardez qui
décharge les animaux pour dresser le campement. Demandez
un jet d’Idée au joueur de cette personne comme I’aventurier
débarrasse le cheval de somme du coffre de fer. S’il réussit, il

Le Guerrier Doreé

Exhumée dans les ruines melnibonéennes

d’Utkel, cette sculpture décorait naguére la maison
d’un noble melnibonéen depuis longtemps décédé.
Elle mesure prés de 30 centimétres de hauteur, pése
dans les neuf kilogrammes, et représente un guerrier
melnibonéen revétu d'une magnifique armure dra-
gon.

Une étude plus approfondie révéle que le
heaume & charniéres de la statuette ouvre sur une
petite cavité permettant d'y briler de |'encens. le
heaume est muni d'une grille qui permet aux sen-
teurs et a la fumée de s’en échapper.

Le marchand Fiorgan a lié un démon & cette
sculpture. Celuici peut regagner Fiorgan en se télé-
portant une fois que la statuette a été vendue.
Fiorgan a déja vendu cette derniére plusieurs fois,
mais jusque l&, ses victimes étaient des personnes
devant embarquer pour des terres lointaines. Des en-
nuis financiers récents |'ont contraint & la mettre en
gage dans les Cités Pourpres.

La réussite d’un jet de Chercher permet de remar-
quer frois indices :

* Des restes de cendres indiquent que de I'en-
cens y a récemment été brilé.

* Elle sent le parfum et Iencens.

* les huit fleches du Chaos ont été légérement
imprimées par grattage dans le métal de la partie in-
férieure du socle.
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| Le Démon et le Guerrier H

Lié a la statue, le démon du guerrier doré est in-
capable de mouvement. Sur ordre, il ne parle
qu'avec Fiorgan. D’ordinaire, il est impossible de
déceler qu'un démon est lié & un objet, mais le sym-
bole du Chaos gravé dans le socle suggére la possi-
bilité de sa présence. Le sort Vue de Sorciére révéle

p
que la statuette contient une entité chaotique dont le
Pouvoir est supérieur au score moyen des humains ;
il s'agit presque certainement d'un démon.

Si son besoin demeure insatisfait plusieurs jours
d’affilée, la sculpture regagne son maitre, Fiorgan
de Kariss, par téléportation. En effet, ce dernier est &
méme de le contenter.

Brashgo

FOR 14*  CON3** TAIl INT 6
POU 16 DEX 0 DEP 0

Points de Vie : 6

Armure : aucune.
* la taille maximale qu'il peut téléporter est égale a 14.

*% Brashgo peut donc procéder a trois téléportations de
plus avant de se congédier et de regagner son plan
d’origine. Fiorgan convoquera alors un autre démon
afin de poursuivre son commerce frauduleux.

Modificateur aux Dégats : aucun.

Facultés : Téléportation, le démon plus tout objet ou
passager de TAI 14* au maximum.

Besoins : lavage au parfum et crémation d’encens quoti-
diens. Ce démon est coquet mais pas exigeant, aussi du
parfum et de I’encens odorants feront-ils I’affaire quelle
que soit leur qualité.

Compétences : Langue Commune 12 %, Plan d’Origine 15 %

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 20.

a I'impression que le coffre est plus léger qu’il ne I’était aupa-
ravant. Si d’autres personnages soulevent le coffre, la réussite
d’un jet d’Idée leur révele la méme information.

Il est impossible de confirmer leurs soupgons sans ouvrir
le coffre. La compétence «Crocheter» peut y remédier. Le re-
cours a la force brutale devrait briser le coffre si quelqu’un est
a méme de produire 20 points de dégits en un seul coup, mais
cela risque d’endommager ou de détruire la statuette si elle se
trouve toujours & I'intérieur.

Celle-ci s’est bel et bien téléportée jusqu’a Kariss, mais
les aventuriers devront peut-étre attendre que Dobbas- ouvre le
coffre pour s’en assurer.

Apres avoir découvert la disparition du guerrier doré, les
aventuriers pourront décider de faire demi-tour et de regagner
Kariss, ou de poursuivre leur chemin pour discuter avec
Dobbas. S’ils retournent a Kariss, reportez-vous a la partie in-
titulée «Retour a Kariss». Sinon, lisez la partie suivante, «La
rencontre avec Dobbas».

Rencontre avec Dobbas

Peu aprés avoir pénétré les marais cotiers, les aventuriers
entrent dans la cité de Menii. Dobbas est chez lui lorsque les
aventuriers y livrent le coffre. Un serviteur les conduit dans le
méme salon que précédemment.

Si coffre est ouvert ou brisé quand Dobbas entre dans la
piece, il leur jette un regard soupgonneux mais écoute leurs
explications. Si le coffre est toujours fermé, il s’empresse de
sortir une clef et, dans I’excitation, rate plusieurs fois la ser-
rure avant de finir par I’ouvrir. Son visage se voile d’une ex-
pression d’ultime déception lorsqu’il trouve le coffre vide.
«Ou est-elle ? hurle-t-il. Que lui est-il arrivé ? Vous 1’avez
bien mis dans le coffre ?» Du fait des précédentes disparitions
de la statuette, il a dans 1'idée que I'objet a disparu a 'inté-
rieur méme du coffre cadenassé.

Si les aventuriers ne suggérent pas la possibilité d’un re-
cours a la magie, Dobbas y pense a leur place : «Ca sent la
magie a plein nez, dit-il. Peut-étre méme les démons.» Il leur
demande s’ils ont pu inspecter la statuette de pres, et de la dé-
crire dans les moindres détails. Si I’'un d’eux a pu I’examiner
au préalable et mentionne le signe du Chaos, Dobbas a un ho-
quet et déclare : «Ce porc de Fiorgan, cet escroc ce pourceau
graisseux ! Il utilise des démons ! Attendez voir que I’Eglise
de Goldar I’apprenne. Ils vont conduire cet escroc au blicher.»
(méche,...) (Cette église est celle d’un dieu de la Loi.)

Méme si les aventuriers ne mentionnent pas le signe du
Chaos, Dobbas leur donne les mémes instructions : «Reprenez
la statuette a ce pourceau. Il est obligé de vous la donner.
C’est toujours la loi. Mais ne quittez pas Kariss, car alors la
statuette disparaitrait de nouveau. Cherchez la marque d’une
étoile a huit branches sur la sculpture. Si vous en trouvez une,
allez directement chez Dame Rydychei, dans la rue des
Bijoutiers. C’est une collectionneuse, et elle a quelque
connaissance en matiére de magie. Montrez-lui la statuette et
demandez-lui conseil.»

Les aventuriers penseront peut-étre a obtenir une augmen-
tation du prix de leurs services, cette mission n’étant plus une
simple récupération d’objet mais une tiche plus longue ot in-
tervient la magie, voire les démons. Si le porte-parole du
groupe réussit un jet de Marchander, Dobbas accepte de porter
leur récompense a 4 000 bronzes s’ils lui ramenent la sculp-
ture.

Retour a Kariss

Le voyage vers Kariss se passe sans encombres. Une fois
parvenus a Kariss, les aventuriers peuvent gagner plusieurs
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Voler la Statuette

Les bandits et les voleurs sont nombreux dans les
Jeunes Royaumes, peut-étre les aventuriers comptent-
ils parmi leurs rangs 2 Rappelez aux joueurs que I'lle
des Cités Pourpres est un endroit trés marqué par la
Loi ou les autorités découragent fortement les vols. Le
pillage d'un objet d'une telle valeur est puni par la
pendaison, mais celle-ci n’intervient pas avant
d'avoir préalablement marqué au fer rouge le crimi-
nel et coupé ses deux mains.

Encore fautil qu'ils se fassent prendre en posses-
sion de la statuette. C’est improbable puisqu'ils ne
savent pas comment satisfaire le démon pour I'empé-
cher de se téléporter jusqu’a Fiorgan. Aprés cette té-
léportation, les aventuriers voleurs peuvent soit consi-
dérer la statuette comme perdue et se lancer dans
une nouvelle aventure, soit faire pression sur Fiorgan
pour qu'il leur livre le secret de la statue qui dispa-
rait.

Dans un cas comme dans |‘autre, Dobbas ne
s'efface pas. Il envoie ses propres gens & la pour-
suite des aventuriers et de la précieuse sculpture si
ceuxci manquent de se présenter devant lui en pos-
session de la statuette ou d’une explication.

Vendre la Statuette

Dame Rydychei, que les aventuriers rencontre-
ront & Kariss, ou une autre personne du méme
genre, désirera peut-étre acheter la statuette, mais
pas tant qu'elle abritera le démon. Les personnages
doivent mettre fin aux téléportations pour que cette
collectionneuse (ou toute autre personne dotée du
sort Vue de Sorciére) s'y intéresse.

Dobbas connait la plupart des acheteurs poten-
tiels de I'lle. Il connait trés bien Rydychei. Si I'ache-
teur apprend que la statuette a été dérobée a un
marchand puissant, il ne sera plus intéressé. Dobbas
peut paraitre gras et indolent, mais il vaut mieux ne
pas le doubler.

Si I'acheteur potentiel apprend que la statuette a
été volée, le prix de vente tombe a 5 000 bronzes et
ce, méme si le guerrier doré a été libéré de son
démon. Si les aventuriers sont déterminés a faire
preuve de malhonnéteté, ils trouveront sirement ac-
quéreur, mais leur profit s’avérera maigre.

endroits différents. S’ils obéissent a la requéte de Dobbas, ils
rendront visite & Fiorgan afin d’obtenir la statuette. Ils appor-
teront ensuite cette derniére chez Dame Rydychei pour voir ce
qu’elle peut leur apprendre. Cela fait, ils pourront soit retour-
ner chez Fiorgan afin de I’affronter au sujet du démon lié a la
statue, soit rapporter leurs soupcons aupres de I'Eglise de
Goldar. Chacune de ces rencontres est décrite ci-apres.

Fiorgan

Cette fois, il accueille les aventuriers avec une plus grande
circonspection. «Mais je vous en prie, entrez donc, dit-il en se
tordant nerveusement les mains. Je vous attendais. 1l semble
que je suis victime de quelque magie melnibonéenne pour le
moins étrange, car je n’arrive pas & me débarrasser du guerrier
doré. Je suis désolé pour tous les inconvénients que cela vous
a causés.» Il sort la statuette de la méme commode que la der-
niere fois et la donne aux aventuriers.

Fiorgan produit une copie du contrat et montre les clauses
appropriées tout en expliquant qu’il a pour obligation de re-
mettre la statuette a Dobbas ou a son agent, ce qu’il a déja fait
par trois fois. Il n’est pas responsable des effets magiques qui
perdurent dans I"artefact melnibonéen. La réussite d’un jet de
Marchander indique que Fiorgan a peut-tre raison.

Si les aventuriers I’attaquent oll menacent de I’accuser de
pratiques démoniaques aupres de ’'Eglise de Goldar, Fiorgan
fait surgir son démon gardien Hezch’kengle d’un autre plan et
s’enfuit pendant que ce dernier couvre sa retraite. Si Fiorgan
parvient a toucher la statuette, ils sont tous deux téléportés a
quelques kilometres de la ville ; le marchand a Iintention de
revenir a la faveur de la nuit pour récupérer ses objets de va-
leurs.

Avec un peu de patience, de chance, et beaucoup de points
de magie, le sort Vue de Sorciére peut conduire les aventuriers
jusqu’a lui. S’ils ne connaissent pas ce sort, Dame Rydychei
le maitrise.

Si les personnages abordent Fiorgan avec civilité, il leur
donne la statuette et les laisse partir. Inquiet que sa sorcellerie
puisse étre découverte, il se prépare a se sauver. Ayant ras-
semblé grimoires, argent, et bijoux, il gagne son sanctuaire et
appelle Gzurglechenk, un démon chasseur lié qu’il dissimule
dans un autre plan. Gzurglechenk traquera les aventuriers pour
les chatier. Fiorgan a I’intention de lacher le démon sur les
personnages, de vendre sa maison et ses biens, puis de s’en-
fuir par voie de mer.

Fiorgan le Marchand

Sous le déguisement d’un marchand en mal de réussite,
Fiorgan utilise des démons pour mener diverses escroqueries.
Le point de convergence de tous ses démons est le bracelet en
argent a I’apparence ordinaire qu’il porte au poignet gauche.
S’il est mis a jour, il tente de gagner le continent. S’il est atta-
qué, il accomplit quatre choses dans I’ordre suivant : il appelle
son démon Hezch’kengle, il se jette Vitesse de Vezhan 3 et
Armure Infernale 4, il lance Rasoir Infernal 4 sur son épée
courte, il fuit.
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FOR 9 CONS TAI 1l INT 16 POU 35

DEX 10

Points de Vie : 10

Armure : aucune.

Modificateur aux Dégats : aucun.

Armes : Epée Courte 65 %, dégats 1D4+2 ; Poing 50 %, dé-
gats 1D3

Sorts : Abrogation de la Magie (4), Armure Infernale (4),
Brasero du Pouvoir (4), Chaine de I’Existence (4), Convoquer
un Démon (1), Rasoir Infernal (4), Réfutation (3), Vitesse de
Vezhan (3), Vue de Sorciere (3).

Démons : Brashgo, Gzurglechenk, Hezch’kengle.
Compétences : Artisanat (Tour de passe-passe) 65 %, Baratin
75 %, Chercher 55 %, Ecouter 60 %, Esquive 45 %, Haut
Idiome 03 %; Langue Commune 90 %, Marchander 50 %,
Melnibonéen 20 %, Potions 20 %, Scribe 30 %, Se Cacher 45 %.

Gzurglechenk

Il s’agit d’'une nuée de fange noire et épaisse, dans la-
quelle il est parfois possible de discerner des pieds, des mains,
des gueules, et des yeux, mais leur nombre et emplacement
n’est jamais précis.

Comme tous les démons chasseurs, Gzurglechenk traque
sa victime a la faveur de la nuit et la tue a grands coups de
dards. Il I'avale ensuite en quelques grandes bouchées.
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FOR 10 CON 14 TAI'13 INT 8 POU 5
DEX 9 DEP 3

Points de Vie : 14
Modificateur aux Dégats : +1D4.

Facultés : Armure Démon, fange noire huileuse, 1D10 points. ;
Dard 70 %, dégits CON:CON. La victime subit des dégats
égaux a la CON du démon si elle ne peut Résister, ou 1/2
CON si elle Résiste.

Besoins : dévorer un humain chaque jour ; toutes les tailles lui
conviennent.

Compétences : Déplacement Silencieux 20 %, Langue
Commune 16 %, Plan d’Origine 15 %, Se Cacher 80 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 35.

Hezch’Kengle

Un tas de graisse et de serres huileux et suintant. Le tout
est surmonté d’une téte lisse dont les yeux rouges et porcins
ne sont pas fixes mais tournent en glissant autour du criane
comme s’ils flottaient sur une pile de lard glissant. Son corps
rose et corpulent se déplace en se soulevant, sifflant et hale-
tant sur des jambes boudinées. Il se révele sinistrement rapide
et meurtrier. Hezch’kengle est un démon lié que Fiorgan a en-
voyé sur un autre plan. Lorsque Fiorgan lui commande d’ap-
paraitre, il arrive en un round, semblant sortir en s’élargissant
de la broche de fixation de la pé&lerine de Fiorgan.
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FOR 22 CON 20 TAI 18 INT 6 POU 7
DEX 15 DEP 6

Points de Vie : 19

Modificateur aux Dégiats : +1D6.

Facultés : Régénération, | points de vie par round, personnel
uniquement ; Serre x2, 70 % chacune, dégats 1D8+1D6 ;
Armure Démon, protection 1D6

Besoins : étre enduit de graisse de lard chaque jour afin que sa
peau molle et adipeuse ne gerce pas.

Compétences : Esquive 50 %, Langue Commune 12 %, Plan
d’Origine 15 %.

Points de Magie Nécessaires a sa Convocation : 42.
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Yomast, le Portier

C’est un jeune homme amical, shr de lui, 4gé d’une ving-
taine d’années. Il porte une pelerine vert foncé par-dessus une
armure de cuir brun renforcée par des clous de métal. Une
épée large orne son flanc. Depuis son poste d’observation,
derriere la porte, il garde I'oeil sur les aventuriers comme
ceux-ci se trouvent dans la galerie. 11 admire Dame Rydychei
et la défend, elle et son magasin, sans aucune hésitation.

FOR 15 CON 13 TAI 14 INT 10 POU Y
DEX 11

Points de Vie : 14
Armure : Cuir 1D6-1.
Modificateur aux Dégats : +1D4.

Armes : Epée Large 110 %, dégits 1D8+1+1D4 ; Dague 90 %,
dégits 1D4+2+1D4 ; Bagarre 70 %, 1D3+1D4

Magie : aucune.

Compétences : Baratin 65 %, Chercher 55 %, Ecouter 60 %,
Equitation 70 %, Esquive 45 %.

Dame Rydychen

Elle a dans les trente-cing ans et est trés svelte. Elle s’ha-
bille dans des tons sobres, bleus et bruns. Elle parle douce-
ment. Rydychei est un membre non-initié de I'Eglise de
Lassa. Elle a beau ne pas aimer les démons, elle ne réagit pas
aussi brutalement qu'un membre de I'Eglise de Goldar a leur
encontre.

FOR9  CON15 TAI9  INTI6
DEX 11

Points de Vie : 12

POU 17

Modificateur aux Dégats : aucun.
Armes : Dague 45 %, 1D4+2
Sorts : Confusion, Réparer, Vue de Sorciere.

Compétences : Art (Sculpture) 85 %, Chercher 70 %, Evaluer 90
%, Jeunes Royaumes 45 %, Marchander 75 %, Sagacité 35 %.

Une Discussion avec Rydychei

Cette rencontre permet aux aventuriers de découvrir les
informations qu’ils n’ont pas déduites. A Kariss, les mar-
chands et les artisans appartenant a une guilde sont moins
nombreux qu’a Menii ou & Utkel. Par conséquent, tout le
monde sait quels sont les plus prospeéres. Les aventuriers peu-
vent trouver Dame Rydychei en se rendant dans la Rue des
Bijoutiers et en y demandant ot elle vit.

Ils arrivent devant une galerie en vogue ol sont vendues
statues, statuettes, bustes, et bas-reliefs. Le portier de la gale-
rie fait également office de garde. Il conduit les aventuriers a
I’intérieur. La dame se présente rapidement devant eux. Les
aventuriers amateurs d’art pourront tromper leur attente en re-
gardant la collection. La réussite d’un jet d’Evaluer révele des

statues exécutées dans de nombreux styles, datant de périodes
fort différentes, et taillées dans des matieres provenant de tous
les Jeunes Royaumes. Rares sont celles dont la qualité peut ri-
valiser avec la sculpture melnibonéenne. Peu apres, Dame
Rydychei entre dans la galerie par-derriére. Sa réaction varie
en fonction de I'apparence des aventuriers. S’ils sont vétus a
la fagon de mercenaires endurcis, elle sait que le motif de leur
venue en ces lieux n’est pas artistique et leur en demande di-
rectement la nature. S’ils sont bien habillés, elle les traite
comme des clients potentiels et leur montre la galerie.

Lorsqu’ils lui présentent la statuette melnibonéenne, elle
écarquille les yeux. «Ah ! dit-elle, quelques pieces de cette
sorte ont été trouvées sur I'lle. Celle-ci fait partie des plus
belles. Les détails sont exquis. Désirez-vous la vendre ?» Elle
examine le guerrier doré pendant un moment. S’ils le veulent,
ils peuvent lui vendre la statue et empocher I'argent, mais il
s’agirait 1a d’un acte illégal puisqu’elle ne leur appartient pas.
Elle est préte a payer une somme maximale de 25 000
bronzes, mais elle marchandera dprement. Consultez I'encadré
situé page 227 si les aventuriers décident de trahir les intéréts
de leur employeur. En supposant qu’ils lui demandent si la
statue renferme une forme de magie ou un démon, elle pro-
pose de I'examiner. «Je dirais qu'un noble Melnibonéen a
perdu cette statue il y a quelques siecles de cela. On peut voir
qu’elle a servi a briiler de I'encens et que quelqu’un I’a récem-
ment frottée avec du parfum. Eh, regardez ¢a ! s’exclame-t-
elle en décelant le signe du Chaos gravé dans le socle. Une
marque de lien !» Elle jette le sort Vue de Sorciére et pose la
statue comme si elle était subitement devenue briilante. «Il y a
bien un démon a I'intérieur. Il est mineur mais il est bien la.
Cela signifie que son convocateur est toujours en vie, parce
qu’a la mort d’un convocateur, tous ses démons sont déliés et
se congédient eux-mémes.»

Si les aventuriers lui racontent la disparition de la statue,
Dame Rydychei leur explique que la téléportation constitue
I'une des facultés des démons. Elle ajoute en guise d’explica-
tion : «Les démons sont tous sujets a des besoins particuliers.
Je suppose que celui-ci retourne aupres de son maitre par télé-
portation si son besoin n’est pas satisfait. Vous pouvez étre
slirs que la personne auprés de laquelle elle retourne est égale-
ment son convocateur.»

Si les aventuriers ne I'ont pas déduit, elle tentera de devi-
ner le besoin du présent démon. Par chance, elle ne se trompe
pas. «Je pense que ce démon a besoin qu’on brile de I’encens
en son sein, ou bien qu’il faut I'essuyer avec du parfum. Il
vaudrait mieux faire les deux, juste au cas ol. Il vous faudra
peut-étre procéder a cette opération une fois par jour. Si vous
étes consciencieux, vous devriez parvenir  I'empécher de se
téléporter.»

Elle conclut en leur donnant un conseil : «II serait sage de
trouver son maitre et de le persuader de congédier le démon.
Mieux, tuez-le ! C’est un sorcier, aprés tout, et c’est passible
de la peine de mort sur cette ile. D'une fagon ou d’une autre,
le démon sera parti.»
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Affrontement avec Tiorgan

Si les Aventuriers Tardent

Les aventuriers se rendent peut-étre a I’Eglise de Goldar
ou ailleurs avant de retourner voir Fiorgan. Cela lui donne le
temps de dépouiller sa maison de tous les objets de valeur por-
tables qu’elle contient et de fuir jusqu’au port. Il estime ne pas
avoir besoin de se téléporter pour s’échapper et ce, pour une
raison qui vous paraitra bientdt claire.

La maison n’est pas fermée a clef. Dans une piéce appa-
remment réservée a la pratique de rituels magiques, les aven-
turiers découvrent un octogone au sol semblable a ceux
qu’utilisent les sorciers. Du sang et des herbes exotiques ren-
dent la portion de sol comprise dans I'octogone collante. Le
cadavre encore chaud d’un enfant a été mutilé et vidé de son
sang, et ses restes occupent le centre du symbole.

Une convocation s’est tenue en ces lieux, mais si les aven-
turiers s’y connaissent peu en matiere de magie, ils ne pour-
ront qu’essayer de deviner ce qui s’est passé. Comme nous le
verrons, Fiorgan a convoqué un démon chasseur afin de se
venger.

Si le maitre de jeu le désire, les aventuriers peuvent sur-
prendre Fiorgan au port, mais il serait préférable qu’il soit
déja parti & bord d’un navire marchand, en route pour une
contrée ou ses secrets n’ont pas été percés. Si Fiorgan meurt,
Gzurglechenk est congédié. Ce démon attaque tant que
Fiorgan reste en vie.

Si les Aventuriers se Dépeéchent de Rentrer

Si les aventuriers se sont dépéchés de rentrer, Fiorgan est
toujours chez lui. Nul ne répond quand ils frappent a la porte.
Ceux qui réussissent un jet d’Ecouter entendent des plaintes
obscenes en provenance de I'intérieur ; ces sons semblent mé-
langer des toux grasses et gutturales a des cris tres stridents.

Il est facile d’abattre la porte d’entrée. Les vociférations
les ménent au sanctuaire magique ol figure I’octogone décrit
ci-dessus. Cette fois, la piéce sans fenétres est éclairée par un
brasero incandescent. Fiorgan s’agenouille devant 1’octogone
tout en tenant un nourrisson qui crie et se tortille dans ses
mains.

A I'intérieur de 1’octogone, un épais liquide noir afflue au-
tour d’'une forme sise en son centre, la dissimulant a la vue
telle une fumée graisseuse. D’une voix gutturale de démon,
Gzurglechenk dit en toussant : «Donne-moi la chose-enfant et

j'accéderai a ta demande. La faim me torture tant !»

Stupéfait par I'arrivée des aventuriers, Fiorgan prononce
mal ses formules. Le démon rugit de plaisir et sort les bras de
I’octogone, les tendant vers son maitre ; Fiorgan a accidentel-
lement libéré le démon.

Le sorcier jette I’enfant aux pieds de I’entité pour faire di-
version, et se met a courir en direction de la porte opposée,
renversant le brasero sur son passage.

Si les aventuriers ne ’attaquent pas, le démon ramasse
I’enfant et I'avale en deux bouchées avant de choisir le per-
sonnage le plus corpulent en guise de deuxiéme plat. Si les
aventuriers battent tous en retraite, le démon sort également
par la porte située a I’autre bout de la piece, gagnant la rue
pour s’y livrer & un petit massacre avant de regagner son plan
d’origine.

Fiorgan n’est pas trés vigoureux. S’il est immédiatement
pris en chasse, il est rattrapé a I'intérieur de sa demeure, mais
cela implique que les aventuriers qui combattent
Gzurglechenk pour libérer le nourrisson seront moins nom-
breux. S’il est capturé ou contraint a se battre, Fiorgan attend
le moment ot les aventuriers ne sont plus sur leurs gardes, fait
surgir Hezch’kengle de la broche de fixation de sa pelerine
pour qu’il attaque les personnages, et prend de nouveau la
fuite. Si ces derniers finissent par I'attraper, il offre de débar-
rasser la statuette de son démon en I'échange de sa liberté. Les
personnages obtiendront le méme effet sils tuent le sorcier, et
en retireront une plus grande satisfaction.

l.a Garde ™Municipale

Le tumulte, les cris, les vociférations et le démon qui dé-
ambule dans les rues provoquent une panique générale. La
garde municipale arrive en courant. Six soldats apparaissent
quelques minutes aprés la fin du combat. Les aventuriers
n’auront pas d’ennuis s’ils démontrent que Fiorgan était un
sorcier et un convocateur de démons. Pour avoir démasqué un
allié du Chaos opérant a Kariss, ils recoivent une récompense
de 200 bronzes & partager entre eux, ainsi qu’un jeton chacun
leur offrant un repas gratuit dans 1’établissement de 1’'Eglise
de Goldar.

l.e Dire a Goldar

Si les aventuriers s arrétent & 1’Eglise de Goldar, les
prétres de Goldar ont t6t fait de mettre en place un acte d’ac-
cusation pour Pratiques Démoniaques Flagrantes et Activités
Contraires a la Loi. Lorsqu’ils viennent arréter Fiorgan, celui-
ci est bien évidemment déja parti. Ils découvrent les preuves
d’une convocation démoniaque, parmi lesquelles I’octogone et
I’enfant mort décrits plus tdt. Ils offrent 500 bronzes pour la
téte de Fiorgan, qu’elle soit solidaire de son corps ou non.
Cela incitera peut-étre les aventuriers a partir a sa recherche et
constituera un bon point de départ pour un prochain scénario
écrit par le maitre de jeu.

Si le démon est toujours lié au guerrier doré, le fait de
montrer la statuette aux prétres se révélera une mauvaise idée.
Le prétre demandera a inspecter 1’objet de plus pres, et tendra
la main pour qu’on le lui remette. Si les aventuriers sont assez
stupides pour le lui donner, le prétre jettera Vue de Sorciére
en implorant le pardon de Goldar pour cet usage de la magie.
I confirmera alors que I’artefact est souillé par le Chaos et le
lancera au sol en hurlant : «Maudit !» Les aventuriers peuvent
faire une croix sur leur paiement lorsqu’ils regagneront Menii,
car Dobbas n’a nullement I’intention d’acheter une sculpture
brisée.

Annexes




Une Juste Récompense a ™Menii

S’ils ont la statuette, c’est que le démon n’y est plus lié ou
que les personnages ont appris la fagcon de satisfaire ses be-
soins. Ils peuvent retourner a Menii. Ils ne font aucune ren-
contre digne d’intérét.

Ou presque. S’ils ont tardé a affronter Fiorgan, lui laissant
le temps de convoquer Gzurglechenk, demandez un jet de
Chance aux joueurs.

En cas de réussite, I’aventurier éprouve toutes les nuits
une sensation de malaise, comme si quelqu’un ou quelque
chose se tenait désagréablement prés pendant que tous dor-
ment.

Il ne se passe rien lors du voyage de retour, le démon at-
tend que les aventuriers soient en présence de Dobbas pour
passer a I’attaque.

Si ces derniers fouillent les alentours de leur campement,
la réussite d’un jet de Chercher révele des traces de pas inha-
bituelles a la périphérie ; elles paraissent chaque matin et re-
présentent des pieds a trois griffes.

La nuit, les aventuriers de garde apercoivent une forme
noire et liquide du coin de I’oeil, laquelle se fond rapidement
dans les ténébres.

L.e Paiement

A supposer qu’ils détiennent la statuette, Dobbas est heu-
reux du retour des aventuriers. Il leur offre méme un plateau
de sucreries colorées, quoiqu’il s’empare d’abord du plus gros
morceat.

Il s’avere choqué et surpris lorsqu’ils lui racontent leur
combat contre Hezch’kengle. «Oh la la ! dit-il comme son vi-
sage s’empourpre, j'espére bien ne jamais voir un démon de
prés.» Il leur remet leur sac d’argent, et I’aventure prend fin si
le démon chasseur n’est plus sur ce plan. Gzurglechenk ne les
a pas oubliés.

Si Gzurglechenk est toujours la

En réponse a I’exclamation de Dobbas, le démon
Gzurglechenk entre en défoncant la fenétre fermée et bondit
en direction du marchand adipeux, lequel lui parait succulent.
L’homme pousse un cri et perd connaissance, éparpillant les
sucreries autour de lui comme il s’effondre au sol.

Le combat est grandiose mais se révéle probablement
court, Gzurglechenk étant un démon faible. Une fois qu’il a
repris ses sens, Dobbas se montre trés reconnaissant.

Pour les remercier de lui avoir sauvé la vie, il offre la ré-
compense de leur choix aux aventuriers pourvu qu’elle de-
meure dans les limites du raisonnable, c’est-a-dire 6 000
bronzes de plus au maximum.

Les personnages peuvent reprendre le chemin de I’aven-
ture, plus riches a présent.

Personnalités

Elric, Empereur ™Maudit de T™elniboné

«Sachez ceci. Elric ne saurait avoir ce qu'il désire le
plus. Ce qu'il désire n’existe pas. Ce qu'il désire est mort.
Tout ce qu’Elric posséde, ¢’ est le chagrin, le mal, la haine, et
la culpabilité. C’est la tout ce qu'il mérite et tout ce qu’il dési-
rera jamais.»

- Elric a Myshella, dans La Sorciére Dormante, I, 8.

Elric est un individu tragique, enclin & s’apitoyer sur son
sort et & désespérer des errances de son destin. Il est sur-
nommé «Tueur-de-femme» aprés avoir tué Cymoril par acci-
dent, sa fiancée, au cours du sac qu’il méne sur sa propre cité
d’Imrryr. Il est également connu sous le nom de «Loup
Blanc». Apres la chute de la Cité qui Réve, Elric parcourt le
monde pendant quelques années, semant la destruction sur son
passage, puis s’installe & Karlaak Pres du Désert des Soupirs.
I1 est le theme de plusieurs ballades d’ordre mineur, et son
épée infernale Stormbringer et lui deviennent tristement cé-
lebres dans tous les Jeunes Royaumes. Pour plus de renseigne-
ments, consultez |"article consacré a Stormbringer.

Elric porte la Bague des Rois. En elle convergent les an-
ciens pactes conclus entre les Empereurs de Melniboné et les
Seigneurs Elémentaires, les Seigneurs des Bétes, et les
Seigneurs des Plantes du monde. La bague confirme que son
porteur est bien I’Empereur des Melnibonéens, ce dernier
étant le seul & pouvoir obtenir son aide. Grice a elle, quelques
vers suffisent parfois & Elric pour obtenir une réponse.

Stormbringer mise a part, Elric évite de s’appuyer sur le
Chaos. En cas de nécessité, il fait appel aux Seigneurs
Elémentaires et aux Seigneurs des Bétes. La bibliothéque qu’il
posséde en Imrryr est probablement la plus grande au monde,
renfermant des centaines de grimoires, des myriades de
convocations, et des milliers de sorts exotiques. Lorsqu’il
confie la régence de Melniboné a Yyrkoon et part en voyage,
I"acceés a ces livres lui est interdit. Apparemment, la biblio-
théque briile complétement lors du Sac
d’Imrryr qui suit.

Elric est de nature faible, possédant

by tout juste FOR 5 et CON 5. Quand il est
;! Empereur, il bénéficie de potions et de
\ drogues qui semblent élever ses énergies
N gues q g

au niveau de celles d'un Melnibonéen
normal. Si I'importance s’en fait
) sentir, il a POU x 2 % de chance
par jour de localiser et de prépa-

( rer ces palliatifs dans les
% 7/ contrées fertiles de ce monde. Il
\ en résulte une potion dont
I’efficacité varie d’un endroit a
I’autre. Elle ajoute 1D10




points a chacune de ses FOR et CON initiales. Bien entendu,

la faculté Transfert de Force de Stormbringer augmente en-
(=] o

core plus les énergies d’Elric.

Elric de Melniboné

FOR 25% CON 20* TAI1S5 INT 28
DEX 20 APP 11

Points de Vie : 23/15/10

POU 35

* 5 dans chaque en I'absence de drogues ou de I'épée ; 15
dans chaque en utilisant les drogues, mais sans I'épée | les
scores indiqués correspondent a I utilisation de I épée.
Armure : 1D10+6 (heaume porté), Plaques melnibonéennes
Chaos 300 - Balance 105 Loi 24.

Modificateur aux Dégats : +1D6.

Armes : Stormbringer 880 %, dégits 2D8+1D6+17D10+1D6* ;
Epée Longue 105 %, dégits 2D8+1D6 ; Hache Maritime 90 %,
dégats 2DO6+2+1D6 ; Arc en Os 80 %, dégats 2D6+1+1D3
Lance Courte 80 %, dégits 1D6+1+1D6 ; Bouclier Entier 85 %,
dégits R+1D4+1D6, 22 points de structure

* Draine également un D100 points de POU a la cible ; voir
article consacré a Stormbringer.

Sorts : Abrogation de la Magie (1-4), Ailes de Lassa (4), Ame
de Chardros (1-3), Armure Infernale (1-4), Chaine de
I’Existence (4), Convoquer un Démon (1), Convoquer un
Elémentaire (1), Don de Grome (4), Générosité de Straasha
(4), Flammes de Kakatal (4), Réfutation (1-4), Sagesse de
Slortar (1-3), Sauvegarde (3), Soins (2) et davantage si le
maitre de jeu en éprouve la nécessité.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 45 %, Art
(Conversation) 35 %, Artisanat (Tour de passe-passe) 55 %,
Baratin 47 %, Chercher 100 %, Déguisement 46 %,
Déplacement Silencieux 96 %, Ecouter 82 %, Eloquence 82 %,
Equitation 94 %, Esquive 110 %, Evaluer 100 %, Grimper 48 %,
Haut Idiome 85 %, Jeunes Royaumes 78 %, Lancer 72 %,
Langue Commune 101 %, Mabden 17 %, Marchander 89 %,
Médecine Rudimentaire 67 %, Melnibonéen 140 %, Million
de Spheres 35 %, Monde Naturel 93 %, Mong 29 %, Natation
70 %, Navigation 46 %, Opish 28 %, Orgjenn 28 %.
Orientation 65 %, Pister 65 %, Potions 137 %, Royaumes
Inconnus 20 %, Sagacité 64 %, Sauter 100 %. Scribe 56 %, Se
Cacher 63 %, Vue de Sorciere 70 %.

Stormbringer, Epée Voleuse d’Ames

Elric contempla sa lame avec un mélange de dégoiit et
d’ autre chose qui n'était pas loin de la sensualité. «D’ aucuns
diraient qu'elle est a la fois dotée d'intelligence et de volonté.
D’autres y verraient un démon déguisé. Il en est pour la
croire composée des ames résiduelles de tous les damnés qui
jadis, dit la légende, y furent piégées.»

Elric a2 Anigh, dans la Forteresse de la Perle, I, 1.

Il y a bien longtemps, avant I’arrivée des Melnibonéens en
ce monde, Stormbringer et sa jumelle Mournblade ont été for-

gées par des serviteurs de la Loi, puisant dans le Chaos pour le
combattre. L’épée, ciselée de runes, émet un étrange rayonne-
ment noir. Douée d’intelligence, elle s’avere malveillante.
Elle mugit et elle hurle, capable d’agir en toute indépendance,
s’opposant souvent en cela a la volonté d’Elric. Aprés avoir
tué bon nombre des étres chers a Elric, elle se retourne contre
I’albinos une fois que le Chaos a détruit le monde.

Stormbringer

FOR 10 CON 200 TAI3 INT 25 POU 70
DEX 80 APP 20 PDS 102

Chaos 666 Balance 0 Loi 0

Modificateur aux Dégats : -1D4.
Compétences : Epée Longue 880 %, 17D10+1D6
Besoins : absorber un nombre d’ames effarant.

Facultés : Arme Démon, ajoute 17D10+1D6 ; Soulever, FOR X3 ;
Drainage du Pouvoir, jet de POU:POU ; Emmagasiner Ames, au-
tomatique ; Transfert de Force, auntomatique

Drainage du Pouvoir : I'épée runique
aspire un D100 points de POU a sa cible
chaque fois qu’elle lui retire un ou plu-
sieurs points de vie. Si elle n’épuise pas
le POU de la cible, elle y reste plantée en
attendant la prochaine Etape de DEX ou
elle pourrait frapper. Alors, elle boit de
nouveau, aspirant jusqu’a assécher la
malheureuse dme. Cela fait, elle se dé-
gage pour chercher une autre cible.

Emmagasiner Ames : Les dmes dont la
totalité du POU a été drainé sont entrepo-
sées en Stormbringer ol elles se mélan-
gent dans une agonie aveugle, éternelle
et terrible, a toutes les autres victimes de
I’épée runique.

Transfert de Force : Chaque fois que
I’épée runique boit deux points de POU,
elle peut donner un point de FOR ou de
CON a Elric, a concurrence de leur li-
mite respective de 25 et de 20 points. Si
Elric est blessé au combat, supprimez
d’abord les points supplémentaires obte-
nus par ce transfert. La plupart du temps,
les blessures ne I'affectent pas, car I'épée
compense les pertes. Toutefois, il perd
un point de vie lorsqu’il subit une bles-
sure grave, aussi pourra-t-il finir par s’af-
faiblir et se retrouver dans I’impossibilité
de poursuivre la bataille. Lorsque Elric
délaisse son épée, seules ses drogues
peuvent entretenir ses forces

Stormbringer est avide de Pouvoir et
semble en dépenser des quantités prodi-
gieuses au combat. Elle est rassasiée
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lorsqu’elle a absorbé plusieurs centaines de milliers de points
et n’éprouve alors plus le désir de tuer. Lorsqu’une telle chose
se produit, seules la force et I’habileté d’Elric la dirigent ; elle
ne joue plus aucun role actif tant qu’elle n’a pas de nouveau
soif.

L’absorption de plus de 21 points de POU puisés a la
méme source (une seule victime) déborde les capacités de
conversion immédiate de I’épée runique : le choc de cette sur-
charge affecte Elric comme s’il était victime d’une attaque
cherchant a le Repousser.

Tristelune d’Elwher, Compagnon Maudit

«Et voici Tristelune d’Elwher, il ignore ce qu'est la
conscience.»
Elric s’adressant a Zarozinia, dans L’Epée Noire, 11, 1.

Tristelune est petit, laid, roux, et doté d’une grande A
bouche riante. Les récits d’un esclave le font !
partir a I’aventure. Il quitte son Elwher natal,
dans I’Orient Mystérieux, et gagne les - U
Jeunes Royaumes, ou il devient le % n
meilleur ami d’Elric. A la fin du monde,
Tristelune se sacrifie pour Elric afin
que 1’albinos ait la force de souffler
dans le Cor du Destin.

v

Pour combattre, Tristelune utilise
un cimeterre dans la main droite et une
épée courte dans la gauche, parant les
coups a l'aide de cette derniére. Il porte
une dague a la ceinture et en dissimule
une autre sur sa personne.

Tristelune

FOR 16 CON 16 TAI9 INT 13
DEX 20 APP 11

Points de Vie : 13

POU 17

Armure : 1D6+1 (heaume porté) +2D10, armure démon et
cuir et anneaux ‘

Chaos 95 Balance 120 Loi 80.

Modificateur aux Dégats : +1D4.

Armes : Cimeterre démon (MD) 190 %, dégits 1D8+1+1D4+2D10;
Epée courte démon (MG) 175 %, dégits 1D6+1+1D4+3DI10 ;
Dague 97 %, dégits 1D442+1D4 ; Dague de lancer 86 %, dé-
gits 1D4+1D2 ; Petit Bouclier 67 %, dégits R+1D3+1D4, 20
points de structure

Sorts : Souffle de Vie (1), Voile de Cran Liret (1-4), Armure
Infernale (1-4), Rasoir Infernal (1-4), Confusion (1),
Enjambée de Cran Liret (1-4).

Compétences : Baratin 78 %, Chercher 44 %, Crocheter
65 %, Déguisement 34 %, Déplacement Silencieux 70 %,
Dissimuler un Objet 86 %, Ecouter 23 %, Eloquence 28 %,
Equitation 79 %, Esquive 138 %, Evaluer 47 %, Grimper
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91 %, Jeunes Royaumes 44 %, Lancer 61 %, Langue
Commune 60 %, Marchander 136 %, Médecine Rudimentaire
50 %, Million de Spheres 02 %, %, Monde Naturel 55 %,
Mong 20 %, Natation 76 %, Navigation 31 %, Orientation
62 %, ‘pande 75 %, Pister 68 %, Royaumes Inconnus 61 %,
Sauter 85 %, Se Cacher 73 %.

Armure Démon Mineur de Tristelune

Armure poussiéreuse hétéroclite dont la partie supérieure
du dos est estampée d’un visage doté d’yeux protubérants et
servant a prévenir les mauvaises surprises.

CON 15 INT 9 POU 7
Facultés : Armure Démon, ajoute 2D10 ; Voir, CON x5 % de
chance

Cimeterre Démon Mineur de Tristelune

Cette arme bosselée est extrémement acérée. Sa garde est
incrustée de plusieurs signes du Chaos.

INT 3 POU 10

Faculté : Arme Démon, ajoute 2D10

Epée Courte Démon Majeur de Tristelune

Une épée courte normale, si ce n’est que ses solides
gardes perpendiculaires sont repliées vers I’avant afin de coin-
cer, de tordre, et de casser les lames adverses. L’intérieur de
I'une de ces gardes est gravée de minuscules visages au regard
menacant, lesquels sont entourés par les huit fleches du
Chaos. La réussite d’une parade critique obtenue avec cette
arme brise 1’épée de I’adversaire, moyennant la réussite d’un
jet de FOR:PDS sur la Table de Résistance (FOR de
Tristelune plus FOR du démon contre les points de structure
de I'arme adverse).

FOR 20 CON 30 TAI 2 INT 8 POU 16
Facultés : Arme Démon, ajoute 3D10 ; Manipuler 110 %.

Theleb K’Aarna, Sorcier Pan Tangien.

Ses paroles lui restérent dans la gorge devant le spectacle
de la chose gigotante qui s"étalait sur le plancher. Cette chose
avait été un homme. Un homme nommé
Theleb K aarna. Et maintenant, replié, tordu,
assis au milieu d'un pentacle détruit, il riait
interminablement d’un petit rire hystérique
et aigu. Soudain, une lueur d'intelligence
passa dans ses yeux. «Trop tard pour votre
vengeance, Elric, dit-il. J'ai gagné, oui, (
oul... J'ai assumé votre vengeance.»

- L’Epée Noire, 1, 5.

Lorsqu’il découvre en Elric un rival pour
I’amour de la Reine Yishana de Jharkor, ce
sorcier commence par attaquer I’albinos, puis {A
il fuit et devient son ennemi juré. Theleb 1
K’aarna congoit plusieurs plans infimes vi- A_-
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sant a se débarrasser du Melnibonéen, mais aucun ne réussit.
Finalement, il devient fou et Elric le tue, laissant Stormbringer
se nourrir de son dme trois fois damnée.

N’étant pas un homme de combat, Theleb K’aarna dépend
de sa magie et de son art de la parole pour éviter les ennuis.

Theleb K’Aarna

FOR 12 CON 12 TAI 16 INT 22 POU 22
DEX 19 APP 10

Points de Vie : 14

Chaos 289 Balance 12 Loi 39.

Armure : |D8+1 (heaume porté), Demi-plaques
Modificateur aux Dégats : aucun.

Armes : Epée Courte 44 %, dégits 1D6+1+1D4 ; Dague 89 %,
dégits 1D4+2+1D4

Sorts : Abrogation de la Magie (1-4), Ailes de Lassa (4), Ame
de Chardros (1-3), Armure Infernale (1-4), Chaine de
I’Existence (4), Convoquer un Démon (1), Convoquer un
Elémentaire (1), Don de Grome (4), Flammes de Kakatal (4),
Générosité de Straasha (4), Malédiction du Chaos (4),
Réfutation (1-4), Vue de Sorciere (3), et autant que le maitre
de jeu le souhaite.

Compétences : Baratin 86 %, Chercher 78 %, Convoiter
180 %, Evaluer 165 %, Haut Idiome 59 %, Jeunes
Royaumes 92 %, Lancer 53 %, Langue Commune 115 %,
Mabden 120 %, Marchander 101 %, Melnibonéen 67 %,
Million de Spheres 24 %, Monde Naturel 78 %, Potions 128
%, Royaumes Inconnus 23 %, Sagacité 25 %.

Bague Démon Mineur de Theleb K’Aarna

Un gros cercle composé d’or et d’argent martelés. Elle est
ornée de lettres mabdennes minuscules qui tourbillonnent et
louvoient dés que quelqu’un tente de les lire.

Par contre, I’'image d’une aiguille, d’'une main tournée
vers le haut, et de pieds en train de marcher est facile a voir.
Cette bague est le point de convergence de deux bal’boosts
moyens situés sur un autre plan. Elle renferme également un
démon mineur lié.

FOR 22 CON 20 INT 9 POU 21

Facultés : Paralysie, faculté invariable ; Points de Suture, au-
tomatique, pour plaies uniquement ; Téléportation, peut trans-
porter des passagers dont la TAI ne dépasse pas sa FOR.

Grimoire Démon Mineur de Theleb K’Aarna

Un grand livre bordé de noir dont la reliure et les fermoirs
a verrous sont dotés d’'une FOR 20. Le systeme de défense du
démon consiste en la projection d’une douzaine de pointes
dissimulées dans la reliure.

CON 20 INT 15 POU 19

Facultés : Entendre, 100 % de chance ; Plumes, 10, dégits
1D8+1 chacune ; Voir, 100 % de chance ; Prophéte, 95 % de
chance

Amulette Démon Mineur de Theleb K’Aarna

Une grande amulette en argent d’ou saillent trois visages
démoniaques, dont un vomit, I’autre crache le feu, et le der-
nier €ructe.

INT 6 POU 14

Facultés : Poussiére, 180 degrés, dix métres, automatique,
1D8 aux cibles ; Rideau de Feu, 100 %, 180 degrés, dix
meétres, 1D8/1D3 ; Vomir de I’ Acide, 100 %, dix métres, 2D10

Conversions

férer vos personnages de Stormbringer vers Elric.

Vous pourriez tirer quelques aventuriers propres a
Elric et les utiliser pendant quelques sessions de jeu afin de
vous habituer aux régles. Une fois que vous saurez comme le
jeu fonctionne, reprenez vos anciens aventuriers. Consultez
votre maitre de jeu pendant le processus de conversion, et
montrez-lui un exemplaire des feuilles de I’ancien et du nou-
vel aventurier quand vous avez terminé. Votre maitre de jeu
est le meilleur arbitre. Commencez avec une feuille d’aventu-
rier vierge pour Elric. Tous les détails personnels (nom, terre
natale, religion, argent, etc.) demeurent identiques. Toutefois,
la nouvelle feuille offre plus de place pour consigner ces ren-
seignements et le chapitre consacré aux aventuriers renferme
des informations supplémentaires. Vous inscrirez peut-étre de
nouveaux éléments.

(1 ette partie vous explique comment trans-

Caractérisliques

Dans Stormbringer, les caractéristiques humaines étaient
déterminées par le jet de 3D6 ; Elric utilise 2D6+6. Il en ré-
sulte un minimum de caractéristique égal 2 8 et non plus a 3
ou 4. Dans Elric, le nombre 21 représente le score de caracté-
ristique maximal pour un humain, mais son Pouvoir et son
Intelligence peuvent augmenter indéfiniment. Certains procé-
dés magiques peuvent améliorer les caractéristiques de fagon
temporaire.

Modificateur aux Dégats (FOR+TAI)

Revoyez le Modificateur aux dégéts :
02-12 = -1D6 13-16 = -1D4
25-32=+1D4 33-40 = +1D6

17-24 = zéro
41-56 = +2D6

Points de Vie, Points de TMagie

Pour les points de vie, faites la somme de FOR+TAI et di-
visez 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 cor-
respondant a votre score de POU.
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Conversion des

Stormbringer

Amorcer/Désamorcer Piége

Cartographie
Chanter
Chercher

Idem

Scribe, Orientation
Art (Chant)
Chercher**

Art et Jeunes Royaumes™***
Monde Naturel ef Pofions***

Connaissance Musique
Connaissance Plantes

Caractéritiques
Ancien Nouveau Ancien Nouveau
3-4 8 10-11 13
56 9 12 14
7 10 13 15
8 1 14 16
9 12 1516 17
17-18 18 19 19
20 20 21 21
Compétences

Connaissance Poisons
Coup de Poing/Pied
Couper une Bourse
Crédit

Culbuter

Dissimuler

Eloquence
Embuscade

Equilibre

Evaluer un Trésor

Potions

Bagarre**

Artisanat (Passe-Passe)
Marchander

Artisanat (Cabriole)
Dissimuler un Obijet
Eloquence

aucune™*

Artisanat (Equilibre)
Evaluer

Les bonus aux compétences n’ont pas cours ici, mais vous
pouvez les recopier. Nous les avons remplacés par des pour-
centages initiaux portant sur la majeure partie des compé-
tences et ajustements. Inscrivez la valeur de vos compétences.
Toute valeur inférieure a celle imprimée (celle de Grimper,
par exemple, est égale a 40 %) augmente automatiquement
pour atteindre le nombre indiqué.

Les compétences Déguisement, Sagacité, Navigation,
Scribe, Lancer, Royaumes Inconnus, et Jeunes Royaumes sont
propres a Elric et ne trouvent pas vraiment d’équivalence dans
Stormbringer. Pour commencer, répartissez 100 points entre
ces dernieres dans les proportions de votre choix.

Armes et Armures

Les compétences d’armes ne se partagent plus entre I’at-
taque et la parade : votre score de parade initial est égal a
votre compétence d’attaque dans I’arme utilisée. Attaque ou
parade, procédez a votre conversion en choisissant le score le
plus élevé de chaque arme, puis consignez cette valeur par
écrit. Avec la permission de votre maitre de jeu, ajoutez la
moitié du score le plus faible & votre nouvelle compétence.
Supposons, par exemple, que votre aventurier dispose de 80
% en attaque et de 72 % en parade & 1’épée large : cela donne
80 %+36 % (la moitié de 72), soit un total de 116 %.

Consultez la colonne des catégories d’armes des tables
d’armes contenues dans Elric. Augmentez toutes les armes ap-
partenant a la méme catégorie de facon uniforme et ce, en les
portant au pourcentage le plus élevé de toutes. En reprenant
I’exemple donné ci-dessus, si votre aventurier avait 45 % en
attaque et 51 % en parade au cimeterre, il disposerait a présent
d’un score de 116 % dans cette méme arme, le cimeterre et
I’épée large relevant de la méme catégorie d’armes. Certaines
armes particuliéres peuvent s’avérer différentes. Vous trouve-
rez plus d’informations & ce sujet dans les tables d’armes ;
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Faire/Défaire des Noeuds aucune®
Godter Sentir/Golter* *
Invocation aucune®
Lire/Ecrire Autres Langues Langue Efrangére
Lire/Ecrire Langue Commune Langue Maternelle
Mémoriser g aucune*
Passe-Passe Art (Passe-Passe)
Persuader Baratin ou Marchander
Premiers Soins Médecine Rudimentaire
Sentir Sentir/Goiter* *
Voir Chercher**

* Cefte compétence n'existe plus et les points de
votre score sont perdus, @ moins que votre maitre
vous permette de la garder comme capacité spé-
ciale. Embuscade est remplacée par Se cacher,
Ecouter, Déplacement Silencieux et Chercher.
Mémoriser est remplacée par un jet d'ldée.
Invocation n’existe plus, mais vous trouverez des
notes portant sur sa conversion ci-apres.
Faire/Défaire des Noeuds disparait, un jet de
Dextérité ou d'Artisanat (Noeuds) remplira la méme
fonction.

** Deux des anciennes compétences sont re-
groupées en une nouvelle. Prenez le meilleur score
des 2 anciennes et, avec |'autorisation de votre
maitre de jeu, ajoutez-y la moitié du pourcentage de
la valeur la plus faible.

*** Cette ancienne compétence s'est transfor-
mée en deux nouvelles. Répartissez votre pourcen-
tage entre elles selon les proportions de votre choix,
ou bien négligez-en une et atiribuez tous les points &
I"autre.




consultez-les puis consignez les nouvelles valeurs par écrit. A
présent, les boucliers jouent un réle important au combat. Les
armures ont un fonctionnement foncierement identique au pré-
cédent ; 12 encore, consultez les tables d’armes et inscrivez les
nouvelles informations.

Chaos, Balance, l.oi

Le systeme d’allégeance est nouveau. Le joueur et le
maitre de jeu doivent discuter de I’aventurier et se mettre
d’accord quant aux valeurs initiales de chacune des trois
voies. Un aventurier normal ne devrait pas posséder plus de
20 points dans I'une des allégeances. Les exceptions portent
sur les prétres et les chamans, lesquels devraient disposer d’un
minimum de 25 points dans leur voie d’allégeance, puis sur
les agents du Chaos et de la Loi, lesquels devraient bénéficier
d’un minimum de 50 points dans leur voie d’allégeance.

Un aventurier qui était auparavant Agent ne devient pas
automatiquement Champion. Cette décision appartient au
maitre de jeu, et elle s’appuie sur les services précédemment
rendus par I’aventurier a sa force cosmique.

L’Elan ne joue aucun role dans Elric. Si votre maitre de
jeu le désire, votre aventurier peut garder I’Elan qui lui reste
jusqu’a ce qu’il en ait épuisé tous les points.

M™Magie

Les sorciers regoivent automatiquement les sorts
Convoquer un Démon et Convoquer un Elémentaire s’ils
étaient auparavant capables de convoquer ces entités. Ils ac-
quierent également les sorts de passage nécessaires aux élé-
mentaires correspondants. Si, par exemple, votre aventurier
pouvait convoquer les élémentaires de la Terre et du Feu, il
obtient également Don de Grome et Flammes de Kakatal. En
outre, un quart des points de I’ancienne compétence
d’Invocation se muent en pourcentage a reporter dans la nou-
velle compétence Million de Spheres.

Avec la permission de votre maitre de jeu, vous connais-
sez également un sort de plus par tranche de 10 % entiere ou
entamée que vous possédiez en Invocation.

Vous conservez votre connaissance des especes démo-
niaques, des invocations, et des autres convocations et ce,
méme si les procédures inhérentes ont changé ; consultez le
chapitre consacré a la magie pour plus de détails.

Pour toutes ces opérations, ajoutez un point a votre case
d’allégeance au Chaos par sort.

Objets TMagiques

Si le maitre de jeu estime cela convenable, les objets ma-
giques remplissent la méme fonction dans Elric que dans
Stormbringer. Laissez votre bon sens parler. Un monocle
d’observation enchanté qui vous donnait 50 % en Voir vous
accorde logiquement 50 % en Chercher a présent.

Les objets contenant des démons et des élémentaires liés
doivent étre considérés avec plus d’attention, ainsi qu’il est
expliqué ci-apres.

Démons

Les régles consacrées aux démons ont changé en profon-
deur. Nombre des pouvoirs démoniaques de Stormbringer cor-
respondent aux facultés démoniaques d’Elric. Certains pou-
voirs ont été abandonnés. Certains démons particuliers
pourront conserver des pouvoirs obsolétes a titre de manifes-
tation chaotique unique et bizarre.

Recopiez le descriptif de votre démon. Pour recalculer les
niveaux de leurs facultés, considérez que trois points de
Valeur Chaotique sont égaux a un point de magie.
Arrondissez au chiffre inférieur. Supposons, par exemple, que
votre arme démon occasionnait 5D6 points de dégats (50
V.C.). Elle cause maintenant 3D10+1D2 points de dégats
(I’équivalent de 16 points de magie sur la Table d’Efficacité
des Démons d’Elric). Si le pouvoir apparait sous la forme
d’une faculté invariable dans Elric, il est inutile de le conver-
tir. Si, par exemple, votre démon possédait le pouvoir :
Paralysie 27 %, virulence 3D6, portée 20 metres (50 V.C.),
celle-ci devient simplement Paralysie, virulence = CON, por-
tée = toucher (7 points de magie).

Consultez votre maitre de jeu pour convertir les caractéris-
tiques de votre démon. La plupart des MJ préféreront le faire a
votre place.

Elémentaires

Transformez tous les élémentaires liés en élémentaires mi-
neurs moyens, conformément a ceux donnés aux pages 168-
172 du chapitre consacré a la magie. Vous pourrez déterminer
leurs caractéristiques par un jet de dés ou choisir les scores
moyens indiqués.

Vertus

Comme les objets vertueux n’apparaissent jamais dans la
saga, nous les avons supprimés dans Elric. Votre maitre de jeu
pourra permettre & votre aventurier de garder ses Vertus exis-
tantes. Méme si de futurs suppléments développent la magie
de la Loi, le Champion de la Loi dépend plus de I'excellence
de ses compétences que de la puissance de la magie, I'usage
de cette derniére allant a I’encontre de la signification que la
Loi veut se donner. Au-dela de la philosophie, le probléeme se
pose également en termes d’équilibre du jeu obtenu aux dé-
pens de I'intégrité de la saga ; envoyez vos suggestions a
Chaosium, Inc. (en anglais) ou a Oriflam.

Scénarios

Pour convertir les scénarios, vous trouverez quelques
notes au chapitre consacré aux maitres de jeu.

Annexes




Feuille de
Personnage

Nom du Joueur Embleme/Portrait

Caracléristiques

Modif. aux Dégéts Nom

Lieu de naissance

Allure, Attitude

Idée

Chance

Dextérité

Charisme

Compélences Points de Vie

CJAmorcer Piege (05%) [ Equitation (35%) [0 Monde Naturel (25%) Inconscience

CJAr (05%) O [ Natation (25%) 21 6 &1 B 4
0 a O Navigation (15%)
O O Esquive (DEXx2%) O Orientation (10%) 7 8 9 10 1112
Ol Artisanat (05%) [ Evaluer (15 %) [ Pister (10%) 16 17 18 19 20 21
[ Grimper (40%) O Potions (00)

[JJeunes Royaumes (15%) [ Répar./Concevoir (DEX x4%)
[ Lancer (25%) [ Royaumes Inconnus (0%) 34 35 36 37 38 39
OBaratin (15%) O Langue Etrangére (0%) [ Sagacité (15%)
[OJChercher (20%) O O Sauter (25%)
OCrocheter (05%) ) O Scribe (0%) - < s
ODéguisement (15%) O O Se Cacher (20%) Points de Magie
[JDéplt. Silencieux (20%) [ Langue Mater. (INTx5%) [ Sentir/Gouter (15%) Inconscient 01 2 3
[ODissimuler Objet (25%) O Marchander (15%) O 5 6 7 8 9 10 11 12
OEcouter (25%) O Médecine (30%) O
CIEloquence (05%) O Million de Sphéres (0%) 0

25 26 27 28 29 30

42 43 44 45 46 47 48

14 15 16 17 18 20 21
23 24 25 26 27 29 30

M™Magie Mémorisée 32 33 34 35 36 37 38 39
41 42 43 44 45 46 47 48

50 52 53 54 56 57
59 61" 62 63 65 66
68 70 71 72 74 75
77 79 80 81 83 84

Armes de Contact Avrmure, Bouclier

Arme Pourcentage Deégats Pts Structure Long. Armure Heaume Sans Heaume Rounds
5 5 A
OBagarre (50 %) Absorp. / % Affect Absorpt. / % Affect Charge pour Revétir

OLutte (25 %) S P _— P
B i P S OBouclier % Dégats

f— f— -

D P G Pourcentage Initial

Armes de Jet

Dégats Portée  Att/Round Pts Structure




Histoire Personelle

Nom, Titres, Surnom

Equipement

Matériel de Voyage

Lieu de Résidence

Famille et Amis

Cheval de Selle

Ennemis

Armure

Espéce/Type

CON__FOR __TAI _ INT _ POU __DEX __ DEP ___
Modificateur Dégats PV

Compétences

Grimoires, Notes

Richesses
Terres

Bronzes Transportées

Revenus

Trésor

Propriétés

Démon ou Elémentaire Lié

Nom
Espéce / Type
FOR __ Modificateur aux Dégats
CON

TAI

INT x5= Idée

POU x5= Chance
DEX x5= Dextérite
DEP Armure

Besoin
Facultés

Démon ou Elémentaire L.ié
Nom

Espéce / Type

FOR __ Modificateur aux Dégats
CON

TAl

INT x5= Idée

POU x5= Chance
DEX X5= Dextérité
DEP Armure

Besoin

Facultés

Démon ou Elémentaire L.ié

Nom

Espéce / Type

FOR __ Modificateur aux Degats
CON __

TAl

INT x5 = Idée

POU xX5=
DEX %5
DEP Armure
Besoin

Chance
Dextérite

Facultés

Armes

Armes

Armes

Compeétences

Compétences

Compétences

Pts de Magie Nécessaires a la Convocation ____

Pts de Magie Necessaires a la Convocation

Pts de Magie Nécessaires a la Convocation




euille de Personnage QS === A R Ape
Allure, Attitude
non Joueur

Caracléristiques Sorts Points de ™Magie Points de Vie

Modif. aux Dégats Inconse. 0 1 2 3 4 Inconscient
5 6 7 8 9 10 11 12 M-2 -1 0 +1 +2 3 4
13141516 171819 20 [ ° 6 7 8 9 101
21222324 25 26 27 28 | 13 14 1516 1718 19
Idée % 2030 31 32 33 34 35 36 | o) 2223242526 27
— 29 30 31 32 33 34 35
% 37 38 39 40 41 42 43 44 | 97 38 39 40 41 42 43
45 46 47 48 49 50 51 52 | 45 46 47 48 49 50 51
Dextérité _ % 53 54 55 56 57 58 59 60 | 53 54 55 56 57 58 59
Charisme ___ % 61 62 63 64 65 66 67 68 | 61 62 63 64 65 66 67

Chance

Compétences Armes de Contact

— o ——— Pourcent. Dégats  Pts Structure Long.

Armes de Jet

Dégats Portée  Att/Round Pts Structure

O0o0ooooooao
O0O0oO0ODooOo0Oao

Race ————— Pts pour Convoquer—
Apparence, Besoins

Caracléristiques Compétences Points de ™Magie Points de Vie

Modif. aux Dégéts Inconsc. 0 1 2 3 4 Inconscient
- 56 7 8 9 1011 12 [ M-2 -1 04142 3 4

131415617 1819 20 | & 6 7 8 8 1011 12

S s | 21180
29 30 31 32 33 34 35 36

29 30 31 32 33 34 35 36
37 38 39 40 41 42 43 44 | 37 38 39 40 41 42 43 44

45 46 47 48 49 50 51 52 [ 45 46 47 48 49 50 51 52
53 54 55 56 57 58 59 60 | 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 | 61 62 63 64 65 66 67 68

Idée %
Chance %

Dexteérite %

O0o0oOoooao

Charisme %

Facultés Armes de Contact

Pourcent. Dégats  Pts Structure Long.

Armes de Jet

Dégats Portée Att/Round Pts Structure




e | e e

Découvrez I’Univers Noir des Jeunes
Royaumes

Pour un temps, Elric chevaucha au coté de ses amis. Ses léevres formerent silencieusement un
nom. Et puis, tout a coup, il langa sa monture au galop en tirant son épée runique de son fourreau.
Il tira sur les rénes et la jument dorée se cabra en lang¢ant ses sabots vers le ciel pale tandis que son

-cavalier ne cessait de hurler, d’une voix emplie d’amertume, de fureur et de chagrin : «Maudit !
Maudit ! Maudlit !»

Mais ceux qui l’entendirent -et parmi eux se trouvaient certains des dieux auxquels il s’adressait-

savaient bien que seul Elric de Melniboné était vraiment maudit.

1A Yorcolrere pormanie - vl

Inspiré de la saga créée par Michael Moorcock, Elric est le nouveau jeu de réle qui vous empor-
tera dans 1’univers noir des Jeunes Royaumes.

Plus qu’une nouvelle édition, Elric est un nouveau jeu de role. Vous y découvrirez entre autres :

* Des informations jamais révélées sur les Jeunes Royaumes.

* Une nouvelle démonologie et un systeme de sorcellerie mineure.

* Un systéme de création de personnages offrant une totale liberté aux joueurs.

* Un systéeme de combat souple et rapide complété par une foison d’armes et d’armures.

* De nouveaux monstres, démons et créatures.

* Le principe d’allégeance aux trois forces du Multivers, la Loi, le Chaos et la Balance.

Elric contient un systéme de conversion qui vous permettra de continuer a jouer vos personnages
créés avec le jeu Stormbringer. Les suppléments congus pour Stormbringer sont également compa-
tibles avec le jeu Elric.

ISBN : 2-906897-49-3

Prix : 248 F.
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