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Ce scénario s'adresse à un mattre de et un groupe de 4 ou 5
joueurs relativement l'action se déroule en france et
sur le territoire de l'ex-Union mais il est possible d'en
transposer la première partie dans le pays de votre choix. les per­
sonnages se lanceront à la recherche d'un mystérieux artefact pour
finalement découvrir un complot de dimension internationale.

Une histoire étrange

Dans cette aventure, les personnages retrouvent
la piste d'une mystérieuse relique ayant appar­
tenu Ivan IV le Terrible. Pour la récupérer, ils se
rendent en Russie où ils découvrent qu'elle en
possession des Mystes du Collège des Archégètes
de Delphes, et qu'elle a été utilisée dans un rituel
qui remettrait cause la théorie de l'explosion
accidentelle du réacteur nucléaire de TchernobyL
Les personnages trouvent ainsi confrontés
deux arcanes mystérieusement alliées
pour la circonstance. Mystes, qui usent de la
centrale comme d'un immense laboratoire, et la
Synarchie, qui contrôle en grande partie les
mafias et les instances gouvernementales. La
Synarchie profite de l'ensemble des retombées
financières en organisant un immense battage
médiatique destiné masquer la vérité. Mais
que viennent donc faire les agents secrets
l'armée américaine cet imbroglio

Un rerldE~Z-"OUIS

per'sormages sont par une de leurs
cormajlssa,nct~s, qui leur demande d'une voix
cieuse possible de les rencontrer plus
rapidement possible il refusera d'en dire davan-

tage au téléphone. Quand ils parviennent au lieu
du rendez-vous, ils le voient passer en courant,
jeter une chemise cartonnée sur le bas-côté et
bifurquer dans une ruelle. hommes armés
d'épées sont sa poursuite. Le combat qui s'en­
suit aussi bref que violent: leur contact n'avait
aucune chance...
Que les personnages décident d'intervenir ou
non ne modifie en rien l'issue du combat.
Choisissez un peu important, sacri­
fice pour seul objectif de plonger
nages dans le scénario. Quoi qu'il en soit,
doivent pouvoir récupérer la chemise et
aller rapidement
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Moscou, les personnages procèderont
doute à quelques notamment sur

le Kremlin et sur l'artefact
Localisation de l'artefact: quelques consulta-

dans la bibliothèque nationale Moscou
apprennent joueurs que le bâton

trouvait au musée du palais italien du
Kremlin. un surcroît recherches, ils peu-

apprendre 1980,
devait être rendu l'église orthodoxe et

transporté dans l'église de La Trinité-Saint-Serge
Saint-Petersbourg. Toutefois, lors de

fert, une d'hommes
pour mafia (cf. 1'encart mafias)
subtilisèrent l'artefact, et disparurent dans les
Da~H(malS de Moscou.

À Moscou

La cartonnée contient une lettre par­
cheminée écrite en du 21 jan-

1562. Elle
conseiller principal la
Ivan IV le Terrible. Pour traduire cette
personnages peuvent faire appel un traduc-

qui très par pièce
rique, ou recourir à un magie ldeuxlènle

Langage Universel). La lettre fait référen-
un bâton de marche en ébène sym-

boles ayant appartenu Saint
conseille au d'uti-

liser pouvoirs magiques de cette relique afin
détruire ennemis de la Nouvelle Rome
pouvoirs du bâton sont décrits; un

persorma;ges apprendront que
de modifier les

champs de pervertir, de
détruire. Placé en de mauvaises mains, il pourrait
devenir une arme redoutable. La fin de lettre
de indique que la relique trouve en
Dm;se~:siond'Ivan au Kremlin.

doute intrigués par les pouvoirs de cet arte-
fact, personnages devraient se préparer pour
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Parmi ceux-ci, Dimitri Brekhounov, jeune loup
dents longues, montre particulièrement

beaucoup de discrétion, person-
rencontrer plusieurs personna-

que hommes
aniera,,,,,,,,, sont décontractées et

semblent bien
connaître et appartiennent manifestement un

clan Dimitri, accompagné en perma-
de quatre gardes du corps l'allure mar-

tiale, affiche la détendue de celui qui
intouchable.

pe]rsonnag(~s décident Dimitri
la ~UJl:>:>,dlH:e de

Toutefois,
lorsqu'il s'aperçoit ne sont

de simples mortels, il prend peur. Il confirme
que la mafia laquelle il appartient entretient des
liens importants plusieurs loges maçon-
niques, mais sait rien de la Synarchie. Il révè-
le que de supérieurs sont liées

centrale de Tchernobyl et l'accident du
avril 1986. Concernant l'artefact, il croit savoir

qu'il été transmis une secte dont il ignore le
nom.

que doivent les person-
de la mafia. articles de jour-

l'époque relatant le mentionnent
que bandits appartenaient la mafia russe. Un
entrefilet curiosité

le journal, témoin la
scène du vol. Son témoignage ridiculisé
par le journaliste, mais comporte des éléments
qui devraient retenir l'attention personnages:
le chef du groupe aurait parIé de « l'importance
de l'artefact pour la réalisation du grand plan
de l'Architecte et un hommes blessé par

aurait invoqué Avec un jet
éscltér'isrne, les personnages apprennent que

ce sont des termes francs-maçons (l'Architecte est

Une mafia spéciale.....
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haut de gamme

Il faut donc rendre sur la Place Rouge sud
de celle-ci, près l'entrée du Kremlin). Le tom-
beau de Lénine trouve dans Mausolée du
même nom. Les dalles de porphyre rouge et de
labrador noir, droites et sobres,
tranchent 1'architecture du Kremlin. Le nom
de Lénine lettres rouges 311-oe'SSllS

de l'entrée. heures, les
relaient selon un rite précis. Moyennant

baIe
nephilim.
Le que Cirdan, nephilim sphinx, lais­
sé dans la bouche du est codé. C'est un
code simple, dont la clef est connue

membres l'arcane de l'Empereur.
Le sanctuaire de caché aux yeux
des mortels

n'est pas dans ma tombe qu'elle
Mais auprès la compagne de celui à qui appar-
tient
Une codé, le message suivant:
La ez sea r ntcy tu uia oipr qesdde fmg ohnj
mIe mews xtccva bcnh a éz aeurxt y y e uuixodp

mdofrg thejl ksI
Caezne'retsyt upiaos pdqasn dsfmg ahtjo kmlb-
me 'veb lnlaez rtt ry ouui va ep
Ma.a.z iesr at uypu r ièos pdq esld afcgo h mjpka
19mnw ex dc evcb enla uzi eàr qtu y i uaip opp
aqrs tdifegn htjlkel gmr wixmc oui br nea
Le code se base sur la génération aléatoire d'es­
paces il convient donc de les supprimer - ainsi
que l'insertion d'une lettre inutile toutes les
deux lettres. Il faut en moyenne 4 heures pour le
briser. Si les personnages y parviennent, ils
gagnent un point de ka. Sinon, un jet en crypto-
graphie leur permet le décoder.
Le indique forme d'énigme que

de Cirdan (une pointe de pilum) trouve
dans l'urne funéraire de la compagne de Lénine
(Nadejda Kroupskaïa.) Le livre contenant le foeus

le grimoire appartient la bibliothèque

INT 15FOR 14 CONS 15
CHA

FOR 16
DEX 14

CONS 15 INT 10
CHA 09 Ka-Soleil' 16

\l1nll",,,,'o 60 Découvrir 40 %, Arts martiaux
50 %, Armes de Poing 60 %, Filature 50 %,
Corruption 40 %, Débrouillardise 45 %, Usages
25 Conduire voiture et camions 50
Équipement: gilet pare-balles, pistolet auto.
9 mm, fusil pompe

L'ouvrage que recherchent les personnages se
trouve en possession d'un certain Vladimir
Parkiniewsky, résidant dans la banlieue de
Moscou, Arrivés au petit appartement du qua­
trième étage d'un immeuble à l'architecture stali­
nienne, les personnages découvrent une porte
fracturée, des pièces retournées, un pauvre mobi­
lier mis en pièces, Manifestement, ils ne sont
pas les seuls rechercher activement cet ouvrage...
En fouillant l'appartement, les personnages
découvrent un détail curieux (jet de vigilance
difficile raison du désordre) . Vladimir semble
adorer Dostoïevski bibliothèque contient

complètes), un
en double Crime et Châtiment. Dans l'un
exemplaires, provenant de la bibliothèque Lénine,
ils s'aperçoivent que la de garde recou-
verte de Il d'un focus de
kabbale puissant (l0 qui per-
met d'invoquer une mes-

anonymes d'Ephore Cette
créature présente sous la forme d'un huma-

60
65 %, Corruption Débrouillardise 60
Politique 50 %, Usages 50 Conduire voiture
50 %, Falsification 50
EquI):)eI1l1ellt : costume du dernier chic, pistolet

mm, main, liquides
agenda électronique, 'HL<LLUL"

Mafieux. 'tYpe

Rencontre avec un nephilim

1.itfiJM =M ~ lf.'1 i;i.tl
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attente variable, il est possible de descendre dans
la chambre mortuaire où repose le corps embau­
mé de Lénine, puis de derrière le mauso­
lée où sont alignées les tombes de dirigeants
communistes (Dzerjinsky, Brejnev, Andropov).
Au fond, muraille du Kremlin contient

de chefs de file du mouvement ouvrier et
communiste international (dont Nadejda
Kroupskaïa, la compagne de Lénine).
Munis de la personnages doivent
mettre terre, que
d'un Cirdan. La
conjonction tard.

moment où prend de
nouveau corps, personnages sont de nou-
veau attaqués par templiers, secondés par
des chevaliers teutoniques. Pour leurs
ristiques, prenez templiers du début de
scénario. Augmentez leur puissance vous
que vos joueurs en viennent bout trop facile­
ment.
Cet affrontement doit être épique. Faites en sorte
que le combat soit âpre et acharné, mais pas
morteL Cirdan se joindra aux personnages pour
leur prêter main-forte si besoin est. Pour la bonne
marche du scénario, évitez de le tuer ou de le
mettre dans l'incapacité de parler.

Et maintenant, un peu
d'histoire

Remis de leurs émotions, les personnages peuvent
enfin discuter Cirdan. Ce dernier montre
d'un naturel méfiant, mais les personnages lui
sont tout de même venus en aide, qui facilite
leurs relations. nephilim sphinx les informe
qu'il est lui aussi la recherche de l'artefact et
qu'il pense savoir qui le possède. Son propriétai­
re actuel serait un certain Piotr Ianokov, vice­
directeur de la centrale nucléaire de TchernobyL
Cirdan n'en sait pas plus et leur explique qu'il
été attaqué alors qu'il tentait d'obtenir des infor­
mations supplémentaires. Ianokov appartiendrait
aux Mystes de l'Orient et dirigerait une chapelle
« Ruisseaux l'Eglise Khristique de la Nouvelle
Jérusalem, dont le quartier général attenant à
la centrale. Quant l'artefact, le livre que recher­
chaient les personnages - et que Cirdan n'a plus
en possession semble indiquer qu'il permet
effectivement de perturber les champs magiques,
mais également de protéger le ka soleiL
En outre, Cirdan révèle aux personnages que les
Mystes tentent depuis une quinzaine d'années de

reprendre le contrôle de la Russie, perdu depuis
la révolution de 1917. L'artefact dont fait mention
la lettre de Sylvestre Ivan appartenait aux
Mystes. Un parchemin au XVIe siècle par
Ulim, un nephilim ange, et retrouvé par Cirdan,
établit de manière certaine que les Mystes
régnaient sur la Russie depuis le premier tsar
Ivan IV:
Le titre de tsar, les livres saints langue slave le
donnent aux rois de Judée, de Babylone, d'Assyrie
et aux empereurs romains. Ainsi, on les nomme
le « Tsar David », le Tsar Assllerus J;, le Tsar
Jules César », le Tsar Auguste Le mot tsar est
mzréolé dll prestige de la Bible, de l'empire romain,
de Byzance, mais impose SllrtOllt la marque des
Mystères sur la Moscovie.
En effet, le tsar l'héritier de la Rome antique
et de la nouvelle Rome byzantine, il est le chef de
la troisième Rome, dont la puissance doit dépas­
ser celle des deux autres.
Ivan est le descezu1ant direct de l'empereur romain
Auguste, qlli avait partagé le monde entre ses
plus proches parents et attribué à son frère Prussus
les bassins de la Vistule et du Niemen. Rurik,
fondateur de la dynastie moscovite, le des­
cendant direct de PruSSllS Ivan rv, le premier
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Bienvenue chez lanokov

de sécurité supplémentaire,
de et d'ingéniosité pour pénétrer.

peJrsonn':lge's, Ianokov travaille dans
son bureau situé au premier étage, ils ont le
loisir de de ne alerter
le maître des lieux. grandes pièces sont
ment meublées d'antiquités russes et de nom­
breux symboles et objets d'apparat provenant
du folklore franc-maçon. Mais ils ne trouvent
aucune trace d'élément véritablement occulte'
pas de symbole secret, pas d'ouvrage ésotérique,
pas d'icône ou de représentation particulière;
rien ne rattache Ianokov aux Mystères. Nulle
trace non plus de l'artefact. Ianokov est-il un
Myste
La seule façon de le savoir consiste à l'interroger
alors qu'il passe tranquillement quelques coups
de téléphone dans son bureau : le capturer ne
pose pas de problème, mais le faire parler se
révèle plus difficile. Il appartient effectivement
aux Mystères de l'Orient et, plus précisément, à
la Rivière du des Archégetes de Delphes,
dont il est un membre éminent. Il a passé bon
nombre d'années à naviguer dans les eaux
troubles du pouvoir communiste comment
croyez-vous qu'il a obtenu sa place de vice-direc­
teur de la centrale? À la moindre occasion, il
donne l'alerte. Il avoue sans trop de difficultés que
ses archives secrètes se trouvent à la cave, der­
rière une porte dérobée verrouillée avec une clef
spéciale, qu'il porte en permanence autour du
cou. Il accepte d'y mener les personnages, et ces
derniers découvrent une pièce immense emplie
de symboles mystes, d'étagères chargées de livres
anciens Cà vous d'en déterminer le contenu
exact), avec un large bureau en chêne sur lequel

Dh'VSllaUE~/chlr:me difficile,
apprend que leurs ne sont qu'une

simple poudre aux yeux pour des
"h'~(>ru::ltpnr" éventuels). Les villages «

abritent toujours populations, par
hommes armés vêtus de combinaisons

anti-radiations. Les nephilims peuvent remar­
quer que le ka-soleil des humains ne souffre
d'aucune altération; les radiations semblent res­
ter sans effet sur lui. L'expérience des Mystes
consistait utiliser la radioactivité contre les
nephilims, sans mettre en danger leur propre
santé. Mais quelle est alors l'origine de la conta­
mination, de la recrudescence des cancers de la
thyroïde, etc. ? Les personnages le découvriront
bientôt.
En se rapprochant de Tchernobyl, les effets de la
radioactivité croissent en intensité. Les person­
nages sentent de moins en moins bien, alter­
nant des périodes d'abattement physique et moral
avec d'intenses accès de vitalité furieuse difficiles

maîtriser. Les champs magiques subissent en
permanence des fluctuations plus ou moins
fortes, en fonction de l'intensité des rayonne­
ments radioactifs: ils sont peut-être modifiés de
manière irrémédiable.

Les personnages arrivent finalement à la rési­
dence de Ianokov. Face àeux, un spectacle étran­
ge, précurseur de l'Apocalypse: la centrale, éven­
trée en partie, ressemble à un monstre dont la
gueule aurait déversé des hectolitres de poison.
Des carcasses de véhicules décharnées jouxtent
des blocs de béton dans des positions gro­
tesques. Le silence pesant est troublé par le ron-
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Piotr lanokov
Ianokov est de taille et de corpulence moyennes,

les cheveux grisonnants. Seuls
d'acier trahissent son fanatisme
folie. Célibataire, d'une cinquantaine

Ianokov appartenait à la nomenklatura la
liste nominative et confidentielle postes d'en­
cadrement de et politique, établie

le Parti avant chute du cornmunilsme.
de il obtint la charge de directeur

d'un obscur laboratoire pour réap-

radioactifs
plus manipulations

contemporaine . tandis que
vaillaient leurs la Synarchie
nisait un immense mensonge médiatique autour
du caractère accidentel de l'explosion du réacteur
de la centrale. Elle créa artificiellement vic­
times en inoculant des milliers de personnes un
virus subtilisé l'armée américaine par agents
infiltrés dans la CIA (d'où la présence de l'USMRS
sur le territoire russe). Enfin, elle détourna
capitaux générés par l'événement ventes de
soins médicaux, projets scientifiques bidons,
ventes de produits nucléaires, détournement des
fonds de soutien, obtention de marchés publics,
etc. Grâce Tchernobyl, la Synarchie devait non
seulement accroître ressources financières
mais aussi son étreinte autour de l'ex­
Union soviétique.

LES PNJ:

CONS 18 INT 10
CHA 10 Ka-Soleil

de poing 50 %,
Athlétisme 50 %, Bagarre 60
Survie 60 %, Vigilance 65

%, Esotérisme 40 %, Mystères

nephilims étant
fiJC!IO'lCtIIVl1é. Profitez dn

specIaux coûtent rien pour multiplier
eXIJlosions, rebondissements et autres

spectaculaires les gardes sont fanati-
quement dévoués leur maître ne reculent
devant rien. Si les personnages sont en difficul-
té, faites agents de l'USMRS qui leur
viendront en Dès qu'ils auront quitté la
zone contaminée, les Mystes abandonneront la
poursuite... pour le moment. Mais les person­
nages rencontreront difficultés supplémen­
taires avec l'armée ukrainienne ou biélorusse:
leur retour à Moscou certainement mouve­
menté. Leur seule consolation est la disparition

effets de la radioactivité, même si la crainte
d'une contamination demeure.
La du votre discrétion. tout
dépend des idées des joueurs et de qu'ils déci­
deront de faire. L'USMRS peut les aider quitter
l'ex-Union soviétique, moyennant contrepartie
(à vous de décider laquelle' celle-ci peut même
faire l'objet d'un scénario à part entière).

FOR 17
DEX 16

Compétences
70

Esquive 50
Théologie 25
30 %

CASUS <.....





Ilt~i~~ li~~~~ ~~~~ 1~Ij~i~ lillJ,~I~lji " ~
~ c

pour auelCllue!s

CASUS 13



petite guerre corporatiste.

Il Y longtemps, un très vieux démon qui trou-
les humains incapables de quoi que

s'est transformé en Witchblade afin de leur por­
ter assistance (un démon altruiste beau
non?) ; mais il un démon, il aime donc les
femmes et la L'ennemi de ce démon
(qui aussi un démon) trouve cela injuste et
transforme en Darkness afin de rendre la vie
plus compliquée au premier. Et un archange qui
est lui l'ennemi du deuxième démon veut tou­
jours le détruire. Et cet archange s'appelle... Bon,
trouvez tout seul cette fois cL

Nephilim :
Des nephilims enfermés à vie dans leur stase,
c'est con, hein ... Et bien voilà ce que le
Witchblade et le Darkness, et leur but est simple:
parvenir en sortir. En fait, ils ont été maudits,

ont réussi donner des pouvoirs leur
Ils haïssent, et veulent détruire mutuelle­
ment, espérant que cela les libérera de leur malé­
diction. Quant l'Angélus, il s'agit d'un nephilim
qui atteint l'agartha voulant détruire le...

Comme vous le voyez, on peut trouver mille un
scénarios partant simplement du Witchblade,
du Darkness et de Voici les caracté-
ristiques pour Shui principaux person-

du comics.

14 -> CASUS Master W3

Caractéristiques

Witcl1tilade :

Apparence
Il s'agit d'un gantelet massif recouvrant tota­
lité de l'avant-bras. Il est composé d'une texture
difficilement descriptible, un mélange archaïque

technologique, qui au moment où on l'utilise
reprend une forme beaucoup plus organique et
chaotique. Ce gantelet constellé protubé­
rances plus moins effilées. Trois petites
gemmes sphériques ressortent clairement de l'en­
semble' la première la seconde blanche et
la troisième bleue. Les deux premières sont sur
le dos paume et la troisième la de
l'avant-bras. La couleur dominante, uniforme,
est un gris-vert foncé.



Jet pour contrôler le WUchblade 11, diff + 1
par semaine passée sans tuer personne (max.

18)

infériorité
ou utiliser aucun autre objet magique, queUes

les L'utilisation immé-
diate et dans leur intégralité d'objets acquis
tout juste tolérée.
Le Wîtchblade est instable :
hybrides ne lui permettent de contenir une
forme lorsqu'il utilise capacités,

qu'elles soient. Il prendra formes
chaotiques qui auront tendance à détruire toute
matière inerte à proximité. dégâts sont pro­
portionnels au temps d'exposition; et pre­
mières victimes du Witchblade sont en général
vêtements et les objets portés par l'élue.
Le Wîtchblade est paresseux: il ne fera aucun
effort de lui-même à moins qu'il ne l'estime stric­
tement nécessaire. Or en dehors de la stricte sur­
vie de l'élue et la sienne, rien ne semble stricte­
ment nécessaire ... Libre à l'élue d'utiliser et
d'abuser à volonté du très vaste arsenal à sa dis­
position... À condition que intentions s'ac­
cordent avec celles du Witchblade ! Sinon, faire
un jet pour contrôler le Witchblade
Le Witchblade est susceptible. toute tentative de
dissimuler ou de minimiser puissance ou son
importance sera très, très mal prise.
Le Witchblade est exigeant· étant persuadé qu'il
a parfaitement bien choisi son» élue, il ne souf­
frira pas de voir celle-ci négliger cet honneur.
Aussi l'élue doit-elle en toute occasion se sur­
passer pour paraître la meilleure.

du Witchblade. « L'élue du Witchblade
empathiquement cet

façon permanente, et prend instantanément
connaissance de effets.
Le Witchblade confère tous

son porteur .
porteur devient immunisé. au au vide, à

n'importe quel fluide, ainsi qu'à la chaleur et au
froid natureL

porteur immunisé à toute détection ainsi
qu'au contrôle mental magique, quel qu'il soit.
Le porteur détecte automatiquement tout objet ou
créature magiquement caché, illusoire, astral,
éthéré, etc.
Le porteur est empathiquement lié de façon per­
manente au Witchblade et ressent constamment
ce qu'il pense (et réciproquement).
Le Witchblade donne un bonus de résistance de
+ 4 à tout type de dégât, sans malus d'agilité.
Le porteur peut transformer instantanément le
Witchblade en l'arme de son choix, arme qui
prendra un aspect fantastique et qui aura le
schtick arme personnelle
Chi du Wîtchblade : 20

Pouvoirs :
Métamorphose : Le Witchblade peut prendre
plusieurs formes, depuis une armure recouvrant
complètement son porteur, jusqu'à un bracelet.
Magie.
Blast : Flamme; Filaments ferreux (idem arme
invoquée) Guérison Influence (dont la victi­
me est le porteur)
Schticks : toutes les armes créées par le Witchblade
sont considéré comme le Schtick . Arme per­
sonnelle/Voie du Maître exigée
Sauts chaotiques - point de blocage - Armure de
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oublier mettant un
vert) C'est un beau jour de printemps, propice

une communion la nature
combattants d'un bar-

peJrsonnag{:s ont tendu leurs lignes au
bord de l'eau commencent à préparer les pre­
mières sur le feu. Décrivez un endroit idyl-
lique, en indiquant qu'il d'autres pêcheurs,
que aboiements de retentissent au
loin (sans doute des chasseurs). Soudain la

pêche d'un des personnages est prise de vio­
lents soubresauts (prenez par exemple celui qui
n'a encore rien ramené). II s'agit visiblement
d'une très prise. personnages
engager une lutte épique leur proie. Enfin,
la prise semble fatiguer et les personnages
doivent plusieurs pour remorquer
leur trophée sur rive. Peu peu, person-

constatent que qu'ils tiennent au bout
la ligne est une femme vêtue de très légers

lambeaux d'une combinaison jadis Un
métallique lui enserre le poignet et

que des filaments métalliques dispersent
sur une partie du corps. La ligne accrochée
au gant et emmailloté le corps de Sara Pezzini,
car vous reconnue, bien de
Witchblade qu'il La femme rDr.DrlhDo

semble dans un état catatonie totale. Elle
plusieurs endroits. Elle

donne aucun
vitreux. moment, un héli-
campement

LalSSf'z-leur quelques instants pour réfléchir

Prologue

puissent
Witchbladiens Ils vont obtenir

importants qui seront certailt1ernellt

Prévenez joueurs que allez leur
jouer une sorte de « la tradition du
film de Hong Kong' l'attaque du palais par les
quatre héros. incarner l'un d'entre

fonction de
Il d'Est géné-
ral du dragon du vent (Est),
• Tigre de Flammes et moines de Shaolin aux
kimonos brodés d'or de rouge, du dra­
gon de feu (Sud).

• Pas et du dra-
gon d'ombre (Ouest).
• Lame de givre cavaliers, général du dra­
gon de glace (Nord). Chacun commande un mil­
lier d'hommes. Faites jouer trois des joueurs la

de la prise du château, combats dans la
cour, l'affrontement final avec les trois fils du
titan, la du titan qui s'écroule en poussiè-
re qu'ils l'aient combattu, et enfin la tra-
hison du héros (Hyperion
Lors du festin qui fête la victoire, coupe

personnages empoisonnée derniè-
entendent de perdre

conscience est le rire sardonique leur allié
(JIC;'UlllC. Vous pas besoin de tirer
peJrSOt1niiges. Prenez comme les feuilles de

toutes les
cOfnpétences pour

battre
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Il
pilotis

qui plongent chacun grosse bassine
remplie d'eau. on l'interroge à ce il dira
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pourra le leur confir­
protègent contre le sort

victime Sara. L'asile reste néanmoins



des pièdestaux.
imlJOSant de couleur

dit ensuite
colliection au Musée,

(une petite assiette en céI'arrllque)
pour

moment, Hyperion
parle l'oreille Croft, puis com-

mence que n'était pas ce qui avait été
convenu, qu'il n'en est pas question, qu'un bel
objet ne peut que lui appartenir. Alors qu'un
long oooohh! ! scandalisé résonne
salle, il s'empare du grand et tente de
s'échapper. Lara Croft cherche à s'interposer.
Hyperion, qui semble posséder une force
humaine, la projette d'un revers de main contre
le mur. Les personnages tenteront peut-être d'in­
tervenir. Feng, d'un bond magistral, place
devant Hyperion, sabre pointé. Celui-ci,
tant menacé, se transforme. Il devient entièrement
doré, vêtements consument et il lance un
rayon sur qui est projeté lui au bout
de la salle. dernier a cependant le temps de
parer avec son sabre une partie du faisceau qu'il
renvoie son adversaire. Et qui devait arriver
arrive, le tombe et quatre
médaillons parmi les Ils portent le
même que le tatouage la poitrine des
personnages. situation dégénère totalement
quand démons débouchent pour lui
prêter main-forte. partie d'entre

aplJarenl:e humaine et étaient présents
viennent de detJoucht:r

sOllterrains du La confusion
public pris de panique court

Tout le gratin de York présent dans une
grande salle de réception du Musée. Les person­
nages peuvent Feng et Hyperion au milieu de
la foule. Ils peuvent même discuter
car tout les circonstances impliquent

le mais
parmi Il

plus apparence humai-
ne retrouve donc au restaurant de
Jade, attendant remplisse mISSIOn.
Lara Craft, entourée par le conservateur du musée

Chapitre 3
le Metropolitan Museum
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Ti
Il
points son maître
catogan. (cf. Feng).
de Il souffle comme
il court
Phy
Conduire Armes feu
Schtick arme
Armes:
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Ces objets contiennent les âmes des quatre guer-
riers seigneurs Les mÉ:d.aIHems
sont donc pas de objets magiques, mais

personnages un caractère. Au fur à
mesure que les personnages auront créé une
réaction pouvez accroître leurs
pouvoirs. médaillons ont cependant quelques
caractéristiques communes ils refuseront
séparer de leur porteur. Si un personnages

d'enlever le sien, il ressentira une telle
souffrance physique qu'il devra arrêter immé­
diatement. D'autre part, si quelqu'un de
leur arracher, il prendra un puissant blast de
retour. Seul un grand sorcier comme maître Huan

le lien. médaillons ne vou-
dront pas toujours prêter leurs pouvoirs, par-
ticulier contre des humains. Si par contre il
d'affronter des créatures du monde inférieur ou
tout ce qui ressemble de près ou de loin un
démon, leur engagement automatique
personnage ne cherche pas leur
d'en découdre. Dans tous les person-

doivent un jet de volonté de difficul-
10 pour arriver résultat (obliger

l'esprit combattre ou l'empêcher de le faire).
quatre Esprits sont d'armes. Ainsi
que l'un d'eux part combat, les autres seront
toujours de le Un personnage

contrôler Esprit, qui
l'invoquer, mais qui trou-

d'autres qui ontlique.

Hyperion un très ancien sorcier venu de
l'Ouest. apparence celle d'un homme
blond aux cheveux bouclés et au régu­
lier. Il chercha affaiblir pouvoir des dragons
afin celui inten-
tions pouvaient louables, son arrogance et
mégalomanie finirent par pervertir idéaux. Il
a une haute idée de lui-même. na réussi
rendre immortel en pactisant un ancien
esprit de lumière. Il fut capturé par des moines de
Shao Lin et enfermé dans un temple. ns'en
évadé depuis une cinquantaine d'années
œuvre depuis pour récupérer son statut
Grâce talents il a pressenti la
sue:ce:;sicln d'événements Il veut la fois
mettre le démon hors d'état de nuire et récupé-

les quatre médaillons afin d'augmenter son
pouvoir.
Phy 10, (For Chi 10, (Fu 10), Esp Réf 10
Séduction Arts martiaux 15, Intimidation 14,
Sorcellerie 20
Schticks de sorcellerie Blast (Flammes),
Divination, Influence, Mobilité,
Invocation, Climat
Pouvoirs spéciaux:
Immortalité
Armure : (comme pour le pouvoir de
ture). Lorsque Hyperion utilise son pouvoir

peau prend un aspect doré et métal-
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Pas des Ténèbres, général du Dragon
d'Ombre

10

Lame de Givre, général du Dragon de

rie)





kappas et il arrive
dernarlde]ùt de l'aide àdes

retlloutabljes shugenjas dis-



Jet d'attaque
de dommages :

ND pour être touché:

Capacités

Vide

Vide



terminés.

Comme les joueurs doivent déjà s'en douter,
cette affaire est loin d'être simple. En fait, son ori­
gine situe un an plus tôt. Une nuit, fils du
daimyo local, Furosawa Shinjo, promenait le
long de la plage lorsqu'il aperçut princesse
Himé, la fille de Rin Jin, sous la pâle
lueur de la lune. Captivé par son extraordinaire
beauté, Shinjo ne vit même pas venir les deux

du corps de la deux Same-bito
l'auraient tué le champ l'intervention

de celle-cL Leurs regards croisèrent, et ils tom­
bèrent follement amoureux l'un de l'autre. Himé
emmena Shinjo elle Neriya. Au bout de

jours, le jeune homme et il vou-
lut partir, conscient qu'il ne pouvait manquer

devoir plus longtemps. pouvant s'oppo-
la volonté de celui qu'elle aimait, Himé

de ramener Shinjo jusqu'à Rokugan,
mais elle ne put résoudre lui dire
Après une fois
convaincre de

L'histoire en quelques mots

donc de
enquêter sur Officiellement,

ils mission d'inspection terres
impériales, une tournée de routine; ils profiteront

la situation pour enquêter. Le local
certainement leur refuser droit.

l'automne. personnages
quitter la capitale pour rejoindre terres de
leur clan où ils passeront l'hiver, quand ils sont

champion d'Emeraude lui­
même. Au point du jour, Doji au
travail; plusieurs rouleaux de papier étalés devant
lui, il dicte instructions à plusieurs secré­
taires en même temps. Lorsque les personnages
sont introduits en présence, il les prie de bien
vouloir s'asseoir pour prendre le petit-déjeuner
avec lui collaborateurs. Le cham-
pion d'Émeraude silencieux pendant toute
la durée du repas, seulement à la fin de
celui-ci qu'il aborde le problème qui l'a poussé
convoquer personnages.
« Comme vous le doute, dit-il, toutes

de n'ont pas la
garde vigilante des clans. Certaines sont demeu-

le domaine personnel de l'empereur,. notam-
ment plusieurs petites provinces situées
autour de la capitale. Il trouve que
rapports nous parviennent d'une cité

Ryu Bannin Toshi (n 090
du dragon protecteur. De violentes tempêtes

dévastent la région, alors que climat est d'or-
dinaire clément en cette

par des requins
peuple

du daimyo local pour
que troubles
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présenté au
du clan du :'C()rpl.on,
meilleure de cité, Grue d'Or.
homme d'une trentaine d'année, au
be et au regard froid comme l'acier, membre de
l'une plus redoutables familles de tout l'em­
pire, ce qui est un élément suffisant en soi pour que
les magistrats s'intéressent à lui. Attention cepen­
dant, car Kaneda, excellent duelliste et habitué
subir les effets de la mauvaise réputation de son
clan, répond toujours aux provocations, même
s'il ne désire pas s'attirer d'ennuis. Mais si un
samouraï vient lui parler sans hostilité ni agressi­
vité, il se révèle d'agréable compagnie. C'est aussi
un homme d 'honneur, dissimulant sous un
masque de cynisme ce qui passe pour une fai­
blesse parmi les membres de son clan.
Il n'est pour rien dans les malheurs qui frappent
la région, mais sa présence n'est pas anodine pour
autant. Certains courtisans du clan du Scorpion
ayant appris que des magistrats avaient été
envoyés dans la région, les autorités du clan ont
décidé d'envoyer Kaneda enquêter également.
Ayant été lui aussi témoin de la violence inhabi­
tuelle des orages, le bushi est persuadé qu'elle
n'est pas naturelle et que quelque chose se prépare.
Il n'a aucune information, mais il pourrait pointer
du doigt certains faits que les magistrats auraient
appris mais laissé de côté. Vous pouvez donc vous
servir du Scorpion pour fournir aux joueurs des
indices ou leur signaler des faits particuliers. Il se
peut aussi que les joueurs se fassent un ennemi de
Kaneda, ou que sa présence leur fasse entrevoir
une main de Scorpion dirigeant en coulisse toute
cette sombre affaire.

donc
pour

Uc.Ul<l':>ljUC, ou simplement
tentera d'échapper

trats pour réfugier dans son antre, où il achè-
son invocation avant de lancer démons

les magistrats. Des têtes cercle
autour de l'autel sortiront alors des monstres de
la taille d'un enfant, à mi-chemin entre le
lin et le cancrelat. Modifiez le nombre d'onis
selon l'importance du groupe magistrats,
pour garder une proportion d'environ deux contre

34 .> CASUS Master N°3



remercil?ment le
prospérité petite fille

cendants. Cette bénédiction
pliquer l'heure du livre

90), même si la famille de Wuji connaît
quelques difficultés. On murmure que fille

(Miko) serait la réincarnation de la peti­
te fille ayant nourri le dragon, et que sa famille
dispose peut-être là d'un moyen d'obtenir mille
nouvelles années de richesse et d'opulence. Il

de l'un des seuls indices pouvant permettre
aux magistrats d'établir un lien entre les
ments récemment survenus et le dragon Rin Jin,
même ignorent encore la cause de colère
et le moyen d'y remédier. Mais, la première
allusion faite Rin Jin, le daimyo commencera
envisager de se débarrasser d'eux, avant qu'ils ne
découvrent toute la vérité.

1RiIii;, t.i! 1titillA; il&1· MI6'; ,tA
Deux jours après l'arrivée des magistrats, le cli-
mat semble radoucir un peu. La pluie tombe
moins drue et intermittence, le soleil par­
vient poindre entre Malheureu­
sement, tous les pêcheurs osant mettre profit
cette accalmie pour sortir en mer sont attaqués
et dévorés par qui semblent pulluler

la région...
Le soir venu,
tent la

Il
bien décidés retrouver princesse, quitte
massacrer des centaines d'humains pour y par-

Wuji et la légende du Dragon
rotecteur

celui
Fortunes n'est autre Wuji,

soupçonné de pratiquer la sorce!Jerie car il est
seul être toujours épargné par les attaques des

Ils connaissent pourtant la légende du
Dragon protecteur, mais la et la peur
ont fait leur
Interroglès sur daimyo et cour, villageois
ne feront que des réponses convenues, moins
que ne parviennent entendre
hors de la présence de Furosawa Vama. Ils
apprendront alors que le daimyo est un véritable
tyran qui les accable d'impôt, leur laisse juste de
quoi éviter de mourir de faim, et condamne
mort tous ceux qui n'accèdent pas promptement

Les pêcheurs lamentent sur le
sort qui frappe, mais également sur l'absen­
ce de réaction du shugenja de la cour . ils savent
qu'il est capable de faire pleuvoir et se demandent
pourquoi il ne tente pas d'arrêter la tempête.

Un pêcheur ose encore sortir en mer et, étran­
gement,. n'a jamais été attaqué par requins. Il

nomme Wuji et possède une belle maison,
proche du village. En renseignant lui,
PJ apprennent qu'il est l'héritier d'une grande
famille de pêcheurs, mais que la bonne fortune
de ancêtres semble l'avoir délaissé. Wuji et sa
famille vivent modestement, mais ne plai­

Interrogé sur la raison de cette étran-
mansuétude, Wuji racontera magistrats

du dragon protecteur. l'histoire
d'une petite fille qui, mille auparavant, nour­
rit un dragon en lui donnant propre ration de
riz. dragon était Rin Jin lui-même; et en
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El s'ils sonl perdus?
Si les personnages sont mal engagés et sont pas­
sés à côté d'indices cruciaux, il ne vous reste
pas beaucoup de moyens de les remettre dans le
droit chemin. Pourtant, il FAUT qu'ils réussis­
sent. C'est leur destin, et Fortunes semblent
être d'accord avec vous. Aussi, si vous
que vos joueurs ont besoin d'un petit de
pouce ou d'une petite re-motivation, organisez la
scène suivante' alors qu'ils marchent le long
d'un sentier, les personnages aperçoivent une
superbe grue cendrée qui se débat au milieu
d'un buisson d'épines. Lui porter secours
blesser difficile Get d'Agilité diff 15). Une fois
libérée, la grue ne semble pas vouloir s'envoler,
mais tourne caquetant tout autour du buisson.
Si l'un samouraïs s'approche pour mieux
voir, il découvre un serpent (vraisemblablement
venimeux) qui s'apprête gober deux œufs. Il
suffit d'un coup (Agilité + Kenjutsu diff 20) pour
tuer le un échec peut signifier une
morsure, et donc mort plus ou moins
échéance. l'un des samouraïs l'épreu-

la grue œufs ont disparu, il ne
reste plus nid qu'une ceinture faite de

mettre la recherche
obtenant

ils devraient comprendre
deux amoureux. le daimyo

du point de l'étiquette, il tou-
leur hôte et leur supérieur. Ils lui doivent le

respect et peuvent difficilement faire un
dale en déclarant avoir rencontré un
grand dragon qui leur donné trois jours pour
retrouver fille, enlevée par le fils du seigneur,
qui disparu depuis un an... S'ils ne peuvent
plus informations par le biais
lieutenants du daimyo, n'hésitez mettre
des heimins sur la route des personnages. Valets
d'écurie, laquais et blanchisseuses sont toujours
très au courant de qui passe dans un palais;
et la langue des du peuple tendance
délier spontanérnent en présence d'un magistrat
impérial, symbole de justice et d'équité. Ayant
localisé le monastère, les personnages devraient
tout de même réfléchir avant d'envisager une
attaque frontale. Une quinzaine de bushi de la
garde du daimyo sont attachés la protection
du couple. Même ne sont pas membres d'un
clan majeur, ils prennent leur mission très au

et mourront plutôt que de prin-
et la princesse. En revanche il est possible de
approcher de pénétrer

monastère, les gardes n'oseront refuser
cela un Une fois en présence de
Shinjo et d'Himé il appartiendra aux joueurs
d'expliquer la gravité de la situation ter­
rible menace qui sur Rokugan pour tenter de
les corlvamClre
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il
leur mettre bâtons dans les il accom-

magistrats partout où ils iront. Son art
l'étiquette lui d'éviter

conflit, un personnage veut le provoquer
en duel, il n'hésitera pas satisfaire, son kata­
na étant aiguisé que langue de serpent.
Yama a étudié les techniques de l'école Kakita
(bien qu'il ne soit pas membre du clan de la
Grue), ce qui en fait un adversaire redoutable.
Laction la plus importante qu'il ait mener dans
ce scénario sera de tuer le Maho-Thskai de son
oncle avant que celui-ci ne parle. Mais s'il appa­
raît qu'Ujima soit perdu, Yama n'hésitera pas
aider les magistrats en leur révélant le peu qu'il
sait pour provoquer la perte de son oncle et ainsi
prendre sa place...
Yama sait par exemple que Shinjo est de retour. Il
les a vus, lui et Himé, cinq jours auparavant,
entrer discrètement dans le palais et parler lon­
guement avec le daïmyo avant de repartir avec une
escorte de samouraïs. Mais il ignore où ils sont.

Jet d'attaque:
llg5 (Kenjutsu
& Aijutsu : 6)
Jet de dom­
mages: 5g2
ND pour être
touché: 30
Ecole Kakita :
rang 3
Équipement de
luxe, aucune

capacité spéciale si ce n'est une forte propension
utiliser du poison.

de la région sutllssent de violents
Jin.
J-3 :

Furosawa Ujima

orages.
J-2 : sortant en mer sont
tiquement attaqués par des requins. La famine
menace. orages sont de plus en plus violents.
J-l : Il pleut désormais sans discontinuer.
Wuji et deux fils peuvent encore sortir en mer.
J : Arrivée des PJs.
J + 1 : Bayushi Kaneda arrive à son tour dans la
région. Une terrible tempête éclate le soir même,
et au milieu le fracas on entend comme un hur­
lement de rage.
J +2 : Les 2 gardes du corps Same Bita de la prin­
cesse commencent leur œuvre de destruction.
J + 3 : Des rumeurs sur la présence de pillards ou
d'Onis se répandent. Le soir, les deux same-bito
rencontrent la petite Miko.
J +4 : Bakema provoque Kaneda en dueL Les
deux hommes s'entretuent.

LES PNJ

Les caractéristiques du daimyo sont inutiles.
Individu obèse au visage porcin, il est incapable
de combattre ou même de se mouvoir normale­
ment. En revanche, c'est un fin politique; l'esprit
vif, opportuniste et doué d'une intelligence très
supérieure à la moyenne, il est totalement dépour­
vu de scrupules. Il n'a pas de résistance parti­
culière aux sortilèges, mais son shugenja veille à
ce qu'on ne le prenne pas pour cible.
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, dition
e

n
un per
de la pr
à la 5

Les caractéristiques
La conversion est simple: elles restent en l'état s'adjoignent l'adjectif ad hoc. ceux
qui auraient dépassé par magie le niveau 6 (peu importe de combien) peuvent joindre l'adjectif

Monstrueusement à leur caractéristique.

Les compétences

EVlidemu[lerlt, certains personnages seront avan­
tagés s'ils ont plus de compétences à 2 qu'à 4.
Pour y remédier, il suffit de favoriser la concen­
tration des compétences en permettant d'ar­
rondir les moyenne de niveau au supérieur si le
personnage est désavantagé, à l'inférieur dans le
cas contraire.
Ainsi, les niveaux 4 l'épée et 5 la dague pour­
raient devenir un niveau Initié ou Expert unique
en Armes Tranchantes. Un personnage dispo­
sant de plus de niveaux 2 que de niveaux 4
deviendra Initié; dans le cas contraire, Expert

Cas particuliers

~e Stieï
Pour éviter de léser les malheureux aventuriers
ayant péniblement absorbé le malus de certaines
compétences (celles de Soigneurs conmmencent

par exemple), considérez que les niveaux 1
et inférieur (à condition que l'aventurier ait com­
mencé investir dans la compétence) équivalent
à Novice; les niveaux 2 Initié, et 5 et 6
Expert.
Si plusieurs compétences sont fondues en une
seule (Sens, Pouvoir et Maîtrise sont devenus
{( Loom par exemple), il suffit de faire la moyen­
ne des niveaux compétence. Le reste est affai-

de bon sens Bricolage pourrait devenir
Mécanique, par exemple.

Dans le nouveau système, il dépend de la com­
pétence Sheï qui devrait découler de la meilleu­
re compétence d'arme, avec cette restriction: si
la meilleure compétence est au niveau 1, elle
n'offre aucune équivalence, les niveaux 2 et 3
correspondant à Novice, 4 et 5 à Initié, 6 Expert.

~es compétences de 'T'ours,
Sorts et Rtiylum

Ces compétences spécialisées n'existent plus
dans la seconde édition de Guildes, elles sont
remplacées des compétences spécifiques à
chaque Art
Pour obtenir ces nouvelles compétences, et afin



La
Il suffit d'appliquer format unique de
Guildes II (ainsi, par exemple, les Tours devien­
nent Instantanés, agissent en Tir l et sont Très
Facile). En cas de doute, une bonne partie des
tours ou des sorts ont été convertis peuvent
vir de modèle.

Les métiers
Le premier métier est simple déterminer. il
dépend du profil d'origine du personnage. Pour
les métiers intermédiaires, il faudrait vérifier par
rapport compétences appartenant la caté­
gorie Compagnon... Cela nécessitant pas mal de
travail, on peut aussi bien s'en passer. Pour ce qui
est du métier actuel de l'aventurier, le plus simple
est de laisser au joueur le choix, condition qu'il
dispose d'au moins d'une compétence d'Apprenti
dans le métier choisi.

le destin
La réserve de points de destin reste inchangée .
elle ne sert plus pour l'expérience, c'est tout.

Deux conseils pour finir

Faites lire la création personnage vos aven-
turiers. y trouvent quelque chose qui cor-
respond qu'ils ont eu l'occasion de vivre, il

doute le
fert de certains comme l'apprentis-
sage des Arts Martiaux les Dynasties
Fantômes, par exemple.
Au puisque des aventuriers che-

sous la main, ne faites du passage de
la Barrière des Enfants-Cyclone simple affai-
re de technique. jouer. .. Ça tombe bien,
il a justement ce numéro un article qui
décrit le phénomène !



, ll:illill~ll11~II@lgmtmil~ , ~ ~
~ ~

Combal en aveugle

% l'attaque,
compétences

moins
doit réussir un en

opposition (FOR + DEX contre FOR + TAI
celui qui l'immobilise).

Andabate : bouclier,
Bestiaire: fouet, épieu,
Dimacherus :
Eques:
Essédaire:
Hoplomaque :
La4guÉ~aiI'e : lacet,
Mirmillon: bouclier, armure mOUPTlnp

Rétiaire: trident, filet, armure légère
Sagittaire: arc, cinq armure légère
Samnite glaive, bouclier, armure moyenne
Secutor : bouclier, armure moyenne
Thrace: bouclier, armure moyenne

Le casque des andabates, qui les plonge dans le
noif total, inflige de à l'attaque,

la parade compétences concer-
ne peuvent être réduites moins .de 5 %).

li1·!iib4,iilit4i.,i'!i\ili
n possible d'esquiver un lancer (javelot, filet)

condition d'être averti de l'attaque de
tenir prêt 'la compétence d'esquive cependant
réduite de moitié pour Il impossible
d'esquiver un tir (flèche).

Règles spéciales

("Mffl ffl1 tt~ t4 ifi i; l! fi
Un gladiateur doté d'une arme dans chaque main

la possibilité d'accomplir une attaque ou une
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Ral"êl!' un jel ou un lir .
Il est possible de parer un jet ou un tir, AVEC UN
BOUCLIER SEULEMENT, condition d'être aver­
ti de l'attaque et tenir prêt. La compétence
d'armes est cependant réduite de moitié pour ce jet.



faut acheter
une économie (surtout

acheter sorts)
sur une protection qui permet elle-même d'af­
fronter des monstres plus intéressants. Par la

un cadeau utile et peu coûteux à offrir
newbies Tout le monde peut faire du

tailoring.
- SOW Tout le monde la

cornment fuir un monstre que
SOlls-e'SUlne. ou

Spirit of the Wolf, qui double vitesse du
personnage. sort le plus demandé du jeu (sha-
man, druide, ranger) !

Bind (lien) : Lorsqu'il meurt,
l'endroit où il au début

ville de ou plus devant la ville
où on lui a lancé un de Bind tout
nu doit alors retourner l'endroit de mort
pour récupérer équipement argent! Sachant
que le monde prend plusieurs heures de
jeu, mieux vaut être bindé proximité de la
zone qu'on explore. D'autant que jusqu'au niveau

corps disparait bout de 30 minutes
tout qui ! Un sort demandé
ègallen1enlt, que toutes de lanceurs de
sorts possèdent.

Resurrection: Lorsqu'il meurt (au-delà du
niveau le personnage perd un peu de points

Cleric,
Barde, Druide,

Barde, Cleric,Jouer en groupe :

Jouer un spécialiste:
Jouer un polyvalent:

Vous sentir puissant: Warrior, Shadowknight,
Wizard, Necromancer.

Jouer en soutien: Paladin, Barde, Cleric,
Enchanter

(de
ou (belles
- Explorer: Druide

être vu),
(Hide permet de ne
rester immobile).

Jouer en solo: Necromancer, Druide, Shaman,

Tracking (pistage) : on cannait vite les
tures qu'on recherche et celles qu'on doit éviter.
Et c'est un sacré plus de savoir les localiser dans
l'immensité des d'EQ druide,
barde).

Forage et Summon food & drink: dom-
de tomber d'inanition en pleine action et de

devoir retourner en ville (parfois loin) pour
ravitailler. moins de savoir trouver un appoint

servent
QUlel(IUE~S têllell1ts et sorts



clerics
les paladins sont capables

tel exploit.
Loc

point dans
Iloc.

Caractéristiques : pas d'impasse
sur...

Agilîty : rajoute de l'AC.
Dexterity : augmente les chances de une
attaque mais beaucoup. La moins utile de
toutes les caractéristiques.
Wisdom (sagesse) : détermine la quantité de
mana pour les druids et shamans.
Intelligence détermine la quantité de
pour les wizards, magicians, enchanters et necro·

Détermine la facilité laquel-

Talents et sorts ne progressent que lorsqu'on les
utilise! Leur niveau maximum est lié au niveau
du personnage. chaque progression de niveau,
il faut donc pratiquer, même de façon inuti-

pour ne pas retrouver ridicule à haut niveau.
Deux exemples.
- Je trouve au 20e niveau une belle magique
à deux mains, mais n'ai pratiqué depuis le début
que l'épée et le bâton à une main (pour porter un
bouclier). Résultat, je n'ai pas plus de chances
qu'un débutant de toucher mes adversaires
ma belle arme!

J'acquiers au niveau 30 un sort super-balèse,
mais dans un domaine de magie que je n'ai pas
pratiqué (les petits» sorts de ce domaine ne
m'avaient pas semblé utiles). Le résultat encore
pire : tout le monde va s'attendre ce que je
lance ce sort qui me correspond, et je vais le
rater (<< fizzle ») dix-neuf fois sur vingt!

Strengh (force) : détermine le maximum de
dommages occasionnés aussi le niveau d'en­
combrement. Indispensable pour tout combattant
(minimum 80).
Stamina (constitution) rajoute des points de

'iffl1 '.!;i" i·N '1t1IH·1ilj,Hil}i!
HotlCeys

Les hotskeys sont des duplicatas de boutons qui
permettent d'appeler rapidement une comman-
de tapant une touche de 1 6.

mettre absolument dans une de boîtes de
hotkeys (en bas à gauche), en restant en clic
droit sur le bouton désiré et en l'amenant dans
une case vide hotkeys :

heading tout personnage doit développer
talent, utile en permanence.

floc : Permet de mémoriser (en boîte de dia­
logue) la localisation du corps juste avant un
décès brutaL
/foUow : ne correspond pas la commande
Follow (accepter d'entrer dans un groupe), mais,
déjà en groupe, sert à suivre automatiquement le
Pl du groupe ciblé (activé en target »). Se désac­
tive dès qu'on réappuie sur une touche de dépla­
cement. Ne pas utiliser en zone dangereuse (don­
jon, falaises).
/wave : pour répondre sans délai un salut.
Ceux qui tapent vite peuvent passer.
/bow : pour saluer.
lem ou /e : emote. Envoie une phrase commen­
çant par votre nom suivi de que vous tapez,
par exemple, Zork tape: em soupire las-
situde donne« Zork soupire lassitude
Utile en role play. Zork les
Noema
/knock : donne Zork on the head of [PJ
ciblé]. Idem Ikick (donne un coup de pied
dans jambes).
Pour entrer une de hotkeys personnalisées .
clic-droit sur une commande de la série « social !>

peu utilisée (par exemple anon ou GM !».

Taper dans petite boite haut la fenêtre qui
apparaît votre intitulé commande (par exemple

et sur la première ligne au
commande voulue, ici . Iloc.
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Race! roleplay, et claustro..
phobie

ont peu d'importance pour roleplay
(hormis par rapport aux blagues qu'elles peuvent
susciter). Un bon compagnon un compagnon
sympa et efficace, qu'il ou ogre

serveurs de PvP bien sûr...). Le seul incon-
d'une précise qu'elle attaquée

par des
mie.
Par contre, un élément décisif dans le choix d'une
race l'infravision (une heure de jeu suffit voir

que dire). La nuit, humains
voient rien! À la limite, un œil
dans la poche ou une lanterne peuvent-ils dis­
tinguer le décor deux mètres ... En-dehors

peu pratique, les heures de nuits sont
pénibles aux claustrophobes!
Les autres ont différentes visions noc-
turnes. infra ultravision. La nuit n'est jamais
totale, et l'infravision, être
détachent en rougeâtre, même de loin... Cette
option fortement débutants

le vous dans compétences.
Charisma : modifie les prix que vous obtenez
auprès des marchands. Utile pour les
enchanters et bards.
Le plus important: la moyenne d'une
caractéristique de 75. En-dessous, vous souf­
frez de pénalités importantes.

Il possible, pour tester le jeu, d'installer le jeu
d'un abonné sur votre machine. Vous jouerez
alors sur compte. Cette possibilité n'est
utiliser que brièvement de pré-
cautions. par mégarde vous connectez en
même temps sur le même compte, ce compte
bloque, le débloquer demande d'envoyer un
mail à l'éditeur qui vous demande qui
passé (bien sûr).

Rour tester le jeu?
.touez sur un autre compte.

Karana est le serveur traditionnellement choisi
par les Français. Comme il s'agit de l'un des pre­
miers mis en place, il est un peu encombré aux
heures de pointe (22h 8h et les W-E), et il recè­
le beaucoup de persos de haut Un serveur
récent adopté par les frenchies est Morrell-Thule.
Mieux vaut commencer sur ce dernier. Ceci dit,
ne vous faites pas d'illusions, la présence des
frenchies n'est pas suffisante pour qu'on joue
en français. Un usage au moins moyen de l'an­
glais est nécessaire.

EcHelle des niveaux et temps
de jeu

Afin que vous ayez une idée de ce qui vous
attend, monter un perso du niveau 1 au niveau
50, quand on ne connaît pas le jeu, prend envi­
ron 70 80 JOURS de jeu. Vous avez bien lu, 80
jours. Certains mettent 100 jours, d'autres 50
voire moins, cela dépend aussi beaucoup de
votre style de jeu.
Essayez plusieurs personnages et jouez-les au
moins jusqu'au niveau 10 (les premiers niveaux
sont de loin plus faciles et rapides) pour vous
rendre compte de leur fonctionnement. Puis
continuez avec le ou les persos qui vous convien­
nent le mieux.

Lexique
AC (Armor Classe d'Armure, niveau de
protection.
AFK : away from keyboard (parti aux toilettes,
répondre au téléphone ... )
Bubble : les curseurs de points de vie, de mana et
de souffle sont divisés en bubbles (ampoules).
Buffs : sorts (protections, force, etc) d'aide au
personnage.
Camo: pour Camouflage (sorte d'invisibilité
sélective des druides).
Camping: rester un endroit (pour guetter l'ar­
river d'un monstre, ou pour looter un monstre tué
par quelqu'un d'autre par exemple).
Clarity : sort permettant de récupérer bien plus
vite sa mana (on voit souvent la proposition

SOW for Clarity
Con: consider. Vérifier le niveau, relatif au per­
sonnage, d'un adversaire. Vert monstre facile,
bleu quelques niveaux en-dessous du sien, blanc
de même niveau, jaune légèrement supérieur,
rouge nettement supérieur.
Debuffs : sorts affaiblissant les adversaires (les
ralentissant, etc).
Disease . pour Cure Dîsease, demandé par les
Pl touchés par morts vivants, des rabid ani­
maIs.
ETA : délai avant un événement (une coupure de
serveur pour maintenance, par exemple) .
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