




Abonnez-vous!
Et recevez chez vous, tOUS les deux mois,

CASUS BELLI
Le premier maga",me d~~ jeux'de'simulation

, .
, Toute l'actualité des jeux de rôle,

jeux de plateau, wargames.
Des scénarios, des aides de jeu, des critiques...

Envoyez un chèque à,l'ordre de Casus Belli-Bred, à Casus Belli abonnements, 1 rue du colonel Pierre Avia, 75503
Paris Cedex 15. Tarifs: 150 Fpour 1an / 6 n'" (au Jieu de 21OF') ou 285 Fpour 2ans / 12 n" (au lieu de 420 F').
Offre valable pour la France métropolitaine jusqu'au 31J\l1/93. .
• Prix de vente au numéro. -

Et aussi: nos hors-séries thématiques.. ,

Bon de COO1/Tk1nde pilge 9.

Les jeux de rôle complets:
Simulacres, pour joueurs débutants.
Mega III, pour joueurs confirmés.

Les aides de jeu:
Laelith, la cité médiévale-fantastique.
Morceaux choisis, le meilleur des 25 premiers
numéros de Casus Belli.

Les dossiers:
Grandeur-nature, tout savoir sur les jeux
grandeur nature, paintball, murder-parties.



nfin!
Enfin un spécial scénarios!
Mais pourquoi avoir attendu si
longtemps
me direz~vous. C'est qu'en fait

•• nous y avions pensé depuis longtemps,
puisque notre premier spécial scénarios date du
n° 27. Il fut suivi un peu plus tard
d'un autre avec Je n° 34, qui était de surcroît
accompagné du plus petit jeu de rôle du monde,
ROLE (Règles Optionnelles limitées à J'Essentiel).
Mais il ne s'agissait à chaque fois que de Casus
normaux avec plus de scénarios.
Puis vint la PAO,
et la possibilité de faire des hors-séries...
le numéro que vous avez entre les mains
présente une différence de taille avec ses aînés:
il ne contient QUE des scénarios de jeux de rôle
(et deux petits articles techniques pour aider
ceux qui débutent et ceux qui n'ont pas
les règles adéquates à disposition).
Et surtout, ces scénarios sont deux fois plus longs
que la moyenne des aventures de Casus.
Je ne vous dis pas la joie des rédacteurs
apprenant qu'ils pourraient enfin dépasser
le sacro-saint mur des 25000 signes!
Certains furent pris de vertiges,
d'autres de transes mystiques, ou encore
de convulsions, de démangeaisons, d'apoplexie,!'!""'----. de strabisme divergeant

et de crise existentielle,
sans parler des illustrateurs gagnés
par la frénésie créatrice ...
Et comme nous sommes
assez contents du résultat,
que certains jeux que nous aimons
n'ont pu passer dans ce numéro,
et qu'on n'allait pas patienter un an
(ah ça non J), le HS Scénarios
suivant est déjà en chantier,
et prévu pour juin prochain.

Didier Guiserix

Avertissement:
Attention, ces aventures
peuvent être dangereuses
pour la santé de vos personnages.
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À TABLE! CIEST PRÊT!
Conseils pour les meneurs de jeu

SIMULACRES
Règles de jeu élémentaires

LA CHASSE SANGLANTE
Pour Advanced Dungeons & Dragons

ET DEUX LIVRES DE CERVELLE•••!
Pour ln Nomine SatanislMagna Veritas

SUR LA BRECHE
Pour Mega

I.~ SANG DE GlOME
Pour Stormbringer

HATE, THE NUMBER OF REVENGE!
Pour Cyberpunk

L:AUTRE CARAVANE
Pour Hurlements

LE FAUCON MANDALAI5
Pour Star Wars

LISA, TRISTE LISA
Pour RuneQuest

ROANOKE
Pour Capitaine Vaudou

LA BALLADE DE I:OUBLlÉ
Pour Vampire

SUR LES TRACES DE BARAHIR
Pour le jeu de Rôle des Terres du Milieu

I:ATELIER DES ARTS APPLIQUÉS
Pour L'appel de Cthulhu



Propos recueillis
et assaisonnli:s

par Pierre LejoyeulI: À TABLE! ('EST PRÊT!

Conseils
de première main

Nous avons tous
notre façon d'écrire,
notre .. style .. en fait,
ce qui conditionne
en partie le travail
de prli:paration que vous
devez accomplir.
11 me semblait donc
Interessant de poser
la question suivante
aux principaull: rédacteurs
de Casus: Quels conseils
de préparation donneriez
vous aux MJ qui vont
jouer les scénarios
que vous écrivez?

Anne Vëtillard
(ci propos de JRTM)
N'hésitez pas ci broder
et ci developper le texte.
Chaque phrase peut
amener des heures
de jeu.

Croc dit" Croc»
(oi propos de Bitume,
Bloodlust, IN5/MV)
Mes scénarios sont
toujours centrés
sur les personnages,
au détriment du décor.
Jouez-les tels quels,
ou ajoutez-y
des descriptions
et des plans si vous
en ressentez le besoin.

Jean Balczesak dit" JO+»
(à propos de I:appel
de Cthulhu, Star Wars ... )
Ce que j'écris n'est pas
les tables de la loi.
N'hésitez pas à modifier
les scénarios,
pour que vous
et vos joueurs vous
sentiez bien dedans..

6
'''W'o'''JJ

omment
préparer
un scénario?
Difficile
de répondre,
presque autant

que de réussir un soufflé
au fromage. Le parallèle
n'est pas innocent car,
en fait, à bien y réfléchir,
préparer un scénario
ressemble beaucoup
à de la cuisine!
C'est comme réaliser un
plat en suivant la recette
lue dans un bouquin.
Il faut faire attention
aux proportions
et aux petits détails,
lire entre les lignes,
et prendre en compte
le goût des convives. __

Parlons recette
Bravanlla neigeet le froid, vous êtes allé
acheter votre Casus:' l'aube et vous voil:.
maintenant 5eU1 devant ses scénarios. \bs
joueurs se sont engagés :. ne pas les lire
(ah!, les braves gens) mais, en revanche,
ils ne vous ont laissé que quelques jours
pour leur en faire déguster un (pas cool!J.
Vous voilà donc en plein. coup de feu. !
Et pas question dedécevoir les affamés...
Mais au fait, qu'est-ce donc exadement
qu'un scénario proposé dans Casus? C'est
une histoire généralement concoctée pour
alimenter une ou deux séaoces de jeu
(au-de[:', il faut allonger la ~uce ...) qui
doit im-pé-ra·ti·ve.ment tenir d.ms un
nombre donné de pages (quatre pour les
encarts habituels, sept pour ce hors-série,
quinze pour les Grand ~cran).lnutile d'es
sayer de ruser, la goûteuse en chef a un
œil de lynx ...
Nous, rédacteu~, sommes toujours frus
trés de devoir réduire la richesse de ce que
nous avons en tète à quelques dizaines de
milliers de signes. N'ayant jamais la pia
ce de tout développer en détail, nous
ilXonS alo~ la présentation de c la recet·
te. sur ce que nous jugeons le plus im·
portant, cela peut être les personnages,
l'infrigue, l'ambiance, les problèmes psy

chologiques, ou encore l'imaginaire du
lecteur. Ce faisant. nous sacrifions les
autres angles d'approche et en priorité
tous les éléments supposés connus ou as
similés, c'est-à-dire principalement le côté
technique (les points de règle) et ledecor.
VOU5, meneur de jeu, devez avoir ce dé-

tail en tête quand vous vous attaquez à
nos petits plats...

Les hôtes
du festin
Devant vos ca!;S\?roles, la première chf).
se à prendre en compte est votre propre
goût el celui de ceux que 'IOtJs allez
convier au repas car un sc!nario se dé
guste, il ne se subit pas. Usez le texte une
première fois, d'une traite, en vous met
tant:' la place d'un Pl, histoire d'avoir
une vue d'ensemble et d'anticiper les ré
adions primaires de vos joueu~ (rejets,
tendances psychologiques, acles gra
tuits...). Vous pouvez ainsi le. sentir. et
savoir si vos hôtes vont entrer dans le jeu.
Inutile en effet de lancer toute une pré
paration si vous vous doutez que les Pl
vont faire la moue à la premièle bouchée
ou si vous pressentez que la fête risque de
tourner court en plein milieu. Dans ce
cas, deux solutions: adapter la recette,
salant par ci, modifiant les ingrédients
par 1:'; ou jeter ce qui ne colle pas avec

vos joueu~, c'est-à-dire réinventer une
intrigue tout en gardant le décor, les PNl,
ou :. l'inverse conserver l'histoire mais
en ta situant dans un cadre à vous, avec
des PNJ issus de vos autres scénarios.
la question du goût étant réglée, pensez
à la présentation du plat. là aussi tout est
une question de feeling et d'habitude. Al
lez-vous servir cela à la bonne franquet
te, sur un coin de lable, avec un para·
vent et quelques dés, ou alo~ sortir le
grand jeu avec moult plans, figurines
adaptées et toutes les aides de jal p0s

sibles et imaginables' Certains joueulS
privilégient l'imagination et le rêve, d'au
tres non. Il en va là aussi comme en cui
sine, un plat c'est avant tout une saveur
et un parfum, mais cela peut être égale
ment toute un cérémonie avec argenterie
et couteaux:' poisson. Ainsi d'autres jou
eurs aiment s'identifier à des figurines et
sentir physiquement les aventures en
ayant en main un parchemin ou tout ob
tel que Ialr pefSOrlnage est censé avoir
trouvé...
Sachant cela, vous voil:' prêt:. commen
cer le travail...



Trois tranches
d'histoire•••
Grossièrement, il existe trois grands types
d'histoires, qui implique trois prépara
tions différentes. Lors d'une première
lecture, stabilo en main. soulignez tout
ce qui vous semble important et de
mandez-vous si ce que vous lisez res
semble plutôt il un roman, il une solo
quête ou encore il une trame. En d'autres
termes, dans quelle mesure les person
nages ont le choix du chemin pour ar
river au happy end.
Bien sûr, les choses sont rarement aussi
tranchées, une histoire peut tenir du ro
man il certains endroits et de la soloquêle
ailieul$, avec des bouts de trame de-ci de
là. Mais la façon de préparer telle ou tel
le partie reste cependant valable. De fait,
un scénario peut commencer par une
chronologie, continuer en organigram·
meet finir en plan annoté.

Le scénario roman
Ce type d'histoire est dit linéaire, les PJ
sont sur des • rails ~ du début à la fin. Us
passent à travers des événements obli
gatoires qu'ils doivent résoudre. Faites
ressortir la chronologie en recopiant les
principaux événements (rencontre, com
bat, etc} sur une feuille. Pensez à noter
il chaque fois, en abrégé:
- les PNJ présents;
-les points de règle délicats et le numéro
de page oû les consulter dans le jeu;
-l'ambiance générale en quelques mots;
-les petits détails importants (une phra-
se ou un indice lâchés par un PNJ).
Essayez d'être le plus synthétique pos
sible. Tout doit tenir sur une feuille (fiche
carton A5 ou A4 à petits carreaux, co·
pie double petits carreaux) que vous uti
liserez comme antisèche derrière votre
paravent.
Parallèlement, vous devez atténuer la
désagréable impression que vont avoir
vos joueurs d'être tenus en laisse. N'hé
sitez pas, par exemple, il changer un
plan s'ils décident de tourner il droite
plutôt qu'à gau€he. Préparez également
des moyens de remettre les PJ sur les
rails (PN) providentiel, événement de

dernière minute...}si d'aventure ils en
sortent.
Travaux pratiques; Le prix des larmes
(CB72), première partie de Hate, num·
ber of revenge (voir p. 54).

Le scénario soloquêle
là, l'histoire est conçue comme une cas
cade d'événements dont Ja survenue ou
non dépend des actions des PJ. Vous
devez alors cerner les prindpales pos
sibilités et créer un organigramme avec,
pour chaque événement:
- les conditions de survenue;
- et les éléments déjà évoqués à pro-
pos de Ja chronologie (inutile si vous
l'avez réalisée en parallèle).
Inutile de faire un organigramme com
me il en existe en informatique, avec
des losanges et des rectangles, difficile
à mettre en page quand on n'a pas une
vision claire de l'ensemble. Il est plus
simple, dans un premier temps, de dé
tourner le système Star Wars, c'est·à·
dire:
fvénement , IfJlervenanlS: X, Y, Résumé
de l'action: les personnages se rensei
gnent auprès de Z. Résultat de l'action:
envoie aux événements 2 ou 3 si réus·
site; envoie à l'événement 4 si échec.
fvénemenl2 Intervenants: X, Y (si en
core vivant), Z. Et ainsi de suite..
Cela va vous demander plus de travail
de préparation car il s'agit en fait de pré
voir plusieurs scénarios dont un seul
sera finalement joué.

Le scénario trame
Cest sans doute le plus déconcertant
pour un meneur de jeu car finalement il
ne propose que des bribes d'histoire,
des PNJ avec leurs buts différents, des
lieux importants, des hameçons placés
ça et là pour accrocher l'imagination.
Le rôle de la préparation est alors de
s'imprégner de celle trame, de saisir
toutes les implications d'une intrigue,
ou la psychologie d'un personnage, pour
pouvoir improviser dans le ton de l'his
toire le moment venu. Improviser! Aïe!
Le grand mot est lancé. Pas de panique!
C'est beaucoup plus simple qu'il n'y pa
raÎt:

- potassez bien le scénario;
- écrivez des synopsis de quelques
lignes pour chaque idée d'histoire que
vous avez (des Instantanés en fait!);
- si des PNJ se connaissent, imaginez
leur dernière rencontre, ce qu'ils se sont
dit;
- annoter les plans fournis comme s'ils
étaient des chronologies ou des organi
grammes;
- créez des PNJ d'avance (majordome
d'un aristocrate, apprenti d'un artisan,
compagne d'un poète);
- et n'hésitez pas il saisir les balles au
bond. Vos joueurs trouvent à tort qu'un
PNJ est bizarre, pas de problème, in
ventez une histoire de contrebande ou
de témoin caché par la police. Cela fera
une fausse piste de plus et pendant qu'ils
s'enferrent, cela vous laisse le temps de
réfléchir à la suite... mais pensez il le 110

ter (voir Un brin d'improvisation).
Travaux pratiques: la seconde partie de
Une place au soleil (CB72l, Roanoke
(voir p. 86), Lisa, triste Lisa (voir p. 78).
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• FaitI!s des rm-ed.es ic:onogJ:;lphiques
SlIr les liaJx 00 se situe l'action:
- Dans des livres de géographie, des ma
gazines (notamment Terre Sauvage qui
fournit plans et cartes détaillées, faits lé
gendaires et réels, et beaucoup de~
los•••), OU des émissions de télé (Enro)"é
spt!dal, 52.t la une...)quand il s'agit des
jeux • tT'IOdl!mes. : Maléfiœs, Ohulhu,
Nephilim, j&mes Bond. etc.
- Dans des livres~ L'Encydopé
die méditYale ou des reweils de cartes et
de plans (DragonRiders rA Pern, Middle
Earth...l. des rewes spécialisées en ar
chéologie. des expositions (Mémoires
d'Arnhiques (CNm, Les fuusques en Eu
rope (Grand Palais)... ).
- Des films (cinéma OU vidéo). notam
mentpour la période années vingt. Même
si œ sont des t'lavets, ils montrent toujours
des cadres, des décors, des états d'esprit.
des CXJ5lLmes et. p:JUI" les films~
indiquertœ lp! les sens de œue époque
COfISidbaient c:omme • moderne '.
• Essayez de oéer 1Dut!!s les aides de jeu
(paIchemins, ob;ets, CXX4JUTl!S de pnsse. .•)
que les PI vont avoir entre les mains pour
les donner aux joueurs. Essayez également
detrou'Ver les figurines les plus adaptées et
des fonds sonores (musique celtique pour
des scènes d'aubelge médiévale, bruitages
JXlW" une ooit d'QriI8e}. Attention, cela peut
ravir œrtJ.ins joueurs mais peut aussi bri
ser le charme pourd'autres. L'imagination
et le réel ne se marient pras toujours..
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pikesorrm pour 0twJ1lJ.l. un appart hy
per design pour de la SF..•J. Inconsciem
ment. cela influera sur vos joueurs.
• Peochez-vous attentivement surchaque
PNJ, du plus important au plus insigni
fiant. Il ne1agitpas d'écrire la viedetous
mais d'avoir pour chacun au moins:
- une phrase typ@;
- un adjectif qui le c:aractéise;
- une figurine attitr&;
-un dessin OIJ une illustration diYre. BD,
pub, m,"u;,-,);
- un trait de caradIère;
- une signe distinctif (physique, vesti·
mentaire, accent, objet fétiche, geste,
tic...);
- ou une attitud! géréaIe vis-à-vis des PI.
Tout cela va marquer les esprits et ajouter
de la vie. Par exemple, tel PNJ grogne plus
qu'il ne parle, tel autre postillonne à chaq.Je
phrase, tel autre a des yeux noirs et mi
nuscules <XIITme ceux d'une musaraigne,
II!I autre n'arrêtlI! pras de repéleJ • je YOU5
l'avais bien dit que œ1a ne ll'IalChl!rait
pas...•
• Soignez les lTIOlTlenl:5 forts du scinario
et notamment les~ de PNJ. Es
sayez de par\er avec: l'acœrt du PNJ. Son
gez tout particulièrement aux dialogues si
vous avez peurde ne pas être à la hauteur,
et rédigez quelques répliques à tête repo
S&, ou des t:elde5 que VOlIS auriez du mal
l improviser ; YOU5 n'aurez plus aJors qu'à
songer aux transitions entre les différentes
palties lp! YOU5 aurez écrites.

Paradoxalement, improviser est plus fa
cile que de jouer fidèlement un scéna
rio. La seule précaution à prendre est de
noter lout ce qu'on invente à mesure
que se déroule la partie: plans, noms,
caractérisliques, événemenls f1OIables.
Cela pelTTll't de ne pas lout mélanger si
la partie doit être découpée en plusieurs
séances...
Pour les plans, inutile de faire des œu
Vfes d'art! Conlentez-vous d'un gri
oouillage rapide avec le relief, les cours
d'eau et les poinls particuliers. Pour une
ville, ne donnez que la fonne générale,
divisée en principau;l: quartiers et Ira
versée par les principales artères et pontS.

l'
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Beaucoup
d'ambiance•••

Et un peu
d'improvisation
Comme nous l'avons vu dans le scé
nario trame, vous allez être pariois ame
né à improviser, ne serail<e que parce
que les joueurs sonl des créatures im
prévisibles par nal1Jre, que lout ne peul
êlre prévu dans un scénario et que vous
même aimez cela. En la matière, il n'y
a pas de règle, certains ne peuvent s'em
pêche!"de modifier l'histoire.'! leurconve
nance, d'autres respectent le lexte et
jouenl du Tristan Lhomme, du C.E. Ran
ne OU du Croc comme on lit du Jules
Vernes, du L~«rali OU du San Antonio.

En fait, l'hislDire n'est qu'un prétexte, c'est
l'ambiance qui fait la quar~ d'une partie
de jeu de rOIe et c'est vous, meneur de
jeu, qui donnez le ton. Inutile de deman
der ~ vos joueurs oonœntration et sérieux
si vous-même sortez des vannes et di
gressez l1ol.t bau: de cNmp.
Convnert créer œtœ ambiance1Facile.••
• le texte suggère souvent des atm&-,
- Pensez-y en tetme:s dednéna avec tra-
velling. fondu encharnE. fIasback. anêt sur
i!NP, ralenti, fondu au noir, etc.
-Imaginez les scènes comme si vous de
viez les vivre en grandeur nature..
- RemémoIez·vous vos propres impres
sions Vl!aJl!S lors de la visite de c:h.tieaux.
d'expositions, de grolEs, dl! sous-marins,
d'usines. de bases militaire.. d'excursions,
de treIdO...... D'cil un mnseil pour bien
menervos parties :visitez plein de choses 1
- Rechert:hez les sources sur lesquelles
(e5t basé l'auteur.

-_...""""""'""""""""..
en tant que joueur.
- Relisez les romans oil VOUS savez trou
ver une ambiance analogue, pourtrouYer
les termes, les tournures de phrases, les
transitions qui YOnt cfaire vrai •.
- Cherchez le lieu de jeu le plus~
(une caYe voQtée pour du mWléYaI. une
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V;,
les points de Vie (PV) indiquent les dégâts
physiques que peut §lJbir le personnage,
avant d'être blessé ou de mourir. Addition
nez \lOS scores en Corps et Résistance :
- De 1 ~ 5, vous avez une morphologie
Faible.
- De 6 ~ 8, vous avez une morpOOlogie
Moyenne,
- De 9 à 14, vous avez une morpholo
gie Forte.
Portez sur votre feuille de personnage le
bonhomme CÎ<ontre et sa répartition en
points de vie. On récupère 1PV par pat
tie du corps soignée et pat ;ourTlée de re
pos complet. Si vous trouvez que le sys
tème qui attribue un nombre de pointsde
vie différent par partie du corps est un peu
compliqué, vous pouvez décider d'avoir un
nombre global de PV suivant votre mor
phologie: 4 PV pour une morphologie
Faible, 5 PlI pour une morphologie Mayen
ne.. 6 PlI pour lMle morphologie Forte. Cest
le meneur de jeu qui décided'employer 00

système ou l'autre. lepremier est plus pré
cis, le second plus rapide.

Souffle et Ëqui1ibre psychique
les deo~ blocs de quatre cases, intilulés
Souffle el ~quilibre psychique, sont deux

tention :à chaque fois que l'on fait appel
à ses ressources internes, on utilise le
Règne Humain.
Création du pel"5<lnnage, les valeurs des
Règnes varient de 0 (faible) à 2 (fort). Voir
paragraphes suivants pour l'allribution
des points.

Énergies de bne
Chaque individu possède en lui des ca
pacitês de dépassement qu'il est capable
de révéler dans des circonstances ex
trêmes. lors d'un sursaut de volonté, ou
en se COr'ICentrant, on peut libérer ces ca
pacités pour changer le destin. Celte ca
pacité particulière s'appelle l'~nergie. De
fait. il ya trois types distincts d'~nergies

de base: la Précision, la Puissance et la
Rapidité. leur utilisation est expliquée
plus loin.
Création du personnase. Comme les
Règnes, les ~nergies ont une valalr de 0
(faible), 1 (moyen) ou 2 (forll.

Autres Énergies
JI existe des quantités d'autres Énergies
mais elles dépendent du contexte du jeu.
Cela peut être de l'~nergiemagique, psio
nique, etc. A priori, vous n'avez pas ~ en
créer vous-même.
Création du personnage. En tout, pour
l'ensemble des Règnes et ~nergjes, on
dispose d'un total de 8 points.

mieux convaincre, mais risiste aussi mieux
aux influences extérieures, alors qu'un
autre personnage avec une faible valeur
sera plus velléitaire.*" L'Esprit gouverne la réflexion (calculer,
analyser, raisonner, prévoir, persuader par
la raison, etc.).
Cré6fion du personnage. Les valeurs des
Composantes varient de 3 (faible) à 6
(fort). Répartissez un total de 18 points
entre vos quatre Composantes.

Moyens
Les Composantes ne sont que des poten
tialités qui ne sont pas toujours bien ex
ploitées ou exprimées. Il ne sert à rien
d'avoir de beaux muscles si on ne fait
rien avec, d'avoir un grand cœur si on
n'aime personne. l'expression d'une
Composante se faitlou;ours à travers un
Moyen. Ceux-ci sont au nombre de
quatre:
-4 la Perception (qui sert chaque fois
que l'on veut connaître quelque chose),
~. l'Action (que l'on utilise lorsque l'on
doit avoir une action effective),
• le Désir (qui entre en jal dès que l'on
"eut savoir si le personnage cède à un
désir ou si au contraire ce désir l'aide à
§lJrmonter les obstacles et lui donne des
ailes).
• la Résistance (qui est utilisée lorsque
l'on doit lutter contre une agression ou res
ter sur ses positions).
Créa/ion du personnage. les valeurs des
""oyens varient de 0 (très faible) à 4 (foo).
Attribuez un total de 10 points à l'en·
semble de vos Moyens.

......
Enfin, on n'agit pas dans l'absolu. OJaque
personne a des afiÎnités particulières vis
à-vis du milieu extérieur. Ces affinités
dans le jeu sont appelées les Règnes, et
sont au nombre de cinq :Minéral 6, Vé
gétal!', Animal 'fJ, Humain t, Mécani
que e (Mécanique représente plus que
ce que le mot veut bien dire: il s'agit en
fait de tous les objets manufacturés). At-

GD

Le personnage

les Compogntes
Ce sont les matéridux qui composent les
individus. Nos personnages sont compo
sés symboliquement du Corps, des Ins
tincts, du Cœur et de l'Esprit.
o le Corps sert à résoudre toutes les si
tuations physiques (courir, regarder, lulter,
dansef; écouter, esc.). On ne fait pas de dit
féreoce entre les di"erses capacités phy.
siques comme la force, la rapidité, l'en·
durance.
2:: les Instincts assimilent tOUles les forces
et les faiblesses cachées et inconscientes
des individus.
• le Cœur a pour domaine les senti
ments (ailTlef, se faire aimer, • compren
dre _, ressentir, influencer, convaincre par
les sentiments, etc.). Quelqu'un avec une
forte valeur en Cœur peut non seulement

Ses caradél"istiques sont divisées en plu
sÎeUT!i catégories que nous pa5500S en re
~.

SIMULACRES
Des règles de jeu de rôle en 4 pages

L
a plupart des scénarios publiés
dans ce horHérie sont spécifiques
à un jeu donné. C'esl-,}-dire qu'il
n'est pas a priori possible de [es
jouer en dehors du système pour
lequel il onl été prévus. Néan·

moins, pour ceux qui ne possèdent pas
les règles idoines€( qui trouvent que la tra
me de certains scénarios pourrait ètre ré
aménagée pour d'autres aventures, nous
vous propœorn Simulacres. Il s'agit d'un
système univer;el et assez simple de ;eu
de rôle. Ces règles ont été publiées dans
le hors-série n~ 1de Casus Belli (avec sept
scénarios originaux), ainsi que dans les
divers suppléments parus chez d'autres
éditeurs. Vous ne trouverez ici que l'en
semhle des règles de base, plus les règles
de campagne (publiées dans CB nQ ft4).

ous conseillons aux débuUlnts de se re
port~ à notre hors-série. Si 'leM désirez
une feuillede personnage complète. nous
en avons publié une dans le ne 67.
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CORPS INSTINCTS CŒUR ESPRIT

<1 Voir, sentir,
Deviner une Connaîtreentendre, réaction, les sentiments, Comprendre,

goûter, tou- 6" sens. psychologie. analyser.
PERCEPTION cher, etc.
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Actions '"' Se faire aimer, Raisonner,
_sentiments_. convaincre paf calculer.

ACTION """""", agir au les sentiments. rêsoudre.
feeling.

~ Faim, Pouvoir, Romantisme, Rationalisation,
sommeil. sexualité. amour. stabilité.

DÉSIR

• Résister au~ Ne pas obéir Résister 11 la
'''''~' ,,.. sédUClion, Rester logique,

aUIl ma adies. envies. avoir la foi. sain d'esprit.
RÉSISTANCE 11 l'asphyxie...

• Pour augmenter la valeur des PS ou EP
de un, il faut dépenser 30PA.
• Avec l'accord du meneur de jeu.
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Règle principale
Si vous voulez connaître le résultat d'une
tentative quelconque: définissez la Com
posante qui intervient, 11 travers quel
Moyen elle s'eKprime, dans quel Règne
(VOl.I5 pouvez vous aider du table.lu princi
pal ci-dessous pour voir comment com
binerC~tes el Moyens). Estimez la
DiffICulté de la tent."lti\'e selon la table de
diflÎculté ci-<ontre, et d'après le Talent
employé. la Difficulté est la somme de
la valeur de la table et de celle du niveau
du Talent. lancez deux dés 11 (, faces. Si
la somme du lancer est strictement infé
rieure à la somme CompOSante + Moyen
+ Règne + Difficulté, la tentative a réus
si. 5i la somme du lancerest supérieure ou
égale. la tentative a échoué. On appelle
cene opération un Test. Exemple: A1firel
essaye de relrou\'eI'" dans un sous-bois les
ltilCes d'un animal. La Compos.ante em
ployée est le Corps (il utilise ses yeux, sa
valeur en Corps est 41, le Moyen est la
Perception (il a 3), le Règneest Animal (il
a 21, les cin:onstances sont favorables car
il a plu le matin, le meneur de jeu donne
donc un bonus de +1 (Aisé). Mais Allirel
n'a pas développé le Talent de Pistage,
qui est de base au niveau -2.la somme to
tale du Test est donc de 4+]+2+1-2=8.

Principe premier
Toute tentative inratable réussit toujours,
toute tentative impossible à réaliser
échoue toujours. Les succès el les échecs
des autres tentatives se résolvent d'après
la règle principale.

Les règles
de simulation

1......................

Dépense de points d'Aventure
Il est possible de dépenser des points
d'Aventure pour augmenter ses Talents, en
voici le barème des Règles de Campagne:
deXàO: 5 deXà·4: 2
deXà-2: 3 de-OO: 4
de-4à-2: 1 de-2àO: ]
deOà+l: 5
de+1à+2:20' de+2à +3: 40'
De plus, les PA permettent par la suite
craugmenter les caractéristiques de la fa
çon suivante:
• Pour passer de 0 à 1 dans un Règne
ou une Énergie, il faut 5 PA.
• Pour passer de 1 à 2 dans un Règne
ou une Énergie, ou gagner un point dans
un Moyen (maximum S'), il faut laPA.
• Pour passer de 2 à 3 dans un Règne
ou une Énergie', ou gagner un point dans
une Composante (maximum 7'), il faut
20 PA.

jours avec l'accord du meneur de jeu.
Un bonus de +1 correspond à un niveau
de Talent suffisant pour qu'il devienne
un Métier. Un bonus de +2 est celui d'un
expert. Un bonus de +3 est celui d'un in
dividu e~ceptionnel, c'est le maximum
possible.
Mais avant de choisir quels Talents vous
allez augmenter avec vos points d'Aven
ture, vous allez choisir un Méfier. Ce Mé
tierVOl.l5 pmnet de choisir un Talent com
me privilégié, que VOlIS aurez au niveau
+1. Puis vous choisirez trois autres Ta·
lents que vous aurez au niveau 0, et qui
dépendent de ce Métier. les listes de Ta
lents et de Métiers sont fonction de l'uni·
vers dans lequel vous jouez. Une fois le
Métier choisi, vous pouvez dépenser vos
15 points d'Aventure pour augmenter vos
Talents. Attention, à la création du per
sonnage, il n'est pas possible de mettre un
Talent au niveau +1 ou SlJpéfieur, à part
le seul Talent qui dépend du Mél:ier.

Points d'Aventure
Ce sont des points que vous gagnez au fur
et à mesure de vos aventures, et qui vous
permettent d'augmenter vos caractéris
tiques et vos Talents. A la création du per
sonnage, vous disposez de 15 points
d'Aventure (PA).

Talents el Métiers
5ur la fiche de personnage, il reste une
place pour inscrire Métier et Talents. 11
s'agit d'aptitudes plus particulières et pré
cises. Si votre personnage utilise un de ses
Talents, le meneur de jeu en tiendra
compte en modifiant les Tests (voir plus
loin).
Il existe quatre typeS de Talents, qui amè
nent des malus différents, c'est pourquoi
on parle de ni\'eaux de Talents (ni\'eau
-2, niveau +1, etc.). les Talents se n0

tent tout simplement avec le nom SlJivi
d'un chiffre entre parenthèses qui indique
le malus subi quand on ne possède pas le
Talent. Ce sont : (X) Impossible à utiliser,
(-4) Très difficile, (-2) Malaisé, et (0) Pos
sédé par tous.
JI est possible d'augmenter la valeur d'un
Talent avec des points d'Aventure. Et
même de les rendre positifs, mais tou·

indicateurs traduisant l'état du person
nage. Au départ, le personnage a qualte
points dans chaque catégorie, mais les
cin:onstances de l'aventure peuvent lui en
faire perdre. les points de Souffle (PS) in·
diquentla somme d'efforts que peut .le·
complir le personnage. le maximum est
aussi de 4 points. À a Point de Souffle, le
personnage est ioconscienl. les points
d'tquilibre psychique (EP) indiquent la
santé ment."lle du personnage. A 0 point
d'Équilibre psychique, il est en état de
choc, ou fou, selon les cas. On récupère
normalement 1 PS par heure de repos,
1 EP par semaine de repos.



A/fire! ne retrouve la trace que si le joueur
fait 7 ou moins en lançant les deux dés.

Combat à distance
Pour réussir à poner un coup avec une
arme à distance (arc, fronde, pistolet. etc.J,
on fait un Test a\'eC Corps. Perception •
Mécanique (ou Végétal ou Minéral). Ta
lent de combat, et dont la difficulté dé
pend de la distance (loin; Difficile, Très
loin: Très difficile).

Combat contre plusieurs adversaires
Il est fort probable que lors d'un combal,
un personnage se retrouve à un moment
face à plus d'un iKNersaireen même temps.
A chaque passe d'armes, chaque corn
baltant ne peut tenter de blesser qu'une
seule ~noe. Par contre, chacun peut
essayer de se défendre contre plusieurs
adven.aires à la fois, en contrepartie d'une
diffICUlté supplémerV.ail't> à son Test. Cortre
deux advefsaires, rajouter une difficulté
supplémentaire de -1. Contre trois ad
versaires, rajouter une difficulté supplé
mentaire de -2. On ne peut pas se dé
fendre contre plus de trois adversaires. Si
on choisit de ne combattre qu'un seul
adversaire, on n'a pas de difficulté sup
plémentaire mais les autres protagonistes
n'ont qU'à réussir un Test simple (sans
duel) pour toucher le personnage.

lO(.lllisation des dommages
Si vous utilisez les points de Vie localisés,
pour savoir quelle partie de l'individu est
touchée, lancez simplement un dé à 6
faces: 1 - Tête/2 - Torse/3 - Bras gauche
/4 - Brasdroit/S - )ambegauche/6 -~
bedroite.
Soyez quand même réaliste. Si une per
sonlll! est protégée par un mur, seules les
parties découvertes peuvent être aneintes.
Le fait de viser un endroit précis impose
un malus de -2 au Tes! de combat.

cootaet. chaque personnage utilise Corps
+ Action +.Yiécanique (ou Végétal ou Mi
néral ou Humain suivant "arme utilisée)
• Talent de combat. A chaque phase de
la joute, celui qui gagne le duel cause
des dégâts ~ son adversaire. Ceux-ci dé
pendent de l'arme employée et de la Mar
ge de Réussite. On découpe le combat en
passes d'armes, durant lesquelJes chaque
personnage essaye de porter un coup, de
se déplacer ou de faire toute autre ac
tino. C'est le meneur de jeu qui décide
des actions possibles durant une passe
d'armes, ainsi~ de leurduree. En général
elle dure quelques secondes à peine.

+2 +2 +3 +3 +4 +4 +6

2d6~Pgo<ie a b c d e f ~ h 1 J k'" ,
3 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1

". 0 0 1 1 1 2 2 2 2 3 3
789 0 1 1 1 2 2 3 3 4 4 5
1011 1 1 1 2 3 3 3 4 4 5 5

12 13 14 1 1 2 3 3 4 4 5 5 6 6
15161718 1 1 3 4 4 4 5 6 6 8 8
19202122 2 2 4 5 6 6 7 8 8 10 10
23242526 3 4 5 6 8 8 9 9 10 12 12

pdf4enplus +1 +1 +2 +2

Combat au contact
Le combat est un cas particulier de duel
lorsquïl se pilSse au contact. Pour réus
sir à porter un coup avec une Mme de

(onmt interne
La règle du duel peut servir en cas de
conflit interne (pris entre deux sentiments).
Il peut jouer sur deux Moyens d'une même
Composante, deux Composantes avec un
même Moyen ou même deux Moyens et
deux Composantes. Les règles sont les
mêmes ~ deux exceptions près ;
- En cas d'échec desdeux parties, le per
sonnage est libre de ses actes.
- En cas d'égalité, le personnage est par
tagé et doit refaire un duel après un m0

ment d'indécision.

Combat

Privilèges des T.dents exceptionnels
Si un personnage a un Talent à un niveau
.1 ou supérieur, on peut, en plus du b0
nus que cela procure, donner un • pou
voir. à ce Talent. Prenons "exemple des
armes; un personnage qui a +, dans le
maniement d'une arme et fait un double
, lors d'un Test de combat lance quatre
(deux fois deux) dés à 6 faces pour les
dégâts. Si ce personnage a +2 au Talent,
il lance six (trois fois deux) dés pour les
dégâts sur un double-l et un double-2. Et
bien sûr, huit dés s'il a +3, lors d'un dou·
ble-l, 2 ou 3.

""'"Il est des cas où l'on n'affronte pas une si-
tuation figée, mais un adversaire. Ce der
niel' fait la même action que vous, ou es
saye au conuaire de la parer. Dans ce
cas, la ri'gle à appliquer est légèrement dif
férente. Chacun des personnages essaye
de réaliser son aetioo, calcule le score ~

ne pas dépasser, lance les dés et regarde
de combien il a réussi (ou échoué). On in
terprète alors la joute comme suit:
- Un personnage qui a ralé son lancer de
dés voit son actiOfl écnouer, même si son
adversaire a échoué lui aussi.
- lorsque les deux protagonistes ont
réussi leur lancer, c'est celui qui a fait la
plus grande Marge de Réussite qui rem
pone le dueL
- Si les adversaires réussissent tous les
deux avec la même marge, alors leurs
succès se sonl annulés et rien ne s'est.......

Interprétiltion du résultat
Le meneur de jeu soucieux de
nuancel' ses résultats, peut inter
prétel' le jet de~, p.lr rapport à la
valeur qu'il fallait obtenir. La la
ble d'interprétation monlre la dif
férence entre le jet altendu et ce-
lui oblenu, et donr'le la qualité du
résultat correspondant. On appel
le celte différence par le nom de

Marge de Réussite (MR) et on l'exprime
positivement. Quand le Test échoue, on
parle de marge d'échec (ME).

Difficultés multiples
De nombreux facteurs peuvent innuencer
une action et chacun peut amener sa
propre difficulté. Pour le calcul de la va
leur du Test, il faut additionner les Diffi
cultés.

Utilisation
des Énergies de base
Un pel>Onnage peul, dans des circons
tances exceplionnelles, se surpasser pour
effectuer une action normalement im
possible ou presque. En lermes de jeu, il
utilisera tout ou partie de son Énergie in
térieure.
Lorsque le joueur veut utiliser son Éner
gie, il indique au IT'lCI"leUrde jeu, avant de
lancer les dés, son intention. Le meneur
de jeu, suivant l'action envisagée, esti
me quel est le type d'~nergie de base mise
en action (puissance, Rapidité ou Préci
sion). Le joueur peut alors rajouter:t la va
leur de son Test tout ou partie de celte
Énergie (par exemple, si on a deux points
en Rapidité, 00 peut n'en utiliser qu'un
ou les deux). En cootrepartie, il retire des
PSw des EP Cà son gré) de sa lieuillede pero
somage, en runbe égal aux pointsd'Éner.
gie rajoutés.
Si le meneur de jeu l'autorise, il est pos
sibled'utiliser plusieurs Énergiesen même
temps, et donc de rajouter plus de points
encore, en contrepartie d'une plus gran
de dépense de PS ou d'EP.

Règle seconde
Afin de rendre le;eu plus amus.ant et plus
héroïque, il est fortement suggéré d'utili
ser la règle suivante:
• LOl>que Jors d'un Test, le joueur fait un
double-l, son personnage réussit parti
culièrement bien l'action tentée. Si l'ac
lion, ~ cause des difficultés était. im
pensable _ :t réussir (valeur fin21e du Tesl
de 2 ou moins), J'action réussit quand
même, de justesse, a\'E!C uoe Marge de
Réussite de o.
• Lorsque lors d'un Test, le joueur fait un
double-6, son personnage rate de façon
p'llûrulièremenl: spectaCulaire l'action leI'l
tée. Si l'action, ~ cause des capacités du
personnage éL'Iit • immanquablement_
facile (valeur finaledu Test de 13 ou plus},
"action échoue quand même, de justes
se, avec une marge d'échec de Q.

-6 et au-delà
-4 et-5
-2 et-3

-1
oel +1

+2 et +3
+4 et au-delà

Excellent
Très bon
Bon
Normal
Presque
Mauvais
Très mauvais
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• Un personnage qui mène il bien l'aYen
ture qu'il a vécue, ou qui réussit la mis
sion qui lui a été confiée gagne 3 PA.
• Un personnage qui n'a pas réussi sa
mission mais termine vivant gagne t PA.
• Toute action héroïque risquée (oû l'on
risque sa vie) rapporte 1 PA.
• Toute semaine passée exclusiyement il
apprendre quelque chose (physique ou
intellectuel) donne 1 PA susceptible d'aug
menter un Talent ou une caractéristique
en relation avec l'apprentissage.
• Un très gros scénario découpé en plu
sieurs épisodes peut rappOl1er 3 PA par
épisode.

Gain de points
d'Aventure

Monstres et animaux
Il arrive aussi que les personnages ren
contrent des animaux ou même des mons
tres. Alors comment faire? Et bien il s'agit
de procéder comme pour les PNJ, mais il
quelques différences près:
On indique une valeur de Test de Com
bat, de 3 il 12. pour les duels; une valeur
de Repérage. pour traquer les proies. Puis
un nombre de PV, PS et PE (points d'Éner
gie), des valeurs d'Energies {Puissance.
Rapidité et Précision) et une indication
des dommages. Si le monstre a des ca
pacités particulières. on donnera il cette
capacité une valeur de Tes\. Ainsi on n'a
pas il calculer des sommes entre Com
posantes, Moyens et Règnes.

Arbalète lIégère. Iourdeou mode'neu~
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la dernière chance
Quand un personnage est irrémédiable
ment perdu, il ya la possibilité d'espérer
un • miracle. (la cavalerie arrive, par
exemple). Cette possibilité n'est accor
dée qu'une seule fois pour chaque per
sonnage. De plus sa réussite n'est pas au
tomatique. le joueur doit faire la somme
entre Désir et le Règne qui correspond il
l'action salvatrice espérée (Mécanique
pour qu'une bombe n'explose pas... ).
Puis il lance deux dés, [e jet doit être in
férieur à la somme calculée. Si un per
sonnage a survécu une fois grâce il cette
règle, i[ peut racheter ce droit au • mi
racle. par 25 PA.

Personnages Non-Joueurs
Quand les Personnages Non-Joueurs (PNJ)
ne sont pas primordiaux pour l'histoire. on
ne crée pas une fiche complète de per
sonnage pour eux. on les classe en trois
catégories: les PNJ Faibles, les PNJ
Moyens et les PNJ forts. Pour chaque PNJ
type, on a une même valeur de Test pour
toutes les situations. Un PNJ Faible doit
faire moins de (, à ses Tests. Un PNJ
Moyen doit faire moins de 8. Un PNJ Fort
doit faire moins de 9. N'oubliez pas tou
tefois que même un PNJ Faib[e a souvent
un Talent qui lui donne de meilleures
chances lorsqu'il l'utilise. et qui donne
un bonus il sa valeur de Test.

1) Mo<!ilic....rsdl>c"""""" "" fonction dl> 10 diII.lra:
l.ooguo~: .2~,~"",,"":.1~.~OCI<IT\3lo:""'œ modakateut.'lx>utjlllfWJl: .2co1oMe1.

2) Donne 10 P'JIli" '" '" ryp.œ ""'Mion<.
II L..~ '" Ieo~ 1Ml' .iU5lelllJiv.... l'Opaque "' ... "",,,",,,,,,"

Les
intervenants

Conséquences des dégâts
Quand un personnage est blessé, toutes
les adions physiques onl aussitôt un ma
lus. Pour calculer ce malus. on prend la
zone corporelle [a plus touchée. Le nom
bre de PV perdus il cet endroit équivaut
au malus, la yaleur maximum étant de 3.
Un personnage fortement blessé devient
donc rapidement inyalide. N'oubliez pas
de compter ce malus pour les Person
nages Non-Joueurs.

Armures (normales el magiques)
les armures donnent un malus au Test de
combat à la fois il l'adyersaire (elles sont
dures il toucher), et au défenseur (elles
sont encombrantes). Une armure légère
(cuir, peaux) donne un malus de -1/0;
une armure classique (mailles, cuir ren
forcé) un malus de -2/-1; une armure
lourde (plaques) un malus de-3/-1. N'ou
bliez pas que ce malus s'applique il toutes
les actions physiques du personnage né
cessitant rapidité ou agilité. les armures
magiques (ou de haute technologie sui
yant l'uniyers oû vous jouer) peuvent ab
sorber encore plus de dégâts. Cela se tra
duit par un changement de colonne vers
la gauche des dégâts inlligés p.u l'arme.
Ce décalage est en général d'une ou deux
colonnes.

Les armes elles dégâts
Suivant la réussite d'un personnage lors
d'un combat, et de l'arme qu'i1 utilise,
les dégâts qu'il cause il son adversaire
sont variables. Voici comment procéder.
Quand un personnage touche un autre
(après un Test de combat), on additionne
sa Marge de Réussite avec un nouveau
lancer de deux dés il 6 faces.
Le tableau p. 12 donne les dégâts en croi
sant la catégorie de l'arme et le résultat fi
nal. la catégorie est composée d'une
lettre en minuscule (a il k) entre crochets
donnant la puissance de l'arme puis le
type de dégâts (PV pour points de Vie,
PS pour points de Souffle, EP pour points
d'Equilibre Psychique). Une arme peut
avoir plusieurs catégories il la fois (elle
blesse et assomme par exemple). Auquel
cas on ne lance qu'une fois les dés pour
les différents types de dégats.
Les catégories d'armes par Règne sont les
suiyantes:
Poings, pieds: Humain. Pierre: Minéral.
Bâton: Végétal (oois mort, on peut pres
que Je placer en Mécanique). Arbalète,
pistolet: Mécanique.
En fait, il pailles poings et la pierre, toutes
les armes peuvent être considérées com
me des objets manufacturés, et appar
tiennent donc au Règne Mécanique.
Cas pal1iculier: si on a des <légats de type
la-2), cela veut dire que l'on retire 2 sur
le jet des dégâts (et non sur les dégats su
bis).
Exemple: Urlog le guerrier touche Aramir
avec une épée il deux mains ([gl PV et [a]
PS). Il a fait une marge de 3, et réussit 7
avec 2d6. Son total est de la, il innige
donc il Aramir 3 PV et 1 PS.



LA CHASSE
SANGLANTE

Pour AD&D
En aide de jeu: de nouveaux monstres, page 31.



• Lile/ilh es/la ville décrire dans noire hors-5érie rf' 2. Si vous ne la connaissez pas, reportez-vous A l'encadré qui la dépeint
- succinctement - en page JO. Toufefois, toule ville ~Îéva/-fanlastiquepeut servir de cadre à cette aventure.

ité à l'jncommen·
surable richesse,
berceau de
cultures étranges,
Laelith' ne peut
qu'attirer des

personnages à la morale
douteuse. C'est pourquoi
cette mini campagne
de niveau modéré
(6-7), conçue
comme un concerto,
s'adresse de préférence
à des voleurs,
coupe·bourses et autres
tire-laines. Ces aventuriers
ont tout intérêt à savoir
se servir aussi bien
de leurs armes
que de leur intelligence,
s'ils veulent échapper
à un trépas rapide et peu
glorieux. Leur aptitude
à la course à pieds risque
également d'étre mise
à rude épreuve...
Attention, toutes
les caractéristiques
des monstres
ne sont pas détaillées
(se reporter aux listes
de monstres d'AD&D1).

OUVERTURE
--(ex-abrupto)-

Par une belle nuit
de printemps...

Promenade
nocturne
En ce début de printemps, la nuil laeli·
thienne esl d'une douceur inhabituelle.
les ruelles el les allées de la Chaussée
du lac, drapées dans le velours d'une
obscurité parfumée, sonl comme les cou
loirs d'un gigantesque palais timidement
éclairés par la lueur des aslres nocturnes.
la fête de la Pluie de Fleurs - une gran
de céfémonie organisée par le Temple du
Poisson d'Argenl- vient juste de s'ache
ver. Après plusieurs ioors de festivités,
qui ont vu les offices religieux alterner
avec des orgies, le quartier a enfin re
trouvé sa tranquillité coutumière.

De tavernes mal famées en estaminets
louches, les aV1!nluriers ont fini par arri·
ver jusqu'à la rue de l'Arcade, une gran·
de artère pittaesque du sud-est de laelith.
Alors qu'ils progressent dans l'obscurité à
peine entamée par quelques braseros ins
tallés de loin en loin sur la chaussée, ils
~ntenl soudain une élrange vibration ir
régulière provenanl de !rOus leurs pieds.
(. Oh, oh! Ça barde dans le Cloaque!.)
Dans la pénombre qui dissimule l'exlré
mité de la rue de l'Arcade, les person
nages devinenl un étrange remue-ména
ge. Une voix d'homme pousse un cri de
stupeur, immédiatement suivi par un bruit
de course Qui décroÎt dans le lointain.
C'est .lion; que, sortanl de l'ombre d'une
arche, apparaît un individu affolé qui sem
ble chercher quelque chose a~'« fébrili·
lé. Vêtu d'une robe de prêtre, l'inconnu
arbore un pendentif argenlé en forme de
dauphin attestanl qu'il a~rtienl au Tem
ple du Poisson d'Argent.
Brusquemenl, la rue se mel à trembler
avec violence. Expulsé avec une puis
sance prodigieuse, un pavé s'élève dans
les cieux avant de s'écraser sur le loil
d'une maison voisine. C'esl ensuite au
tour d'un second pavé de jaillir, puis d'un
troisième. les aventuriers ont alors une vi
sion dantesque: la rue s'ouvre littérale
ment devant eux !

L'enfer
se déchaîne
Un énorme trou exhalant une immonde
puanleur occupe maintenant le cenlre de
la rue. Du fond de la fosse mOnle un
concert de ricanements, de jappements et
de rugissemenls. Oans la pénombre, les
aventuriers devinenl une palle griffue qui
se lXlSe au bord de l'ouverture, bientôt sui
vie par une lête hideuse. la • chose. re
garde li droÎte el à gauche, avant de se his
ser lourdement sur le pavé. Derrière elle,
plusieurs créalures cauchemardesques
sortent li leur tour. Comme mues par un
étrange instinct, elles se tournenl immé
diatemenl vers le den:: du Poisson d'At
gent dont l'expression de surprise est
presque comique...
Note. les personnages auront sans doute
il cœur devenir en aide au • malheureux.
clerc. Ce qu'ils ignorenl, c'est que l'at
taque est un coup monté par le prêtre lui
même. les habilants du Cloaque ne lui fe
ront aucun mal. Lui-même simulera une
défense désespérée en utilisant des sorts
plus impressionnanls qu'efficaces (par
exemple: Lumière). les monstres ne s'éloi·
gneront jamais de plus de 10 mètres du trou
el battronl rapidement en retraite. N'hési
tez pas à~ des monstres plus puis
sants que les personnages comme par
exemple des volminex (voir page 31).
Quand le combat commencera à devenir
trop déséquilibré, faites-Ies retoumerdans

le trou au fond duquel ils s'enionceront
en poussanl des beuglements de dépit
le clerc est un homme maigre, au nez
aquilin el au visage en lame de couteau.
Après avoir conlemplé les aventuriers
d'un airdubilatif, il parait se ressaisir et les
remercie d'une voix affable: • Que mil
le grâces vous soienl rendues, messires.
j'aimerais vous remercier plus encore,
malheureusement je sUÎs pressé par le
temps, venez donc me voir demain ma
tin. j'habite au lemple du Criine. Deman·
dez lomig.•
Sur ce, sans donner plus d'explications,
il s'éloigne d'un pas rapide dans la rue de
l'Arcade...
NoJ.e II est assez étrange qu'un prêtre por
tant les insignes du Poisson d'Argenl ha
bite au temple du Crâne, non rEt 5i les
aventuriers vous posent des questions pré
cises il propos du combat qui vient d'avoir
lieu, ils pourront réaliser qu'il s'esl dé·
roulé dans des conditions pour le moins...
bizarres. Deux possibilités s'offrent alors
à eux: !rOit renlrer à leur auberge et at
lendre le matin pour aller rendre visile il
lornig (reportez-vous à Dans le saint des
S<lints), soit suivre le clerc. Dans ce cas...

Filature
Arrivé au bout de la rue de l'Arcade, Lor·
nig s'engouffre à grands pas dans un dé
dale de ruelles en direction du nord-.est.
Bientôt, il arrive devant la halle aux Pê
cheurs, une grande Wlisse qui surplom·
be l'entrée du ponl des Pêcheurs. A pei
ne a-t-il alteint le seuil du pont, qu'une
femme en robe noire sort de l'ombre et
vienl il sa rencontre. Toul en discutanl, le
prêlre et l'inconnue lraversenl le pont,
hélés de lemps 11 autres par des marchands
de colifichels à moilié assoupis. Même
en profilant de l'ombre, il est impossible
(pour un voleur, par exemple) de s'appro
cher suffisamment d'eux pour saisir la te
neur exacte de la conversation. Néan
moins, il ne fait aucun doute pour les
observateurs qu'elle dégénèn! rapidement.
la femme élève le Ion el abreuve Lamig
d'insultes:. Porc assoiffé d'or., • Voleur
de bas étage., elc. Une fois arrivés de
l'autre côté du ponl, les interlocuteurs se
séparent, non sans que la femme ait pro
féré une ultime menace: • l'Inhumain
saura te faire rendre gorge, sale traître t.
Après avoir quitté la femme, lornig se
débarrasse de ses habils de prêtre ainsi
que du pendentif, et se dirige d'un pas
IraÎnant vers le lemple du Crâne, à l'in
lérieur duquel il enlre en empruntant une
petile porte. les gardes Je saluent comme
s'ils le conllilissaient bien. Si les a~'entu

lier; tenlenl de lui parler avanl qu'il n'ar
rive au lemple, il refusera de leur dire
quoi que ce soit. mais son visage trahira
une profonde anxiété.
La femme, quant à elle, s'en va d'un pas
décidé vers l'échelle de l'Auberge qui



Pue. Méfiante .li l'extrême, elle ne cesse
de se retourner pour voir si elle n'est pas
suivie (elle a 50% de chances de repérer
un éventuel poursuivant). Si elle remarque
quoi que ce soit d'anormal, elle accélé
rera son allure et s'engagera dans des
ruelles transversales pour semer ceux qui
la suivent (80% de chances d'y parve
nir). Elle habite une petite pension de fa
mille cossue du quartier. Si les person·
nages se renseignent auprès de l'hôtelier,
ils apprendront que l'inconnue s'appelle
Olphia. C'est une noble étrangère arri
vée depuis quelques mois .li laelith avec
son fils en bas âge.
Nole. Pendant leur filature, les aventu·
riers risquent de faire des rencontres im
prévues. Tous les quarts d'heure, lancez
un dé (1 dl 0) sur la table ci-contre.

PREMIER MOUVEMENT
(Allegro)-

Dans la gueule
du Crâne...

Dans le saint
des saints
le soleil est déj.lllevé depuis longtemps
quand les aventuriers décident de se
rendre au rendez-vous fixé par lornig.
Indifférente .li la frénésie déployée dans les
grandes artères de la Cité sainte, la place
du Crâne est plongée dans une étrange lé
thargie. A cette heure avancée, elle est
encore à moitié déserte, comme si la sil
houette délabrée du temple freinait l'ac
tivité humaine. Ce grand bâtiment, ou
vert à tous vents, est constitué d'ossements
maintenus entre eux par une sorte de ci
ment noirâtre.
les (Iventuriers pénètrent dans le temple,
.li la recherche de lornig. Un clerc leur ré
pond qu'il doit être en train de faire ses
dévotions dans la salle du Crâne située
aux niveaux inférieurs.
les couloirs intérieurs du temple sont en
core plus hideux que sa façade. les murs
noirs comme l'obsidienne sont incrustés
de crânes humains qui paraissent grima
cer dans la faible lumière dispensée par
des braseros de bronze. AV(lnt de péné
trer d(lns le s(lint des S(lints, la salle du
Crâne, les aventuriers doivent s'arrêter
dans la salle des Fouilles. là, une dizai
ne de gardes les arrêtent. Ces hommes
portent tous le même accoutrement: une
robe brune sur laquelle ils ont endossé
une cuirasse aux ornements complexes.
Une ceinture constituée de petits os, à
laquelle pend une masse cloutée à l'as
pect redoutable, entoure leur taille. leur
crâne est rasé et leurs orbites sont tatouées
en noir, ce qui, contrastant avec leur teint
blafard, leur donne l'apparence de ca
davres animés pilr quelque sinistre magie.

le plus grand d'entre eux les questionne
d'une voix rauque;. Qui êtes-vous? Que
venez-vous faire ici? Etes-vous des adep
tes du Crâne? D'où venez-vous? Jurez
vous de respecter les usages du lieu?
Des réponses simples et sans détours sa
tisferont pleinement les soldats. Ils se
contenteront alors de sceller avec un ca
chet de cire les fourreaux et les armes
des aventuriers en leur interdisant d'en
faire usage avant d'être ressortis.
la salle du Crâne est une pièce située
profondément sous terre. Son sol dallé
est couvert de mosaïques rituelles dont les
rares motifs blancs sont dessinés avec des
dents. Au centre de la salle, un énorme
piédestal présente un gigantesque crâne
cornu aux dents aiguisées. Une myriade
de fidèles s'approchent tour à tour de la
relique pour l'embrasser avec ferveur ou
déposer des offrandes diverses: armes,
bols de sang frais tirés de leurs bras, oreil
les prélevées sur des ennemis vaincus,
etc. De temps à autre, le martèlement
sourd et menaçant d'un monstrueux tam
bour invisible retentit, faisant trembler le
sol d'une pulsation barb.ne.
Du fait de l'obscurité relative de l'endroit,
il faut quelque temps pour réaliser que lor
nig ne s'y trouve pils. Pour savoir où est Je
clerc, il suffit de s'adresser à l'un des nom
breux serviteurs qui passent silencieuse
ment en rasant les murs. On apprend ain
si que lornig vient de recevoir un colis et
qu'il est allé se retirer dans la crypte de
Worgl, le dieu de l'avidité, dont l'entrée
donne sur la salle du Crâne. Pour accéder
à la cryple de Worgl, il faut descendre un
escalier étroit qui mène à une pièce ronde,
d'une dizainede mètres de diamètre, dans
laquelle trône une idole obèse dont les
mains tendues et fa gueule lippue expri
ment une avidité extatique et troublante.
Tandis qu'ils descendent les marches usées
de l'escalier, les aventuriers entendent une
voix provenant des profondeurs qui répè
te avec force une litanie incompréhensible.
En arrivant dans la crypte, ils découvrent
une scène étonnante...
Eclairé par une timide torche, lornig se
tient debout devant un petit coffre (40cm
x 30cm x 30cm) posé au pied de la sta
tue. Vêtu de la robe sombre des prêtres du
Crâne, il a les bras écartés en croix et tour
ne inlassablement sur lui·même. Son vi
sage li\'ide est couvert de sueur et il hur
le sans cesse le même mot: • Harbé!
Harbé! Harbé 1.. .• D'un coup d'œil, les
personnages constatent que le coffre aux
pieds de lornig est vide. Soudain, il arrête
de tourner comme un dément et pousse
un dernier cri: • l'Inhumain ! Il s'est ven·
gé! • Puis il tombe à terre. Mort.
C'est alors que surgit de l'escalier un grou
pe de fidèles. Un instant interloqués, ils
contemplent les aventuriers et le cadavre,
avant de crier: • les étrangers ont tué le
prêtre! Vengeance!.
l'escalier pilr lequel sont arrivés les aven
turiers est la seule voie d'accès à la cryp
te et il est bJ<X1ué par les adorateurs. Im
possible de fuir.

Pris au piège!
la petite crypte se remplit rapidement
d'une foule vociférant. les aventuriers,
submergés par les assaillants, sont rapi
dement entravés. Soudain, un prêtre sur
excité brandit une petite dague en argent
ouvragé devant ses ouailles: • Regardez!
Voici l'arme du crime!.
les personnages sont ensuite tirés hors
de la crypte et poussés jusqu'à un couloir
fortement incliné, dont l'entrée est dissi
mulée par une sculpture de la salle du
Cràne. Ils sont entraînés par une meute
hystérique, vers les profondeurs mysté
rieuses du temple..
Après un trajet interminable, les aventu·
riers débouchent dans une sorte de grot
te naturelle aux dimensions relativement
modestes, au centre de laquelle s'ouvre
un orifice nauséabond d'un diamètre de
6 mètres environ. Ce trou est surmonté
d'un treuil mobile en bois, à côté duquel
sont empilés une dizaine de cylindres de
2 mètres de long, dont la forme évoque
vaguement celle de sarcophages.
les fanatiques alignent autant de cylindres
qu'il y a de prisonniers. Se frottanl les
mains avec une excitation fébrile, un
prêtre du Crâne s'adresse aux person
nages avec une voix vibrante de haine:
• Ecoutez-moi bien, infidèles! Nous allons
vous faire descendre dans le puits. Vous
verrez bien ce qui vous attend en bas!
Ha! Ha! Ha!.
les possessions et les vêtements des aven
turiers sont vivement entassés dans un
coin et c'est tout nus qu'ils vont, l'un après
l'autre, prendre place dans les cylindres
étroits, bosselés et malodorants. Ces der
niers sont alors soulevés du sol et amenés,
sans trop de précautions, au-dessus du
puits... avant d'être lâchés dans le vide!

Bienvenue
chez
Bousniarf!
la chute semble interminable. Soudain
les conteneurs subissent une violente se
cousse. D'après le tangage et les infiltra
tions qUI commencent à remplir leurs in
confortables. cercueils., les aventuriers
peuvent déduire qu'ils sont sous f'eau.
les cylindres finissent toutefois par s'im
mobiliser et, au bout de quelques mi
nutes, sont halés lentement jusqu'à l'air
libre.
Nole. la chute n'est pas sans danger!
lancez 1dl0 sur la table page 18 pour
chaque aventurier.

1) Accueil. les aventuriers prennent pied
dans une nouvelle grotte aux dimensions
plus imposantes que celle qu'ifs viennent
de quitter. Son centre est occupé par un
petit lac aux eaux fangeuses. les cylindres
ont été tirés sur le sable d'une petite pla
ge. En levant les yeux, les personnages
peuvent apercevoir, à 20 mètres au-des-



sus de leurs têtes, le conduit qu'ils ont
emprunté et qui s'ouvre au-dessus du lac.
Ils sont désormais entourés par une di
zaine de tanoks (voir page 31) bien armés.
Un peu plus loin, sur la plage, un hom
me est occupé à faire méthodiquement
l'inventaire d'un conteneur ouvert. Lors
que les aventuriers ont repris leurs es
prits, il referme son écritoire avec un cla
quement sec et se tourne vers eux.
- .Je vous souhaite la bienvenue, mes
seigneurs! Vous êtes ici dans les groles du
temple de la Taupe (sourire). Mon nom est
Bousniarf et les prérogatives que j'exerce
sur ces lieux sont bien plus étendues que
celles du Roi-Dieu sur Laelith .•
Bousniarf est un homme au physique quel
conque, aux lèvres minces figées dans
une moue dédaigneuse et au regard faus
sement indolent. Ses cheveux noirs et
graisseux, qu'il porte longs, sont retenus
par un bandeau d'or. Vêtu d'un justau
corps noir et de hautes cuissardes de cuir
brillant, il est armé d'une dague ouvragée
et une cravache pend négligemment à
son poignet.
Encadrés par des gardes armés jusqu'aux
dents, les aventuriers sont conduits vers
un couloir creusé dans la paroi sud de la
grotte. Deux gigantesques tanoks aux
muscles saillants ferment la marche, por
tant sur leurs épaules velues le conteneur
qui contient l'équipement des aventu
riers. Bousniarf conduit la colonne.
2) Salle des gardes. Dans celle pièce vi
vent les dix tanoks chargés d'assurer la sé
curité du domaine de Bousniarf. Elle ne
contient que des paillasses et quelques
objets sans grande valeur. C'est égaIe
ment ici que se trouvent la cuisine et le
cellier.
Après quelques minutes, le groupe s'ar
rête devant une porte ornée d'une plaque
de cuivre gravée d'une inscription: gref
fe-enregistrement
3) Bureau d'enregistrement. Une fois la
porte franchie, les aventuriers découvrent
un bureau de chêne flanqué de hauts can
délabres de bronze verdi. Une banquet
te de oois longe le mur nord et un petit ta
bouret ooiteux est posé face au bureau.
Les murs sont couverts de gravures re
présentant des personnages au visage fier
et serein. Sous le portrait de l'un d'eux, un
elfe aux cheveux blancs dont les lèvres
sont plissées en un sourire sarcastique,
est écrit: • Ermold de Gliwendall, re
cherché pour de multiples crimes et mo
queries commis à l'encontre de la Taupe.
Attention, l'individu est dangereux et rusé.
Vivant, 1SaDD pièces de platine.»
Bousniarf s'installe derrière le bureau et
invite les aventuriers, l'un après l'autre, à
prendre place sur le tabouret bancale et
les interroge poliment. Il s'enquiert de
leur identité et leur demande une liste
complète de leurs possessions au mo
ment de leur arrestation. Il compare en
suite ces listes avec l'inventaire du conte
neur et sanctionne toute erreur d'un coup
de cravache cinglant (1-4 points de dom
mages). Bousniarf aime la précision!

L'audition terminée, il repose sa plume et,
joignant le bout de ses doigts, il déclare
brutalement: .Je vais maintenant vous
faire mener à votre nouvelle résidence.
Rassurez-vous, notre justice n'est pas aus
si lente que celle d'en haut et vous serez
jugés rapidement. Vous n'attendrez pas
non plus très longtemps votre châtiment..
Pour l'heure, je dois vous prévenir que la

corporation des sculpteurs sur dents, au
jourd'hui installée sur la Terrasse du Châ
timent, a jadis exercé ses activités dans
cette partie du temple. Elle a d'ailleurs
gardé quelques-uns de ses droits sur ces
lieux. De l'autre côté de cette porte (il
désigne l'est de sa cravache), se trouve le
couloir des Dents. Chaque condamné qui
le parcourt doit faire le don d'une dent.
Une coutume farfelue, je vous le concè
de, mais le respe<:t des usages est sacré,
n'est-ce pas? Voici mon marché: vous
payez 250 pièces d'or chacun et je m'oc
cupe de trouver une dent. Si vous êtes
insolvables, je tâcherai d'extraire moi
même l'une de vos molaires avec toute la
délicatesse que vous imaginez. Alors?
Que choisissez-vous?»
S'ils n'ont pas assez d'argent liquide, les
aventuriers ont la possibilité de revendre
quelques pièces de leur équipement (à

un prix dérisoire). S'ils ne veulent pas
payer, des gardes tanoks les immobilisent
tandis que Bousniarf, muni d'une tenaille
rouillée, s'approche d'eux avec un sou
rire rassurant. Après les longues minutes
nécessaires à celle torture (. Allons, ces
sez de gigoter, c'est presque fini! Mais
ouvrez la bouche, voyons, ou je serais
obligé de découper vos lèvres. Oh, la bel
le carie! Voulez-vous que je vous en dé
barrasse? '), les aventuriers victimes des
talents de Bousniarf perdront 1-0 points
de vie. Ensuite, tout le monde est conduit
en prison.

4) Le couloir des Denls. Des dizaines de
milliers de dents et de crocs sont fichés
dans les murs et le plafond. La plupart
sont artistiquement sculptés.
5) La salle de garde. Quatre tanoks y
jouent aux osselets avec des vertèbres de
hobbit. Ils entravent étroitement les aven
turiers et prennent la relève des gardes
de Bousniarf.
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6) La chambre de Bousniarf. Richement
décorée, elle regorge littéralement de bu
tin (objets précieux et œuvres d'art). Un
coffre piégé renferme les possessions aux
quelles Bousniarf tient le plus (quelques
objets magiques, au choix du MJ).
7) Chez Agheu, l'ogre. Agheu est le sous
geôlier en chef. Légèrement arriéré, il a
tendance à penser à voix haute et son
élocution est des plus laborieuses. Son
occupation préférée consiste à dresser
une troupe d'une vingtaine de rats à exé
cuter des petits défilés militaires, au son
d'un pipeau dont il joue en virtuose. En
fait, ce pipeau est magique et permet de
contrôler une vingtaine de rats dans un
rayon de 30 mètres environ.
BI La cellule. Les aventuriers sont détachés
et poussés violemment dans un cachot
humide et grouillant de vermine. Au pied
d'un mur, pour peu qu'ils écartent la paille
pourrie qui recouvre le sol, les aventuriers
pourront remarquer que "une des dalles
est amovible. Après bien des efforts, ils
réussiront à dégager une ouverture cir
culaire, d'un diamètre d'un mètre environ.
Il s'agit d'un passage souterrain allant vers
le nord. Par qui a-t-il été creusé 1Mystè
re! Mais vu les circonstances, voilà une
possibilité d'évasion qu'il serait stupide de
négliger.
9) Le passage souterrain. C'est un conduit
boueux, assez ancien et mal étayé, qu'on
ne peut parcourir qu'en rampant. Il s'éti
re sur une quinzaine de mètres avant de



s'arrêter brusquement. Constatation ras
surante: une belle dalle n'attend que la
poussée d'un aventurier musclé pour d0n
ner accès,} la liberté! Il faudra beaucoup
d'énergie musculaire pour déplacer la
pierre, mais lorsque ce sera chose faite,
les aventuriers auront le plaisir de dé
boucher dans... une nouvelle cellule,
semblable en tous points à celle qu'ils
viennent de quiller 1Après que les aven
turiers aient pu remarquer que cette nou
velle cellule valait largement la précé
dente (avec un squeIeue en plus, qui tient
,) la main une cuillère en argent oxydé
pouvant se révéler utile par la suite), un
vacarme impossible à localiser leur par
vient. S'ils ont eu la prudence de laisser
un gueneur dans leur ancienne cellule. ce
lui<i entend un bruit d'altercation pro
voenant de la pièce où se tient habituelle
ment l'ogre garde<hiourme. Celui-ci s'est
arrêté de jouer du pipeau el sa voix gfOfl
dante couvre par instants le glapissement
plus aigu des lanoks.
-.Tanoks pas avoir papier!
- Mais puisqu'on t'dit. filCe de r<lt. qu'les
juges veulent les voir!
- Agheu pas papier, pas donner dé.•
la conversation se poursuit ainsi pendant
cinq bonnes minutes (le temps pour les
aventuriers de retourner dans leur pre
mière cellule) et se termine par une série
de craquements sinistres. le pipeau re
prend. Quelques minutes s'écoulent en
core, puis la voix de Bousniarf retentit:

• Où sont les prisonniers rEt que font ces
qu.lU'e-là, par terre r
- Eux, pas papier, répond la wix d'Agheu.
- le voil,} ton papier, imbécile! '\'iain-
tenant file en vitesse cl'lercher les prison
niers! •
Agheu va <bw:: chercher, de son pas lourd
et !rainant. les aventuriers qu'il conduit
jusqu'à la salle4. En passant. les prison
niers peuvent remarquer les corps de
quatre tanoks gémissant. étendus sur le sol
de la salle S... Un voleur habile peut
éventuellement proiiter de l'ocasion pour

!'JUbtiliser une arme de petite taille sur l'un
des taooks, mais il lui faudra déployer
des trésors d'imagination pour la cacher
(n'oubliez pas que les aventuriers sonl
nus !l. Bousniarf et ses gardes attendent en
S. Ils enchaîneront,) nouveau les pero
sonnages avant de les conduire en 10.

Le tribunal des
Crimes odieux
10) Le tribuml est une pièce tendue de
drap noir et éclairée par des torches où
siègent trois individus vêtus de robes as
sorties,} la couleur des liewr. Des gardes
taooks munis d'arbalètes sont poslés aux
endroits adéquats. Bousnian pœnd la pIa
ce du greffier, tandis qu'un grand CIeIC

roux parait tenir le rôle d'avocat de la dé
Îense. La cour se lève et le juge principal,
un vieillard au regard halluciné et aux
lNins perpétuellement en mouvement,
déclame d'une voix lugubre et légère
ment zézayant; • Cne zuis le chuche
brokureur Kapo. Fous afez le troit te bar
1er, mais rien te ze gue fous til1!z ne bourra
être redenu en fOire faveur. A brésent,
grévier, feuillez, Che fous brie, nous ton
ner lecdure te l'acde d'agguzazion.•
C'est. sur un ton mielleux que Bousnian
énonce les chefs d'accusation; meurtre
igooble et injustifié, crime avec prémé·
ditation certaine, insultes et outrages,} la
force légitime, refus intolérable d'obtem·

përer, rébellion, vol, espionflage, profa
nation, anti-esthé!isme, hérésie, hooIiga
nisme aggravé el blasphème,} la face des
dieux.
NOle. Vous avez toute latitude pour diri·
ger le procès comme vous l'enlefldez.
Vous pouvez, par exemple, laisser les
aventuriers tenter de se défendre. Tout
deviendra très cocasse quand ils décou
vriront la foule de faux témoins qui pa
tiente dans un couloir adjacent Achaque
déclaration des prévenus, l'un d'eux sera
appelé à déposer sous serment pour in·

firmer ce qu'ils oot dit. Pris dans les roua·
ges de cene machination implacable,
questionnés avec habileté (et mauvaise
foi) par le procureur·juge, les accusés en
tendront ce dernier déclamer un réquisi
toire ~'ère.la plaidoirie de l'avocat roux
sera d'une brièveté lapidaire: • Nul châ·
timent ne sera assez dur pour punir les
crimes ignobles et impardonnables de
mes clients!.
Finalement. la sentence est rendue: • les
agguzés zont éfitemment téglarés gou
b.Wles et zont gontarTU'lés ,} mourir zoos
la dorduretms tes télais invérieurs,} quins
se chours, mais zubérieurs à une zemai·
ne. Mailre Pousnian est nommé éxcégu
deur tes haudes œuÎres. la beine zera
éxcécudaple à bartir te zedde nuit Kartes,
raggombagnez les invâmes gontamnés
chusqu',} leur zellule! •

S'évader•••
Après le procès, les aventuriers sont
conduits jusqu'à leur cachot par Bous
nian et ses taooks. En passant. ils peu.
vent remarquer que les gardes de la sal
Ie 5 ont repris leur poste, mais qu'ils sont
encore très afÎaiblis. A moins qu'ils ne
soient Îoncièrement masochistes, les per
sonnages ont tout intérêt à mettre sur pied
un plan d'évasion.
Plusieurs possibilités s'offrent,} eux pour
sortir de leur cellule (ex: mettre le feu à
la paille et esSilyer de surprendre les gar
des quand ils viendront, ou utiliser la
cuillère en argent trouvée en salle 9 pour
crocheter la serrure). la réussite ou l'échec
de la solution retenue dépendra des cir
constances et de votre jugement suprême.
Une fois dans le couloir, les personnages
doivent neutraliser Agheu (avec un peu
d'astuce, cela ne devrait pas poser trop de
problème). Deux armes peuvent être trou
vées dans l'antre de l'ogre: un énorme
gourdin douté el un coutelas. Si, avant de
se diriger vers la salle S, les aventuriers vi
sitentles autres cellules, libre,} vous d'ima
giner les quelques condamnés qui sont en
train d'y dépérir.
Pour pénétrer dans la salle 5, les aventu·
riers peuvent opérer en douceur par la ruse
ou, au contraire, faire irruption en ~chant

d'éliminer leurs ad\'el'!iaires le plus rapi·
dement possible. les lanoks sont très af·
faiblis !'JUite à leur. démêlé administratif.
avec Agheu. Pour peu qu'ils agissent a\'eC

promptitude, les • évadés. devraient se
débarrasser facilement d'eux. 115 pourront
ainsi réa.Jpérer deux épées courtes, deux
cimeterres, trois dagues et quatre armures
de cuir sur les cadavres de leurs geôliers.
Arrivés devant la porte de la salle J, les
aventuriers entendent des voix. Celle de
Bousnian est immédiatement reconnais
Silble:. Cene magnifIQue corte de mailles
ornée de runes guerrières ayant appane
nu,} un humain promis au supplice. Mise
:il prix; 10 pièces d'or!
-II!
-15!
-20!.



en bandoulière un sac contenant une pe
tite bourse, deux fioles de Soins supé
rieurs (et un objet milgique, au choix),
ainsi qu'un tube d'ivoire protégeant une
lettre:
• j'ignore si je serai lu un jour, mais je
me dois de coucher par écrit mon témé
raire dessein. Je suis résolu à détruire l'es
prit d'un clerc maudit nommé Kheo1og
dont le fantôme hante les profondeurs du
temple du Crâne. Bien que cet esprit puis
se être blessé, sa destruction finale n'est
possible que si l'on retrouve le sarco
phage qui contient les restes de Kheotog.
les anciens disent que le fantôme est lié
à cene dépouille, et qu'en versant du sel
sur celle-ci le spectre rejoindra la matiè
re dans la vraie mort. Au cas où j'échoue
rais, \"OllS qui lisez ceci, je \"OllS conjure
de mener :r. bien ce que je n'ai pu ac
comp(ir, par 1.. grâce de Silinle Pernelle la
Bienwillante.

Kerdull, clerc de Mythra
de l'Oiseau de Feu.

Bien évidemment, la bourse contient du
sel ... lonque les aventuriers découvrent
le squelette, Kheotog prend peur et fait
aussitôt intefVenir trois des cinq mort·vi
vants qui veillent sur son corps (car il ne
peut pénétrer lui-même dans la pièce de
Kerdull), les autres resteront auprès du
sarcophage de la salle 4 pour le défendre.
4) Celte salle est défendue par cinq mon
vivants (deux seulement si les aventuriers
ont découvert le squelelle en 3). Elle
contient un imposant sarcophage de br0n
ze orné de bas-reliefs macabres. li faut

tenta de détruire l'esprit qui hante les
lieux. /'.o1alheureusernl.'fll. il fut pris sous un
éboulement et connut une fin misérable.
Kheotog a fait dégager-Ies gravats par ses
serviteurs, qui n'ont pu toucher au corps
car le clerc portait un médaillon de pro
tection très puissanL Le squelette pooe

dans ce passage, les ~nages consta
teront que les tanoks ne les ont pas sui
vis. Ils se sont arrêtés, indécis, devant la
grille. Persuadés que l'endroit où vien
nent d'entrer les êvildés est hilnté, ils ne
veulent pas s'engager .11 leur suite. Ils les
empêcheront juste de faire demi-tour.

1) Ce couloir est~ dans l'obscurité. En
guise de sol, il yaune grillede bronze aux
barreaux entrecroisés, espacés de 30cm
environ. Celle-ci donne directement sur le
ClOilque et les horreurs qui y vivent. Une
odeur fétide en émane et il faut être extrê
mement vigilant quand on la franchit. Ce
passage est long d'une quinziline de mètres
environ et un grippeur (cf. pdge 31) va es
sayer de saisir les jambes des passants et de
les faire passer au travers des barreaux. Il y
a cinq tentacules sous Iii grille, disposés
tous les 3 mètres.
2) En poursuivant leur chemin, les a\'en
turiers pénètrent dans le domaine de Kheo
tog.. le fantôme très puissant qui hante
ces lieux. En explorant ce dédale, un v0

leur peut détecter trois passages secrets.
les deux premien (a et bl ne peuvent pas
être OU\'ertS tant que l'esprit de Kheotog
n'a pas été anéanti. le troisième (e) mène
:r. une pièce secrète à l'intérieur de la
quelle se trouve le corps de Kheotog. le
fantôme ne remarque pas immédiatement
la présence des aventuriers. Ce n'est
qu'une fois qu'ils se sont promenés dans
les couloirs .11 Iii recherche d'une issue,
qu'il se maniieste. Comme il cherche.1l
s'amuser un peu avant de tuer ses proies,
il va essayer de les séparer. Dans ce but,
il émettra les bruits les plus divers (chu
chotements, porte de pierre qui s'ou
vre... ). Il s'attaquera ensuite aux person·
nes isolées en jaillissant du mur afin de les
effrayer.
3) Acet endroit du domaine de Kheotog
se trouve le squelette d'un clerc bon qui

En écoutant attentivement I~ voix, l~
aventuriers peI.I\-ent estimer qu'une demi
douzaine de personnes p<lrticipent .11 la
vente aux enchèr~. le bureau de Bous
niarf est vide: les voix proviennent de
derrière la pOOe ouest S'ils regardent p<lr
le trou de la serrure, les pooonnages peu
vent voir une pièce voûtée dont le centre
est occupé par un vaste autel de pierre sur
lequel est entassé leur équipement.
11) Salle des venles. Debout sur l'autel,
Bousniarf mène les enchères. le dos d'un
garde orque est visible.1l droite de la por
te, juste.1l la limite du champ de vision.
S'ils le désirent, les aventurier.; peuvent pé
nétrer dans la pièce. ri y règne un tel brou
haha, qu'il est possible de s'y glisser sans
se faire remarquer. Une fois la porte en
trebJillée, on constale qu'il ya un garde
de chaque cOté de la IXlrte. les. ache
teurs", cinq marchands, 50nt en train de
se disputer aprement pour Iii possession
d'un bijou. Oilns le coin nord-est, près
de la porte, se tiennent cinq individus
aux allures de spadassins: les gardes du
corps des marchands.
Une fois les tanoks éliminés, les aventu
riers peuvent faire irruption dans la pièce.
Ils petNerlI également choisir de longer
les murs en profitant des zones d'ormre,
maÎS éest une entreprise périlleuse, même
pour un voleur expérimenté. En cas d'in
tervention brutale, les marchands el Bous
niilrf, complètement affolés, s'enfuiront
par Iii porte ouest, tandis que les gardes,
un instant surpris, couvriront leur retrai
te. Comme ils se méfient les uns des
autres, chacun cherchera surtout à sauver
sa peau. Ils s'enfuiront.1l la suite des milr
chands en empruntant le passage secret
(a) qu'ils refermeront derrière eux, quitte
.11 laisser l'un des leurs ilUX mains des as
saillants. Si Bousniarf est neutralisé ilvant
d'ilvoir pu alerter les tanoks de la salle
2, les aventuriers disposeront d'une bon
ne marge de manœuvre. Dans le cas
contraire, ou si le combat contre les gardes
du corps reste indécis durant plus de trois
rounds, il leur faudra fuir avant l'arrivée
des renforts.
Nole. lOl"!i de cette. opériItion de com
mando., le Ml devra lenir ~gneusement:
un décompte du temps écoulé. Il devra
également prendre garde .11 ce que les
aventuriers ne s'équipent pas en un temps
record. Enfiler une armure prend de lon
gues minutes!

L'antre
de Kheotog
(ni'leauA)
Alors qu'ils fuient le long du couloir, les
aventuriers tombent devant une grille de
fer aux barreaux en1recroisés sur laquel
le des amulettes de protection sont sus
pendues. S'ils sont poursuivis, ils dispo
sent de très peu de temps lXlur crocheter
la serrure. la grille pivote avec un grin
cement effrayant, découvrant un couloir
coudé. Une fois qu'ils se sont enfoncés
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Table de rencontre
des égouts
Effectuer un jet (ldl0)
à chaque tour.

1-'
Bruits d'eau
et mouvements
dans l'ombre.

5
Une patrouille
de six gardes
du temple du Crâne.

6
Un groupe d'araignees
géantes.

7
Un ermite s'est installé
dans une fissure du mur
pour méditer. Croyant
que les aventuriers
viennent le consulter
pour ses talents
de voyance, il se lance
dans un interminable
sermon sur les vertus
de la crasse et
les dangers de l'hygîêne.
Comme il parle d'une voix
de stentor, son discours
porte loin et risque
d'attirer du monde...

20
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40 points de Fotœ pClUlsoulever §Oll cou
vercle et découvrir les restes du prél:re
Kheolog. la face parcheminée a conser
vé dans la mort une expression tellement
épouvantable qu'il faut réussir 11 vaincre
sa peur (jet de dé) pour ne pas défaillir. Si
le sel est vené sur le cadavre, le sinistre
visage semble s'animer el les lèvres se
mettront à bouger imperceptiblement.
Une voix rauque et profonde se fait alors
entendre: • Je suis Kheotog. J'aspirais :1.
l'éternelle survivance et vous venez de
me détruire. Pour cela, je vous maudis. Si
vous ne quittez pas mon domaine, vos
corps grouilleront de vefS qui vous dé
voreront de l'intérieur. Telle sera votre fin
si vous ne parwnez pas :1. trOUVt'f la ré
ponse:l. cette énigme:

• Si j'étais une couleur,
je brillerais dans /'arc-en-ciel.
• Si j'étais humain,
je serais un guerrier (OUgueuK
ou un magicien puissant.
• Craint et désiŒ,
je suis celui que /'on vénère.
• Ma vue rassure
et mon contact (ait fuir.

• je puis tomber des cieux
OU jaillir de la terre.
• Qui suis-je?

la réponse est. le feu •. Dès qu'un aven·
turier a prononcé ce mol, le corps s'em·
brase brutalement. l'accès aux autres pas
sages secrets est alors débloqué et les
personnages peuvent quitter l',mtre de
Kheotog. En revanche, s'ils ne répondent
pas à l'énigme, ils subiront les tourments
promis par le fantôme et seronttransfor
més en mort-vivants,
le passage (a) donne sur un escalier qui
monte en direction du niveau B. Le pas
sage (b) s'ouvre sur un autre escalier qui
descend vers le temple de la Taupe. Si
les aventuriers sont assez fous pour choi
sir cette direction, ils arriveront dans un
couloir d'une vingtaine de mètres illumi
né par des ton::hes Ompossibles à éteindre)
disposées l'une en face de l'autre tous les
] mètres. Si "on passe entre les deux pre
mières torches, une boule de feu Cl d6
points de dégatsl partira de celle de droi
le pour aller vers celle de gaoche. Entre
les deux torches suivantes, la boule de
feu causera 2d6 points de dégâts, ensui
te ]d6 points, etc. Si les aventuriers per
sistent dans cene direction, ils débou
cheront dans la salle (5).
5) Le sol de cette pièce est recouvert d'une
boue verdâtre, gluante el malodorante.
Face à l'entrée, on peut voir une porte 11
laquelle on accède par une volée de
marches... il condition d'échapper aux
Irois boues vertes qui résident id. la por·
le de sortie est fermée à clé, barrée de
l'intérieur et bardée de protections ri
tuelles (glyphes) bien visibles. Des grat·
tements et des sifflements proviennent de
j'autre côté, Si les aventurier.; commettent
la SOlIise d'ouvrir cette porte, ils auront
l'immense privilège d'entrer de plain pied
dans l'une des parties les plus dangereu
ses du Cloaque, une sorte. d'asile d'alié-

nés. où les créatures du sous-sol laeli
thien enferment les plus dangereux de
leurs congénères. Ont-ils une chance de
survivre à ça ~...

Aux
avant-postes de
la civilisation
(niveau B)
Débouchant de l'escalier après avoir em
prunlé l'issue secrète, les aventuriers ,If
rivent dans un long couloir, Des bruits
de voix, presque inaudibles, proviennent
du sud. Les parois du couloir sont per
cées de fissures trop étroiles pour que des
hommes puissent (y engager. Par contre,
il n'est pas rare d'en voir SOItirdes serpents
monstrueux ou des masses gluantes peu
amicales...
H Après un coude du couloir, les aven
turiers aperçoi\'ent une salle dont l'accès
est défendu par une grille barbelée der
rière laquelle se tiennent six tanoks, visi·
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blement mal à l'aise. Ils disposent pour
Llnt d'un arsenal impressionnant, com
prenant notamment deux balistes sur af
fût autour desquelles sont disposés des
sacs de sable.
2) le couloir s'élalgil après un nouveau
coude, Deux tan0k5 sont en position der
rière une baliste et tireront sans somma
tion sur tout ce qui débouchera du cou
loir sans hurler au préalable le mot de
passe du jour qui est : Khzürhgqw.
3) Un dortoir. Huit tanoks se reposent ici
en attendant de prendre leur tOUf de gar
de. Une vingtaine de paillasses jonchent
le sot. En fouillant on peut trouver 40
pièces d'or, 120 pièces d'argent et ]]]
pièces de cuivre.
4) la chambre de l'officier. Ce demier
un chaman - ne b<ldine pas avec la dis
cipline et il lui arrive souvent de visiter les
avant-postes. En plus d'un lit à baldaquin,
on lroUY'e une Llble, deux chaises et un
coîfre contenant toutes sortes de vête
ments, une épée longue, une dague en or
(60 PO) et une liasse de lettres d'amour
serrée par une faveur rose.



5) L'armurerie. Elle contient un stock de
carreaux de baliste et diverses armes.
6) Un pont de lianes enjambe une cre
vasse très profonde et large de 20 mètres
(mort certaine pour celui qui tombe). De
l'autre côté, six tanoks montent la garde
avec une baliste. L'officier commaooantles
gardes a toute autorité pour trancher les
câbles du pont en cas d'agression. Il peut
en outre appeler en renfort une multitude
de tanoks et de prêtres humains, en souf
flant dans une énorme conque. L'escalier
mène ;l. une crypte du temple du Crâne.
Les aventuriers devraient rapidement com
prendre qu'il est très difficile d'emprunter
ce chemin. Même en lançant une anaque
surprise, ils auront du mal à se frayer un
passage le long du couloir menant au
(XInl, et traverser celui-ci sous le feu de la
baliste serait une folie! Une telle enlreprise
sera de toute façon vouée à l'échec, car
il est bien improbable qu'ils puissent te
nir devantl'affiux croissant des renforts.
S'ils ballent en retraite, ils ne seront pas
poursuivis au-delà de la grille.
7) Celte salle ornée de dessins obscènes
est hantée par trois ombres qui altaquent
sans hésiter. Ses murs dissimulent deux
passages secrets. (a) mène ;l. une petite
salle sans issue et se referme automati
quement au bout de JO secondes. Elle ne
s'ouvre malheureusement que dans un
seul sens.. , (b) conduit à un nouvel es
calier qui monte jusqu'au niveau C.

Les égouts
de Laelith
(niveau C)
Les aventuriers débouchent dans un nou
veau couloir, d'aspect moins sinistre que
le précédent.
1) Celle porte, par laquelle passe sou·
vent la prêtresse Ylina, est protégée par un
glyphe de Peur.
2) La salle du sacrifice. Les murs sont
peints de scènes grotesques, exprimant
de manière primitive et suggestive les
concepts d'abondance et de fertilité. Sur
un autel de pierre dl' petites dimensions
est exposée une tête de bouc naturalisée.
Devant l'autel, un pentacle gravé sur le sol
est entouré d'inscriptions cabalistiques et
maculé de sang séché.
3) La sacristie. Elle est remplie de robes
et d'étoles aux broderies complexes, ac
crochées à des portemanteaux dl' bois
sculpté. Quand les aventuriers y pénè·
trent, ils surprennent une jeune femme;l.
la beauté ensorcelante, vêtue de Ja robe
noire cousue de fils d'or des prêtresses.
Elle reste adossée au mur, le regard vi
treux. Seuls les petits gémissements qu'elle
pousse par instants indiquent qu'elle est
en vie. Une écuelle vide, posée à ses
pieds, contient des cendres encore tièdes
dont l'odeur est douce et entêtante, De
fait, les aventuriers qui la respireront de
vront résister au poison, sous peine d'étre
envoûtés par le parfum obsédant du Lo
tus noir· ..

Ylina, la jeune femme en question, est
une prétresse du Crâne friande d'hallu
cinogènes. Elle vient régulièrement s'iso
ler ici afin de s'adonner à son vice. Cest
une personnalité respectée du Temple et
les aventuriers peuvent éventuellement
la prendre en otage. Deux tours après
qu'ils l'aient rencontrée, Ylina sortira de
sa transe et prendra rapidement conscien
ce de sa situation. Profondément pen'er
se, eJie sera alors capable dl' tous les men
songes et de toutes les séductions pour
s'échapper.
4) Au bout de ce couloir en cul-de-sac,
une lourde plaque d'airain est scellée
dans le sol. Elle est protégée par un gly
phe provoquant l'apparition d'une colon
ne de flammes (dégâts: 4d&). Une cour
te incantation y est gravée: • Je t'invoque,
seigneur Hurle-Tempête.• JI faut 40
fX.lints de Force pour soulever la plaque
qui recouvre un puits apparemment sans
fond (un accès direct au Cloaque où les
prêtres précipitent parfois leurs victimes).
Un Hurle-Tempête (cf. page JI) réside à
l'intérieur. Dès que la plaque est soule
vée, il surgit des profondeurs en tour·
billonnant, tel un typhon miniature. Les
aventuriers ne connaissant pas la formule
permettant de le lier, il se déchaînera
contre eux pendant cinq rounds, avant de
replonger dans le puits en refermant la
plaque derrière lui.
5) Cest Je passage secret qU'il emprunté
Ylina pour venir â ce niveau. Si les aven
turiers prennent cet escillier, ils arriveront
jusqu'à l'une des cryptes du temple du
Crâne, Comme leur évasion a été signa
lée, ils constateront vite que toul l'édifi
ce grouille de gardes en armes et qu'ils ont
assez peu de chances de s'en sortir en
empruntant ce chemin.
6) Cet escalier mène aux vieux égouts de
la ville, construits jadis par le gnome Gael
nor. Les collecteurs sont tous plus ou
moins inclinés dans la direction du lac
d'Altalith (est). Les aventuriers arrivent
dilns un vaste conduit (& mètres de haut
pour 15 de large) bordé d'une étroite
chaussée pavée permettant d'éviter de
mettre les pieds dans la tourbe nauséil
bonde qui y coule. Cl' collecteur nie s'é
tend pas très loin {il faut un quart d'heu
re pour le parcourir) vers le nord et se
termine par un cul-de-sac surmonté par
l'orifice d'un puits. Ce puits (1 mètre de
diilmètre) mène au niveau supérieur.
7) Cette pièce est l'antre d'une bande de
tanoks renégats qui y entreposent leur
butin. Un piège (un filet géant) est tendu
au-dessus de la porte. Dix des créiltures
se reposent actuellement dans lil salle.

Vers la liberté
(niveau D)
8) Alors qu'ils aVilncent avec précaution,
les aventuriers perçoivent une lueur et

• En référence à Robert Howard,
bien entendu!

des voix provenant de la voûte. Le puits
dont il a déjà été question l'st obturé par
une grille épaisse. Il donne dans une pe.
titI' crypte oû se tiennent quatre clercs
(deux hommes et deux femmes) occupés
à prier devant une.statue représentant une
jeune femme dont la taille est ceinte d'une
large bande d'étoffe: sainte Marina du
Bedon, patronne de lil sveltesse.
Bien sûr, les aventuriers peuvent se conten
ter de soulever lil grille, de monter le Jong
du puits (1 0 mètres de profondeur) avant
de surgir dans la crypte pour massacrer les
religieux (qui ne sont même pas ilrmés),
mais ce serait dommage... puisque ceux
ci appartiennent à une secte pacifique.
Si on leur en laisse le temps, ils les gui
deront volontiers jusqu'aux caves d'une
milison abandonnée du quartier des Pê
cheurs, par un passage secret connu d'eux
seuls. Si les aventuriers massacrent ces
gens-Ià, ils auront peu de chance de trou
ver une sortie et il leur faudrJ certaine
ment rebrousser chemin pour accéder au
temple du Crâne..
Une fois dehors, les aventuriers vont de
voir réfléchir â ce qu'ils vont faire, surtout
s'ils ont emmené quelqu'un avec eux (ex:
Ylina ou les clients malheureux de J'agen
ce Toutvoir). De toute façon, ils ne sont
pas au bout de leurs peines...

SECOND MOUVEMENT
(Andante)'-

Le panier
de crabes

La situation
Elle n'est pil' fameuse, c'est le moins que
l'on puisse dire, car les autorités du Crâ
ne, le gr,lnd prêtre Valdenath en tête, ne
sont pas prêtes à passer l'êponge! Les
aventuriers sont toujours accusés d'avoir
ilssassiné un prêtre du temple. De plus, il
y a fort à parier qu'ils auront causé du
• désordre» lors de leur évasion. Résultat:
tous les hommes de main, les prêtres et les
fidèles du Crâne ont reçu pour consigne
de retrouver, morts ou vifs, les fauteurs
de troubles.
Cinq assassins ont tendu une embuscade
au lieu de résidence habituel des per
SOnnilges.
De plus, chilque fois qu'ils se promène
ront dans les rues de lilelith, ils auront
20% de chances à chaque heure d'être re
pérés (et attaqués) par des hommes en
armes. Ceux-ci emploieront des tactiques
diverses pour arriver à leurs fins.
Note. N'hésitez pas à improviser quelques
attilques, suivies de courses-poursuites,
pour maintenir la tension chez les per
sonnages. Ce n'est que s'ils sont persua
dés que leur vie est en danger perma
nent, qu'ils auront une raison de chercher
à faire toute la lumière sur le malenten
du dont ils sont les victimes.



Quelques
pistes
Si les aventurim étaient parvenus à SlIivre
Olphia jusqu'à la pension de filmille où
elle résidilit avec son bébé, ils découvri
font vite que la jeune femme il déména
gé sans laisser d'adresse. Un nouveau
meurtre alimente depuis quelques heures
les conver5ations des tavernes: un pilo
le de shedras de la Compagnie aérienne
royale de laelilh il été retrouvé mort, tué
d'un coup de poigr'lard. Il semblerilit qu'il
ail accompli un vol • privé. et nocturne,
au retour duquel il il é1é abattu. Qu'était
il allé faire 1...
les derniers mots de lomig avant de m0u

rir accusaiert un certain. Intunain •. Si les
aventuriers veulent savoir de qui il s'agit. ils
œvronl s'adresser. soil 11 un voleur, soil il
un représentant des forces de l'Ofdre...
L'inhuffiilin est un malfaiteur de génie,
connu pour avoir accompli des prouesses
quasi surnaturelles. On prétend ainsi qu'il
est parvenu 11 voler l'étendard de guerre
du Grand Duc d'Agramor (une province
du Haut-lac), dans la chambre même de
celui<i. Sa spécialité parailtouleîois être
l'assassinat. impœsible •. Il semblerait
qu'il excelle dans l'art du meurtre en
chambrt' close. Des rumeurs prétendent
que l'Inhumain serail arrivé à laelith au
COUr!i des dem~ mois. les enquêteurs
n'ont toutefois que peu d'espoir de le re
trouver, pefYlnne n'ayanl jamais vécu as
sez longtemps pour le décrirt'...
Avant de succomber, Lomig a également
prononcé un autre nom: Harbé. Si les
aventuriers interrogcnt un habitant quel
conque de la Chaussée du Lac à ce pro
pos, ils apprendront qu'Harbé est un prê
teur sur gages renommé qui possède une
petite boutique dans l'échelle Ravine. JI est
décrit comme un petit vieillard rusé, as
soifféd'or et que la moralité n'élouffe pas.
les autorités le soupçonnent, entre autres,
d'être un receleur en contact avec toutes
les guildes de VOleuB de laelith. Quoi
qu'il en soit, jusqu'à présent il a toujours
été trop malin pour se faire prendre.
Note. les aventuriers vont avoir plusieurs
fois l'impression d'ëlre suivis dans leuB
déplacements par un nain, un hobbit ou
un enfant. Mais, chaque fois qu'ils tente·
ront de parler il leur. suiveur., celui-ci
disparaîtra avec une adresse diabolique (il
s'agira de l'Inhumain).

Le mystère
de l'échelle
Ravine
la seule piste qu'aienlles aventuriers pas
se par Harbé. Il leur faut donc se rendre
jusqu'à sa boutique, au numéro 5 de l'é
chelle Ravine, une échoppe minuscule
et d'appart'nce misérable. Quand ils ar
rivent, les personnages trouvent porte clo
se. Pour en savoir plus, ils sont obligés

d'entrer par effraction dans la boutique du
prêteur sur gages. Heureusement, l'éd~
le Ravine n'est pas une artère trop fré
quentée... A l'intérieur, ils découvrent:
- le magasin. Celte petite pièce ne
contient qu'un comptoir de bois sur lequel
reposent une balance, des poids et une
loupe de joaillier. Une cloche fixée à la
JXIrte produit un tintamarre infemal quand
quelqu'un entre.
-l'arrière-boulique. C'est dans celte piè
ce qu'Harbé entasse les marchandises les
moins précieuses qui lui sont remises en
gage. On trouve des sacs de haricots, une
vieille commode bancale, un filet de pê
cheur... et même une chèvre empaillée !
Un garde-manger fixé au mur contient
une cruche, un peu de pain et un morceau
de fromage. Sur une petite table, il y a
un épais livre de comptes dans lequel
sont notés les noms des débiteurs d'Har
hé, ainsi que les sommes qu'ils doivent
rembourser. Il est facile, en le compul
sant de se rendre compte que le prêteur sur
gages est un usurier de la pire espèce.
Une échelle de bois mène jusqu':\ une
trappe (fermée) donnant sur l'unique piè
ce du premier étage. Le mur du fond est
occupé par une éfIorme pone de fer .so
lidement verrouillée (les chances de réus
sir à crocheter sa serrure sont la moitié de
la normale).
- le coffre. Une fois la pOrte de métal
OI.tVflte, on découvre un impressionnant
bric·à·brac d'objel5 remis en gages: un
grand chandelier" en bronze, un petit ca
dran solaire en or, une viole de gambe
ayant appartenu au célèbre compositeur
Théophilo Trazom, des tableaux érotiques
réalisés par un peintre naIf, etc. Si les pero
sonnages veulent dérober quelques-uns de
ces objets, ils ne pourront en emponer
avec eux (à cause de l'cncombremenl)
que pour 200 + ldloo PO chacun.
- les appartements d'Harbé. la trappe
étant fermée de l'intérieur, il faut la dé
foncer pour l'ouvrir. la pièce obsoJrt' du
premier éLage est beaucoup plus cossue
que le rez-de-chaussée. les murs sont
couverts de tentures et le sol disparaît
sous une épaisse couche de tapis. S'y tr0u
vent un grand lit à baldaquin, une che
minée de pierre, une bibliothèque char
gée de livres de comptes, un coffre à
vêtements. deux fauteuils et un imposant
burt'au en chêne sculpté. Assis derrière ce
bureau, Harbé, immobile, semble ac·
cueillir les ilYenturiers. Une mince dague
ouvragée en argent est plantée dilns sa
poitrine..
Note. le corps d'Harbé est encore chaud
et un mince filet de sang goulte sur le
soL .. pourtant, pas trace de l'assassin!
En fait, l'Inhumain vient juste de com
menre son forfait. Dérangé par l'arrivée
des aventuriers, il n'a pas eu le temps de
fouiller le bureau el il s'est enfui en em
pruntantle conduitde la cheminée. Com
me la Irilppe était fermée de l'intérieur et
qu'il n'y a aucune autre issue apparente
à cette pièce, l'assassinat semble inex·
plicable...

l'altitude dans laquelle Harbé a été sur
pris par la mort a quelque chose de sur
prenant. Il est assis bien droit dans son fau
teuil et sa main repose sur son bureau
comme s'il montrait quelque chose. En
fouillant sous son fauteuil on peut re
trouver ce qu'il désignait: un parchemin
ponant un étrange dessin et le nom de
trois personnes.
Le dessin n'a rien d'une œuvre d'an, c'est
juste un croquis détaillé représentant sous
tous ses angles un coffret de 30cm x
3001'1 incroyablement ouvragé. Ses parois
sont littéralement couvenesde motifs en
trelacés et des indications précisent l'em
placement occupé par d'innombrables
pierres précieuses. Les noms inscrits d'une
écriture nerv'elJSe à côté du croquis sont:
Elzig.. lomig et De RoseYat.
lomig est mort,. mais qui sont donc les
deux autresl-..
Note. Si les aventuriers montrent le cro
quis à un orfèvrt'ou à un fidèle du Temple
du Poisson d'Argent, celui-ci reconnaî
tra immédiatement la châsse de saint Bé
régond, un reliquaire très précieux du
Temple en question.

Rencontre
impromptue
Quelle que soil la discrétion mise en
œuvre pour sortir de chez Harbé, les
ilventuriers sont apostrophés par une ma
gnifique jeune fille blonde d'à peine sei
ze printemps qui porte un très jeune bébé
dans les bras: • Il est mort l Je m'en dou·
tais un peu (une larme coule le long de sa
joue). .. Harbé était le pèrt' de mon bébé,
Il aimait trop l'argent, c'est sans doute ce
qui l'a tué. Mon nom est Cyndia, vous
savez qui a fait ça?
Si les aventuriers se montrt'nt gentils, elte
leur dira qu'elle est prêle.li les aider, s'ils
en éprouvent le besoin. On peut la trou
ver tous les soirs à la Maison des Mille
Fleurs (une maison de joie très cotée).
Note. Depuis l'àge de douze ans, Cyndia
est la maîtresse de Harbé. Craignant d'être
• doublé. par ses canp!ices, cedemier lui
a confié un parchemin à remettre, s'il lui
arrivait malheur, à Seguirix le maître de la
Confrérie de la Main sanglante, une des
grandes guildes d'assassins de laelith.
Dans celle lellre, il explique toute l'af
faire, ce qui provoquera immanquable
ment l'intcrvention des truands dc la cité.
Inutile de préciser que Cyndia ne parie
ra jamais aux aventuriClS de l'existence de
cette leUre. Elle se contentera d'aller la
pOrter à son destinataire...

La vengeance
des truands
Elzig est très connu dans le quartier. Il
s'agit d'un ancien artisan joaillier qui a êté
chassé de sa guilde et de la Terrasse de la
Main qui Travaille après une sombre his
toire d'escroquerie. Il était célèbre pour



son talent et son adresse.• Etait", car
ce matin même on a retrouvé son corps
percé d'une dague d'argent sur l'un des
gradins du Thé~tre de la ville...
Il n'est pas difllcile de trouver l'adresse
de De Roseval. Ce petit noble·citadin
de l'échelle du Beurre. connu pOur ses
frasques sentimentales et ses problèmes
financiers, habite un hôtel particulier un
peu délabré,
Quand les aventuriers arrivent chez De
Roseval, trois hommes pOrtantl'unifOfme
des fouineurs (enquêteurs mandatés par
le temple de l'Oiseau de Feu) §OfIent jus
tement de la maison. En tendant l'oreille,
il est possible de S<lisir quelques bribes
de conversation :
• Je ne crois pas:' la thèse de l'accident.
- Moi non plus, mais De Roseval est
trop rusé pOur se trahir.
- De toute façon, il n'y a pas eu mort
d'homme, alors autant classer l'affaire.
- Mmmm... sans doute, mais j'aime·
rais bien pouvoir arrêter celle crapu·
le .. '
De Roseval est une espèce de vieux
beilU, toujours en robe de chambre, qui
n'inspire pas particulièrement la sym·
pilthie. S'il accepte de re<:e\'Oir les visi·
teurs, c'est uniquement pilr curiosité. En
entrant chez fui, les personnages dé·
couvrent une maison poussiéreuse aux
grandes pièces mill meublées. le maître
des lieux conduit les ilventurief'S jusqu'à
son bureau situé ilU premier étage, U, il
s'affale dans un filuteuil moisi, indiquant
à ses hôtes des chaises boiteuses et
trouées. Dans le Cilphilrnaüm ambiant
(vieux livres empilés, sous-vêtements fé·
minins accrochés à un chandelier, etc.),
la seule chose de remarquable est une fe
nêtre donnant sur la rue et qui est fra·
cassée. Quoi que disent ses visiteurs, De
Roseval fera semblant de ne pas corn·
prendre de quoi on parle et jouera les
victimes innocentes d'un. odieux COOl'

plot •. Soud.:Iin, des cris se font entendre
:, l'extérieur et au rez-de-chaussée. En re
gardant par une fenêtre, on voil une tren·

laine d'hommes masqués en train de sou
mettre la villa à une allaque en règle.
Quelques assaillants ont déjà défoncé la
porte et les bruits d'un combat furieux
montent de l'étage inférieur. De Roseval,
un instant interloqué, s'écrie: • Au gre
nier, vite!., en désignant de la main une
trappe au plafond. Un escabeau posé à
proximité permet d'y accéder, mais alors
que De Roseval s'apprête à l'installer, la
porte du bureau s'ouvre brutalement sur
une di.l.:aine de bandits encagoulés portant
l'épée au dair, le maître de maison se di·
rige immédiatement vers eux en disant:
• Messieurs, ;e peux tout expliquer, ce
n'est pas.. ,. mais il s'écroule,transpen::é
par la lame d'un des iltlaquan15. Comme
les assaillanlS sont de plus en plus n0m
breux, les aventuriers vont être contraints
de se réfugier au greniel", ce qui ne sera pas
facile, car les bandits se montrent parti·
culièrement agressifs. Une fois dans les
combles, les personnages peuvent aisé
ment bloquer la trappe pour protéger leurs
arrières et très vite, leurs agresseurs sem·
bleront abandonner le combat. A»rès
quelques instants de silence, ils remar·
quent d'épaisses volutes de fumée qui
montent par les intersl:kes du plancher: la
maison est en train de brûler!
Nole, les assaillants font partie de la
Confrérie de la Main sangla.nte. Suite à la
lettre posthume d'Harbé, 5eguirix a décidé
de faire un exemple. 11 a donné l'ordre
d'élimiflCl'" De Roseval..

Autant
en emporte
le vent
Il n'est pas question pour les aventurÎers
de redescendre au premier étage, le bu·
reilu est déjà la proie des flammes. le
grenier ne contient que quelques vieille
ries (un rouet. un cerceilu, etc.) et ne p0s

sède aucune fenêtre ou lucarne. Il faut
donc enlever quelques tuiles pour se glis-

ser sur le toit, car l'air devient irrespi
rilble.
Méme une fois ilrrivés sur le Ioit,. les aven
turien ne sont pas encOfe tirés d'affaire.
la maison brülecomme un fétu de paille
et sauter de fa hauteur de trois étages ne
serait pas raisonnable.
Souda.in, la foule attirée par l'incendie
POU5Se un cri de surprise admirative en re
gardant le ciel vers le sud: un énorme
aérostat rouge vient d'apparaitre i1u-des·
sus des maisons. Oans sa nacelle, un vieil
homme hi~ute crie comme un dément:
• ArrêIez-moi! Arrêtez-moi!. Tandis que
le ballon passe Ielltened au-dessus d'eux,
les personnages remarquent qu'une gr0s

se corde munie d'une ancre frôle le faite
du loil. Maintenant. si les.averlluriers ne
se rendent pas immédiatement compl:e
que voilà une chance de sauver leur peau,
c'est vraiment à désespérer!
Bref, considérons qu'ils ont eu la pré·
sence d'esprit de s'accrocher au filin qUÎ
pend du ballon. Que se passe+il alors 1
Newton aurait sans doute pu expliquer ça
de façon très scientifique, en tout cas, ce
qui est silr, c'est qu'avec ce surcroit de lest,
l'aéronef a toutes les chances de des·
cendre très rapidement jusqu'au sol. Mais
voilà: le pilOle du ballon (vous savez le
vieillard ) se rend vile compte du phé-
nomène et largue d'un seul coup tous
les S<lCS de sable accrochés à la nilcelle,
ce qui permet de reprendre de l'altitude.
la descente reprend néanmoins après
quelques instan15 et chaque aventurier
doit alOl'5 réussir un jet de Dextérité pour
esquiver les cheminées el les girouetles
des maisons, tandis que le ballon, pous·
sé par le vent, se dirige vers le nord en di·
rection de la faille de l'inliim. Arrivé là, il
descendra brusquement (l'i1ir se refroidil
à cause du torrent} et finira par s'écraser
contre la paroi nord de la faille.
Agrippés, qui à la corde, qui à la falaise
ou à un morceau de nacelle, les person·
nages vont devoir escalader la paroi pour
arriver jusqu'au niveau de laelith. At·
tention, une chute peut s'avêrer filiale!
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Orguen,
niveau 0
F811SS10C9
012Chl0
PdV: 3, CA: la,
Dommages: -

L'aquorguen,
ses origines,
ses défauts•••

Pas de doute: Orguen
est un véritable génie!
Imaginez que dans notre
monde, il a fallu attendre
1771 pour que le savant
Freminet conçoive
un équipement
ressemblant beaucoup
à l'aquorguen... Il faut
reconnaitre cependant
que cet appareillage
n'est pas exempt
de défauts de conception.
Ainsi, son autonomie est
limitée à une demi-heure,
du fait qu'il n'est prêvu
aucune évacuation
pour le gaz carbonique.
Pour simuler ce problème,
au bout de vingt-cinq
minutes de plongée,
signalez aux
scaphandriers
qu'ils commencent
à se sentir un peu faibles
et faites·leur perdre
1 point de vie
toutes les minutes.
Au bout de trente
minutes, ils perdront
1d6 points de vie par
minute, jusqu'à ce qu'ils
remontent à la surface..
ou qu'Ils trouvent
ta mort sous l'eau.

Omnias,
guerrier niveau !l

F14110S9C13
D12Ch11
PdV: 15, CA: 10,
Dommages: 1-4 (dague)
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TROl51EME
MOUVEMENT

- (Adàgio ma non troppo)
Apied, en bateau et en
scaphandre autonome".

Rencontre
• •avec un genle

méconnu
Debout au bord de la faille de l'[nlam,
les aventuriers admirent la splendide fu
reur des eaux, toutbillonnantloin au fond.
Autour d'eux, des badauds 5e sont ras
semblés et les haocèlent de questions pour
savoir d'oU ils viennent, qu'est-ce que
c'est que cet étrange ballon volant, etc.
A. propos de ballon, son pilote est assis au
bord du gouffre et conlernp!e avec stupeur
les restes de son aéronef dontl'envelop
pe est déchirée, alors que la nacelle est ré
duite ;r, un paquet iniorme d'O!iier. Si les
personnages discutent un peu avec lui, ils
vont faire la connaissance d'un des plus
grands esprits scientifiques de laelith ...
Orguen, c'est son nom, est un vieil in
venteur un peu excentrique. Il est com
plètement chauve et son menton s'orne
d'une longue barbiche grise. Pour l'heu
re, il est catastrophé par ce qui est adve
nu de sa création. Il n'a qu'une seule idée
en tête: ramener les restes de son engin
jusque chez lui afin de pouvoir le répa
rer. Comme c'est une tache trop épui
sante poUf un homme seul, il propose
aux aventuriers de l'aider, en échange
d'une belle récompense (il ment, il n'a pas
un sou 1).
Orguen habite une espèce d'entrepôt dé
labré, non loin de l'échelle des Mille Mar
ches, au cœur du Nuage. Sa • demeure.
est encombrée d'objets étranges et sur
prenants (cano€!,), hélice adionné par un
système complexe de resSOf\S, machine;r,
imprimer, etc.). Quand les aventuriers ar
rivent dans l'entrepôt, le vieux savant ne
peut pas résister au plaisir de leur iaire ad.
mirer sa dernière invention: deux annures
étranges qui permettent d'évoluer sous
l'eau. Espérons qu'ils ne se brouilleront
pas avec le vieillard ;r, propos de la ré
compense, ses inventions pourraient bien
leur être utiles par la suite...

Point mort
Mêlés ,), une sombre affaire dont ils ne
savent pas grand-chose, les aventuriefs
ont les iorces du Crâne lancées 3 leurs
trousses, illors que toutes les personnes
susceplibles de les éclairer - voire de les
innocenter - sont mortes. Apparemment,
il ne leur reste plus grand espoir d'éluci
der la machination dans laquelle ils sont
tombés, et pourtant...

Pourtant, deux détails devraient avoir re
tenu leur attention. Primo, la présence
des fouineurs chez Roseval laisse en
tendre que celui-ci a eu très récemment
maille;r, par1ir avec les forces de police.
secundo, la fenêtre du bureau du noble
paraiss.ait avoir été brisée...
S'ils vont interroger les voisins de De Ro
sevat les personnages apprendront qu'au
cours de la matinée où lomig est mort, De
Roseval s'est violemment disputé avec
Omnias, son bras droit, un sinistre indi
vidu 31a réputation plus que douteuse. Il
serrblerait que les deux hommes en soieri
rapidement venus aux mains et que, in
tentionnellement ou par maladresse, le
noble ait précipité Omnias au Itilvers de
la fenêtre de son bureau. L'homme de
confiance a fait une mauvaise chute et
s'~ réceptionné sur la tête. Il n'est tou
tefois pas mort et des passants compatis
sants l'ontltanspotté jusqu'au Lazaret

Le dernier
témoin
Destiné li accueillir les indigents et les
étrangers porteun de maladie, le lazaret
de laelith est gardé en permanence et il
faut répondre aux questions pressantes
d'un capitaine en armure avant d'être au
torisé;r, pénétrer daM son enceinte.
Omnia5 est installé dans une petite cham
bre triste de l'hospice pour convalescents.
Le choc qu'il a reçu sur la tête semble lui
avoir fait perdre tout sens de la réalité.
l'homme de confiance de Roseval est un
grand gaillard aux larges épaules et;r, la
tête ceinte d'un épais bandage. Prison
nier de sa chamhre, il passe ses jours ;r,
murmurer des phrases sans suite: • J'ai
volé un voleur!.,. Le Poisson s'est ven
gé., • les shedras, quelles sales bêtes!.,
• Laisser tomber le trésor sous plus de 30
pieds d'eau, l'imbécile, il devait payer.,

.lzathys gardera son secret 3 jamais.,
• Ça aurait pu être pire! Avant d'être de
J'eau, c'était du ieu! •...
Au premier abord, les aventuriers risquent
de croire que .l'izathys. dont parle Cm
nias est une personne qui détiendrait la dé
du mystère. Mais dès qu'ils commence
ront 3 se renseigner sur cet{te) inconnu{e),
ils apprendront qu'[zathys est le nom
d'une petite île volcanique d'A.ILllith. En
écoutant les divagations du fou, les per
sonnages devraient alors comprendre que
l'objet qui est au centre de l'affaire les
concernant a été caché dans "ancien cra
tère de cette petlte île...

QUATRIEME
MOUVEMENT

-- (Andante)-

Les mystères
de l'île perdue

Cap sur lzathys
Pour en savoir plus, les aventuriers doi
vent se rendre jusqu'à lzathys. Mais une
telle expédition 5e prépare, ce qui peut
leur poser des problèmes puisqu'ils sont
épiés en permanence {par l'Inhumain, les
adeptes du Crâne et de la Taupe et par la
Main sanglante}. Quoi qu'il en soit, une
fois équipés, il leur fauttrOllvcr un moyen
pour récupérer un objet caché sous plus
d'une dizaine de mètres d'eau. Plusieurs
possibilités s'offrent;r, eux:
- Aller voir un magicien et essayer de lui
acheter une polion permettant de respi
rer sous l'eau, mais ce type de potion est
rare 3 Laelith donc coûteux.
- Demander de l'aide aux Utruz. Ces
créatures amphibies possèdent certaines
herbes permettant d'évoluer en milieu
aquafique comme sur la terre ferme {ef
ficacité deux heures}. Mais les Utruz sont
difficiles;r, comprendre et ils peuvent très
bien refuser de collaborer avec les aven
turiers.
- Ils peuvent se souvenir de la dernière
invention d'Orguen. le vieil inventeur
n'a-t-il pas mis au point (selon ses dires)
des • armures qui permettent de vivre sous
J'eau.l En fait, il a inventé YOici quelques
années un système unique de scapharnes
autonomes pennettant de vivre sous l'eau.
Il n'a jamais eu le temps (ni le couf<18e)
d'essayer son invention, mais il est sûr
qu'elle marche. Il possède deux proto
types prêts;r, l'emploi.
Enfin, les aventuriers doivent trouver une
embarcation qui puisse les conduire jus
qu',), l'île. Ils pewetltlouer un bateau (50
PO par jour).
Pour une fois le lac d'A.ltalith se montre
clément. le voyage jusqu'à l'île se dé
roule donc sans anicroches et au bout de
2dJ heures de navigation, les a\'1!f1turiers
voientlzathys et son large cratère se pro-



filer à j'horizon. Elle est entourée d'une
ceinture de récifs et il n'y a qu'une seu~

le plage permettant un accostage. Si les
aventuriers sont accompagnés par Or~

guen, celui-ci réalise soudain qu'il est
déjà venu une fois, il ya très longtemps.
Il lui semble se souvenir que j'île est ha~

bitée par des sauvages assez frustes ..
Par un caprice du climat, !a végétation qui
recouvre Izathys a toutes les caractéris
tiques de la jungle équatoriale. On y trou
ve diverses sortes de végétaux, du pal
mier au buisson d'épineux, en passant
par le bosquet de bambous. Elle est peu
plée par une faune souvent inoffensive,
qui comprend néanmoins quelques pré
dateurs redoutables. Tant que les aven
turiers sont dans la jungle, lancez ldlO
toutes les demi-heures sur la table ci
contre.

Suivez le guide
Il Ya plusieurs lieux remarquables sur
Izathys.
Al Le lieu d'accoslage. Une faille dans la
barrière de récif permet d'accoster sur
une plage de sable gris bordée par une
jungle dense et bruissante.
B) L'étrange lombeau de mélal accroché
à un arbre. Prise dans les ramures d'un
baobab, git la carcasse rouillée d'un vieux
bombardier expérimental de l'U.s. Air
Force. En 1927, temps de notre Terre, ce
monoplan trimoteur fut pris dans un ora
ge au large des Bermudes au cours d'un
vol d'essai, etc. Si les aventuriers veulent
le visiter, il doivent escalader l'arbre jus
qu'à ta mètres de haut. Le bombardier ne
contient plus qu'une petite colonie de
mygales. Orguen est déjà venu ici dans le
passé et avait récupéré deux livres dans
l'avion: le Grimoire de la Science su
prême (Léonard de Vinci, peintre scien
tifjque par Samuel P. Griffith, Bantam
Books 1924) dont il s'est beaucoup ins
piré pour ses inventions et le Parchemin
de la Connaissance absolue (l'annuaire té
léphonique de Boston, 1926). Et s'il n'a
pas réussi à déchiffrer les. runes incom
préhensibles. employées dans ces ou
vrages, il ne désespère pas de percer un
jour tous leurs secrets. En auendant, il es
sayera de décourager les aventuriers d'ai
ler visiter l'avion, de crainte que les dieux
ne veuillent reprendre les cadeaux qu'ils
lui ont fait jadis ..
Cl Le village indigène. Une soixantaine de
personnes (18 guerriers, 15 femmes et 25
enfants) vivent ici dans des cahutes de
branchages. Ce sont tous de solides gail
lards de grande taille (1,80m) à la peau
mate, qui ont la déplorable tradition de se
limer les dents en pointe. D'un naturel
plutôt paisible, ils n'apprécient guère les
étrangers et peuvent se montrer agressifs
si on veut trop s'approcher de la .gran·
de bouche de la terre. (le cratère). Le
chef du village est un grand homme roux
et à la peau claire, qui porte pour tout
vêtement un pantalon de cuir et un ban~

deau/serre·tête rouge. Cet homme se fait
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appeler Djaak et possède un redoutable
instrument magique: un morceau de mé
tal qui crache la mort à distance... Il par
Ie avec un drôle d'accent et emploie quel
quefois des mots inconnus (0 Goch!.,
• Blodendgueutz! _, • Feuque! " 0 Chit
te!., etc.). Il prétend être tombé du ciel
void de nombreuses années et désire re
tourner dans un étrange lieu magique ap
pelé. Ouachinetonne_.
Note. Jack White était mécano il bord de
l'avion décrit en (B). Mélange de Bill Ba
lantine et de Rambo (si vous voyez un
peu ce que ça peut donner), il préfère les
actions courageuses et téméraires, aux
solutions négociées et rénéchies. Si les
aventuriers lui parlent des pouvoirs des
magiciens de Laelith, il risque de penser
qu'ils ont peut-être les moyens de le ren
voyer chez lui. Dans ce cas, il n'hésitera
pas il abandonner la tribu et à se joindre
de bon cœur il l'expédition. Le colt de
White ne contient plus que trois balles,
mais comme il est excellent tireur, il tou
chera automatiquement toutes ses cibles
et tuera à chaque fois les créatures vi
sées.
Dl Le cralère. Majestueux et impüS<lnt, ce
grand cratère grisâtre a des parois lisses
el escarpées qui défient toute escalade.
Quand les aventuriers y arrivent, les in~

digènes les attaquent afin de protéger la
bouche de leur déesse de toule souillure.
El cela, que Djaak soit ou non avec eux...
Néanmoins, une fois dépassé un péri
mètre délimité par des lances ornées de
crânes humains entourant le volcan à 25
mètres de sa base, les indigènes aban
donneront leurs attaques. Si les aventu·
riers décident entreprendre l'ascension du
volcan, ils se heurteront â de multiples
difficultés (parois très abruptes et lisses,
crevasses larges et difficilement contour-

nables, émanations de vapeurs toxi
ques...).
Note. Il est en fait impossible de gagner
le sommet en empruntant celte voie (ce
serait trop facile, non ?).

Le tombeau
d'Astufal
En longeant les flancs du volcan, les aven
turiers découvrent une haute porte de
pierre,j'j double battants, dissimulée der
rière des buissons de ronces.
1) Cette porte massive en obsidienne est
manifestement de facture ancienne. Un
sceau représentant un • A. runique avait
jadis été appliqué à la jonction des deux
battants, mais il a été brisé. Il faudra un
bon quart d'heure pour dégager les gra
vats qui bloquent la porte.
2) Ce long couloir se perd dans l'obscu
rité. Ses parois sont percées de niches, à
J'intérieur desquel1es sont recroquevillés
des corps momifiés dépourvus de tout or
nement. l'une des momies git en travers
du couloir. Dissimulées derrière certaines
des momies, nichent des sortes de grandes
chauve-souris aux cris déplaisants (il s'agit
de chauve-souris carnivores prétes à tout
pour défendre leur territoire). Le couloir
se termine sur une porte en bois couver
te de lourdes ferrures, dont la serrure mas
sive a été forcée.
3) Les aventuriers pénètrent dans une piè
ce octogonale au sol carrelé. Les murs
sont ornés de mosaïques représentant des
silhouettes symbolisant les quatre classes
d'AD&D (guerrier, magicien, voleur, clerc).
Sur le mur, face il la porte, une inscription
brille â la lueur des torches: 0 Vous voÎ~

ci au cœur du domaine d'Astufalle Puis
sant, aussi appelé Astufalle Menteur. Que

AD&D

Djaak,
cc guerrier Il niveau 3

F15110S7C16
D16Ch14
PdV: 20, CA: 8,
Dommages: 3·8 (massue)
ou mort (pistolet).
Objet magique:
colt 45 réglementaire
de l'US Air Force.

Table de rencontre
sur Izathys
1-5
les aventuriers
rencontrent des espèces
animales inoffensives.

6
Un groupe d'1d6
gros herbivores comus
est en train de paître
dans une clairière.
Si les aventuriers font
le moindre bruit,
ils chargent!

7
Un tigre tend
une embuscade
aux aventuriers.

8
Une famille de gorilles
prend à partie les intrus.
Bien que très démonstratifs
(beuglements terrifiants,
poitrails frappés avec for·
ce, etc.), ils n'attaqueront
que si les personnages
sont agressifs.

9
Un énorme serpent
constricteur tombe sur les
épaules d'un aventurier
choisi au hasard.

10
Un piège à fauves
bloque le passage
des aventuriers.
Il s'agit d'une fosse de
3 mètres de profondeur,
recouverte
de branchages,
dont le fond est garni
d'un pieux acéré (1 d20
points de dégâts).
Pour éviter ce piège,
il faut d'abord le repérer!
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chacun donne un visage à l'un de ceux qui
n'en a pas. Puis, dans la solitude, qu'il
agisse en toute conscience.•
le texte invite implicitement chaque aven
turier à se diriger vers la mosaïque re
présentant sa classe. De fait, pour peu

que l'on touche la paroi au niveau de la
tète d'un personnage, le mur coulisse sur
le côté, révélant un couloir plongé dans
les ténèbres, juste assez large pour laisser
passer un homme (cf. 4). S'ils décident de
suivre sans méfiance les indications du
texte, les aventuriers vont faire connais
sance avec le premier des pièges tendus
par Astufal..
Il existe un autre passage pour quitter cet
te pièce. En cherchant bien (détecter les
passages secrets avec un malus de 10%),
on peut repérer que l'un des mœllons du
piédestal est mobile. En appuyant des
sus, on prOV<XJue le déplacement du socle
de pierre, révélant ainsi un puits étroit de
S mètres de profondeur qui s'enfonce
sous la terre. li conduit jusqu'à un passage
qui se dirige vers l'est.
4) les quatre couloirs sont identiques,
sauf celui destiné aux voleurs et aux as
sassins qui est pourvu d'une trappe aisé
ment détectable peu avant le coude. Ce
virage passé, chaque personnage se re
trouve face à une porte de mélal. S'il en
saisit J'anneau, il déclenche une trappe
pratiquement indécelable. Après une chu
te de 6 mètres, le malheureux se retrou
ve dans une petite pièce carrée dépour
vue d'ouvertures. Au-dessus de lui, la
trappe se referme avec un claquement si
nistre. D'innombrables ossements )on
chentle sol. Si les aventuriers sont assez
inconscients pour s'engager seuls dans
les différents couloirs, il est très probable
qu'ils connaîtront un trépas aussi lent
qu'atroce. Une aide extérieure est abso-

lument indispensable pour se lirer de ce
mauvais pas. En effet, il est possible, pour
une personne avertie de J'existence du
piège, de bl<XJtJer la trappe en position ou
verte, afin que le prisonnier puisse re
monter.

5) Après une courte marche, les aventu
riers débouchent dans une pièce dé
pourvue de toute décoration. Elle est oc
cupée par quatre sarcophages de grandes
dimensions. Une porte de bronze sculp
té est visible, faisant face à l'entrée. Sur
chaque tombeau, il est possible de lire
une inscription:
(al_Ici repose mon fidèle ami Malyr. Tou
te sa vie durant, il excella au maniement
de la hache. Chasseur hors pair, il traque
désormais le gibier fabuleux du Domai
ne éternel..
(b) .Ici repose mon fidèle ami Percian. Il
voua son existence à la défense des fai-bles.
Compagnon de maintes aventures, il a
pourtant toujours ignoré mes avertisse
ments. Comment pouvait-il ignorer que la
justice n'est qu'une utopie 1.
(c) • Ici repose mon fidèle ami Myldhiou.
le voilà à présent dans les vignes de Bac
chus. Comme promis, il repose en bon
ne compagnie: son tonnelet préféré l'a
suivi dans la tombe.•
<dl. Ici repose ma chère Alinia. Son sou
rire, sa voix et la douceur de sa peau me
manquent bien plus cruellement que tous
les objets qu'elle a soustraits à nos par
tages d'aventuriers. Son absence me lais
se plus démuni encore que ne le furent
tous ceux dont nous nous sommes ap
propriés la fortune .•
C'est en ce lieu que reposent ceux qui
furent les compagnons d'Astufal au cours
de sa tumultueuse existence. Si l'un des
aventuriers touche un sarcophage, une
projection lumineuse de l'individu concer-

né apparaît. Elle observe un instant les
• intrus., puis va se poster devant le por
tail de bronze. les projections sont très
réalistes et représentent les amis d'Astu
fal, tels qu'ils étaient de leur vivant. Ma
Iyr est un barbare des steppes; un casque
à cornes est vissé sur son cr.lne. Voyant
les aventuriers, il brandit sa hache à dou
ble tranchant et découvre ses dents en
un rictus féroce. Perdan est un homme de
haute taille, revêtu d'une armure étince
lante. Il contemple les personnages avec
une lueur de mépris dans le regard, avant
de dégainer posément un épée fl.am
boyante et de se mettre en garde. Myld
hiou est un prêtre bedonnant dont le sym
bole sacré a la forme d'une grappe de
raisin. Ayant bu rapidement une rasade à
sa gourde. il agite de façon menaçante son
arme: une masse dont la forme rappelle
celle d'un tonnelet Alinia est une femme
à la silhouette de sylphide et aux jambes
musclées. Ses longs cheveux platine re
tombent sur une armure de cuir renforcé.
Elle adresse un clin d'œil séducteur aux
aventuriers et leur désigne d'un doigt pé
remptoire la porte par laquelle ils sont
arrivés.
Ces projections ne sont pas dangereuses.
Elles n'ont qu'un but dissuasif, car pour at
teindre la porte de bronze, il faut d'abord
les traverser. Immatérielles, elles ne sont
pas sensibles aux attaques, ni aux exor
cismes. Passer au travers de l'une d'elles
prov<XJue une curieuse sensation de pi
cotement. l'espace d'un instant il s'éta
blit une sorte de communication entre la
projection et le personnage qui la traver
se, qui peut alors ressentir les émotions
suivantes :
• Malyr: la haine à l'étal brut {à traiter
comme un sort provoquant la peur}.
• Percian : le mépris le plus absolu pour
les pilleurs de tombe et la certitude qu'ils
seront les propres artisans de leur trépas.
• Myldhiou: une colère d'ivrogne et les
affres du delirium tremens. le clerc prie
Bacchus afin qu'il châtie les profanateurs.
• Alinja : des sentiments ambigus, mê
lant une certaine forme de sympathie
pour les aventuriers et une jouissance sa
dique à l'idée de ce qui les attend.
les sarcophages ne contiennent que des
ossements poussiéreux, mais ils sont pro
tégés par un piège à feu très dangereux
(l d4+ 11 points de dégâts), les couvercles
des sarcophages sont eux-mêmes en mé
tal conducteur, et les toucher avec les
mains nues provoque un puissant choc
électrique. Ces pièges ne se déclencheront
cependant que si l'on essaye d'ouvrir et
de piller les tombes. Il est possible de les
neutraliser en hurlant très fort le nom de
l'occupant du sarcophage. la porte de
bronze est également électrifiée magi
quement.
6) Ce couloir est pourvu de deux anfrac
tuosités larges de SOcm environ. Elles
sont très profondes et semblent s'enfon
cer au cœur même de la montagne. Elles
abritent chacune un cobra royal qui en
surgiril lorsque les aventuriers seront aux



prises ave<: les mon-vivants de la pièce 8.
n Une volée de marches descend jus
qu',\ cette salle qui contient: un sarco
phage 50ffiptueusemenl décOfé et sur
monté d'un gisant, qualre statues de fer
(ressemblant ,\ s'y méprendre à des go
lems), un trône de pierre sculplé de m0

tifs macabres et un coifre. Ce coffre est un
leurre 1Quiconque essaye de le toucher,
provoque la chute instantanée d'un énor
me bloc de pierre qui descend du pla
fond animé par un vérin.
le gisant représente un homme de gran
de taille, vêtu de robes, dont le visage
aquilin et sévère respire la puissance. le
sarcophage contient un squelette couvert
de lambeaux de tissus moisis. Bien en
tendu, il ne s'agit pas véritablement de la
tombe d'Astufa! et le squelette n'est que
celui d'un de ses serviteurs. Un passage
secret, dont l'ouverture est située sous le
sarcophage, permet de continuer à pro
gresser dans les souterrains. Son méca
nisme est actionné par un petit levier dis
simulé sous la poussière, au fond du
sarcophage. Ce dernier se~aœ am sur
le côté et dévoile un escalier qui descend
jusqu'à un couloir panant vers l'ouest. Si
on observe un tantSOÎt peu la paroi droi~

te de ce tunnel, on remarque un mœllon
descellé faisant légèrement saillie. lJref
rière il y a une cacne contenant un tube
d'ivoire dans lequel a été gli~ un par
chemin sur lequel est écrit:
• Mon cher Pereian, comme tu es en re
tard, nous sommes allés plus avant. Fais
confiaoce aux quatre hommes. Place-toi
entre leurs mains et répète quatre fois la
formule: Anahl Nafrart, Urvays Besseth,
Duriel Dienvéh,.
la lenre est signée d'un grand. A. ru
nique.
Il existe aussi un second passage secret
dans la salle 7, bien plus aisé à découvrir
celui-I'\. Atel point, qu'un voleur ne sau
rait passer devant sans le remarquer...
8) On ne peut accéder à cette pièce que
si l'on actionne le mécanisme caché dans
un des mulS de la pièce 7. Elle ne contient
que quatre momies vêtues d'armures de
plaques rouillées qui, une fois libérées, se
rueront dans la salle adjacente pour ex
terminer les intrus!
9) Une grande salle. Un examen anentif
<li sol permet de remarquer qJl' les dalles
du milieu de la pièce sont disposées de
telle sorte qu'elles peuvent se !iéparer.
Quatre statues vêtues de robes entourent
un pentacle. Elles représentent des nom
mes aux bras I~ dont les lèvres sem
blent entonner une iocantation. C'est à ces
statues que fait allusion le message du
couloir (cf. 7). Si un personnage est assez
fou pour se placer au centre du pentacle
avant de réciter la formule du message,
des traits de feu partent du bout des mains
des statues pour le frapper de plein fouet,
lui occasionnant de sévères brûlures.
a) la pone du fond est verrouillée et pié
gée par une lame. Cette pièce contient
également un passage secret (voir 12).
10) Cette salle est protégée par une illusion.

Elle semble n'être qu'une grotte normale
dolée de deux issues (fausses). En fait. le sol
est invnalériel et dissimule une crevasse de
12 mètres de profondeur OÙ demeure un
troll paniculièrement puissant.
Il) l'accès à cene pièce est défendu par
six ombres qui attaquent dès que la por.
te est ouverte. le centre de lil salle est
occupé par un énorme cabestan. lors·
qu'on le manœuvre (Force de 30 ou plUS),
le sol de (a) commence à s'enfoncer dou
cement. Il faut manœuvrer le cabestan
pendant vingt bonnes minutes, avant de
sentir une résistance. Si", mètres en des
sous de son niveau originel, la pièce (a)
a touché le fond. Par escalade, ou en uti
lisant des cordes, les aventuriers peuvent
découvrir une ouverture donnant sur un
couloir qui s'enfonce plein sud.
12) En suivant le couloir, les aventuriers
arrivent dans une grande salle traversée
par un bassin de 6 mètres de largeur. De
l'eau jilillit d'une bouche de cuivre située
contre le mur est. le bassin n'a que 30
centimètres de profondeur et son eau est
claire. On peut le franchir, sans risquer
autre chose qu'un bon rhume! Quatre
portes sont visibles sur le mur du fond.
Elles sont séparées en deux groupes par
une grande ido6e de pierre représertanl un
démon ailé. Celle-ci tient entre les mains
une plaque d'onyx sur laquelle est gravée
l'inscription suivante:. Si tu me lis, pillard
téméraire, réfléchis bien!.
Si quelqu'un a l'idée de lire ce messageen
le réfléchissant dans un miroir, irlira un
autre texte: • A droite, il y a l'Of. A gau
cne, il y il la force. Au fait, la mort est-elle
richesse ou puissance? Ce message
risque de poser quelques problèmes aux
aventuriers (où est la droite? où est la
gauche ?). En fait, celle énigme n'a d'autre
but que de troubler les profanateurs. C'est
une nouvelle ruse d'Astufa!.
a) Celle pone est verrouillée et piégée.
b) Cetle pone esl verrouillée.
c) Cene porte est verrouillée.
d) Cette porte n'est pas verrouillée, mais
semble (illusion) lourdement piégée.
13) Cene salle COntient un pentilCIe et un
cor de très grandes dimensions (2 mètres
de long). Dans l'angle sud-est de la piè
ce, il y a une dalle munie d'un anneau.
Il est impossible de la soulever-, carelle est
cimentée comme les autres. Une ins
cription est gra\'ée sur le mur est: • On
peut appeler les forces de l'Au-Delà pour
aller plus loin!.
C'est un nouveau piège. Si les aventu
riers soufflent dans le cor, un démon ap
paraîtra au cenlre du pentacle et se met
tra en devoir d'exterminer les aventuriers.
Si les choses se gatent pour lui, il pourra
même appeler un ou deux de ses cama
rades. Plus on est de fous ..
14) Ce couloir est coupé par une crevas·
se, profonde d'une quinzaine de mètres,
due à un affaissement de terrain. S'ils dé
cident d'aller voir en bas, les personnages
accèdent à la grolle du niveau B. C'est par
là qu'ils doivent passer s'ils désirent ac·
céder au cratère. Par contre, s'ils pour-

suivent au-delà de la crevasse, ils consta·
teront que le couloir se resserre progres
sîvement mais qu'une lueur {la lumière du
jour) point au bout_ C'est encore un piè
ge, car quelques mètres plus loin, deux
lames d'acier mues par de puissants res
sorts jaillissent des murs à une hauteur
d'I,20m environ et frappent l'imprudent
qui a marché sur une dalle mobile (2d8
de dégats). le couloir se termine en cul
de-sac et la lumière de l'extérieur ne par
vient jusqu'ici que par le biais d'un sys
tème Optique complexe tune sorte de long
périscope qui traverse la paroi rocheu·
se}. Anoter qu'une ignoble limace géan
te vit à cet endroit. Son mets favori est
l'aventurier trop téméraire!
15) Celte pièce rectangulaire et nue est
également piégée. le fait de marcher sur
son sol déclenche un mécanisme astu
cieux: au bout de trente secondes, une
épaisse plaque de mélaltombeen {a} et in
terdit toute sortie, tandis que le plafond
descend progressivement. Il faut trois mi
nutes pour qu'il alteigne le niveau du sol,
auquel cas les aventuriers encore dans cet
te salle ressembleront plus à des hambur
gers prêts à cuire qu'à des êtres vivants...
Il y a un moyen de s'en sortir: une des
dalles de 1.1 pièce peut être soulevée, ré
vélant un espace OÙ il est possible de se ré
îugier (un système de sécOOté prévu par les
ConstructeulS de celte pièce). le plafond
corrwnencera à se relever au bout de quel
ques minutes, ainsi que la plaque bloquant
la sortie. A ce moment-là, on dispose de
trente secondes pour quiner la pièce, avant
que le processus ne recommence.
16) la pone de cette salle est verrouillée
et protégée par un piège à feu. Aux quatre
coins de la pièce, il y a un chevalier en
armure (inoffensif). Contre le mur ouest,
qui est couvert d'étranges motifs cabalis
tiques, on peut voir un bassin rempli d'eau,
de 3 mètres de diamètre et de 2 mètres de
profondeur (il amite un élémentaire des
eaux). Au milieu de ce bassin, se tient un
squelette assis sur un imposant trOne de
pierre. Il est \'êtu d'une robe noîreconstel
lée d'étoiles dorées. Une tiare richement
décorée (valeur 2500 PO) est posée sur
son crane, Il porte également des brace
lets de cuivre aux poignetS. Ce sont des
bracelets de défense maudits (+2 à la CA
du porteur). Enfin, le squelette tient un
magnifique sceptre (valeur 1500 PO en
viron) dans lequel est dissiroolée une ba
guette magique (au choix du Mil.
Si l'on examine attentivement la base du
trône, qui se trouve sous l'eau, on dé·
couvre un passage secret Une fois ouvert,
il révèle un puits où s'engouffre toute
l'eau du bassin.
17) Profond d'une quinzaine de mètres,
le fond de ce puits est percé de petites
bouches d'évacuation par lesquelles l'eau
du bassin va s'é<:ouler. Des niches abri·
tant des mort-vivants (goules et autres
sales bêtes) sont dissimulées dans le ren
foocement du mur.
18) A mi-hauteur du puits, il est possible
de remarquer l'entrée d'un tunnel (3m
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sur les décombres
de Tanith-lenath,
peu de temps apres que
le courroux divin se soit
déchainé. Saint Bérégond
était alors un paisible
vigneron qui se levait
tous les jours avec l'aube,
trimait toute la joumée
comme un forçat, avant de
se coucher au crépuscule
avec la satisfaction
du travail accompli.
Un jour qu'il se trouvait seul
parmi ses vignes,
marcottant avec l'ardeur
qui lui était coutumiere,
Bérégond eut une vision:
une fabuleuse créature
ailée descendait des cieux
il sa rencontre.
La chevefure ébouriffée
par le vent, le teint
couperosé et le regard
égrillard de l'être
inspirê-rent instantanément
un indicible respect
au vigneron. Prosterné
en signe de soumission,
ce dernier vit avec extase
l'apparition faire quelques
pas chancelant vers lui,
avant de lui tendre
une grappe de raisin
dont émanait une
luminescence divine,
"Tu es un fier gnivron...
vrogni... gnovire...
vigneron! Urps!
l'amour que tu portes
il ton ouvrage a tapé
dans l'œil des dieux.
Ouais mon gars! Tu l'sais
p'têt pas, mais le Roi·Dieu
est gravement malade
et tu dois l'guérir.
TIens, prends cette grappe,
mets·la au fond du cuvier
et foule-la. Recueille
le nectar obtenu dans une
bouteille bien étanche et
laisse-le viei.ir une journée,
les dieux rendront
ça buvable. Ys'ra agréable
au palais, rond, avec de la
cuisse et de l'échelle, mais
sans manquer de culotte.
Porte·le alors il Mandala
Primus, ton souverain
et sois béni! Hop!"
Li·dessus, ta créature laissa
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choir la grappe dans
la hotte de saint Bérégond
et prit son envol avec
ITh1jesté. Après quelques
corrections de trajectoire,
dues vraisemblablement
au vent. elle disparut
dans 1e5 nuages.
1.2 vigneron fit comme
on lui avait commandé.
Mais tandis qu'il foulait
avec une vigueur fanatique
l'unique grappe de raisin,
extrayant une
impressionnante quantité
de jus, il s'aperçut que,
jusqu'a mi-jambe, sa peau
était devenue lumineuse.
• n'en poursuivit pas moins
avec entrain son auguste
mission et. par
nntel'lltédiaire de ctercs
un peu sceptiques, il fit
pèllvenir le breuvage
au Roi·Dieu. Celui-ci guérit
aussitôt après l'avoir goûté.
Pour remercier les dieux
de leur bienveillance,
il ordonna que soient
tranchés tes deux pieds
de Ekfegond avant
qu"1ls ne soient brûles
sur un bûcher de bois
rares. Seul le gros oneil
du pied gauche échappa
il cette cérémonie
symbolique. Il fut placé
dans une châsse ouvragée
tres précieuse qui fut
confiée au Temple
du Poisson d'Argent

destin du vigneron
ns pieds se: perd ensuite
ns les brumes de la

ediocrité. Heureusement,
nous reste encore
ujourd'hui une
erveilleuse châsse, objet
'art religieux remarquable,
e les fidèles peuvent

ontempler chaque jour
heures d'ouverture

temple., .•

ait de
le païen quotidien»
r Ennold le Noir
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de haut pour 4 de lalge). Un faull piège
estteodu à cet endroit, Au bout du tun
nel, on ilrrive dans une salle ilUll parois
couvertes de bas-reliefs abstraits. Elle abri·
te un sarcophage somptueull, incrusté de
pierres précieuses (5000 po) et conte
nant un esprit (wraith) qui SU'1Jit db que
quelqu'un lait mine de toucher à son cou
veroe. Une fois que les aventuriers auront
le loisir d'examiner le fond du sarcopha
ge, ils pourront lire le message suivant
qui y est gravé: • Chers pilleurs de tom
be, si vous êtes parvenus jusqu'ici, c'est
qu'assurément votre intelligence, votre
force et votre instinct de survie sont hors
du commun, Je souhaiterais presque vous
récompenser pour ce que vous venez
d'accomplir, mais c'est au contrilire une
déception que je vais vous infliger. Sa
chez que mes amis et moi-même avons
travaillé pendant de longues années à la
construction de ce sanctuaire, J'ai dû
consacrer une bonne partie de mon pou
voir et de mon or pour mener celte tache
à bien. Je suis donc nilvré de vous ap
prendre que c'est en vain que vous cher
chiez mon hypothétique. fortune. :elle
n'existe plus! Désolé pour vous... Bien à
vous. Astufal •
Ce message est encore un leurre destiné
à faire rebrousser chemin aUll aventu·
riers. Effectivement, il n'y a plus rien à
trouver dans cette salle, mais le puits en
17 a encore un secret à révéler et donne
accès à la dernière salle du domaine d'As
tufal où repose le magicien. On yaccè
de par un passage secret caché dans la pa
roi nord du puits (on ne peut le repérer
qu'en sondant le mur) silué à 3 mètres
du fond.
19) la chambre mortuaire d'AstuÎal est
occupée par un magnifique gisant. A l'in
térieur du sarcophage, on trouve les sque
lettes d'Astufal'et de son épouse, ainsi
que leurs richesses (objets magiques, or
et bijoull, pour un montant à décider par
le Mll. Une momie ~lle sur ce trésor.
Rappelons cependanl que pour ifCCéder
jusqu'ilu cratère, le seul passage exislilnt
se trouve au fond de la crevasse en 14.

Au cœur
du cratère
le lac, aUll eaux lisses comme un miroir
et d'un diamètre de près de 300 mètres,
emplit la totalilé du cratère. 5e§ berges
en peole douce sonl recOUvertes d'une
épaisse couche de poussière noire.
Plusieurs solutions s'offrent aux <Iventu
riers pour aller rechercher sous l'eau la
châsse de saint Bérégond. la plus amu
sante consiste, sans aucun cloute, à utili
ser les detJll superbes scaphandres in
ventés par Orguen. Ce qui implique que
les personnages aient pensé à les em
porter a\'e<: elJll, tOUl au long de leur vi
site du tombeau d'Astufal... Ces sca
phandres se présentent sous la forme de
combinaisons de CUif épais, de casques
de cuivre et de petits réservoirs ovoïdes

du même métal. A la perspective d'es
sayer enfin son invention, Orguen est tout
ellcilé!
Si un aventurier a le mauvais goût de de
mandef au savant s'il a testé son invention,
celui-ei répondra avec un mélange de
dédain et de fierté: • Bien sûr que non!
Mon rôle est d'inventa-, pas de me coIle1er
a\"eC la matérialité boueuse! Mais soyez
sans crainte: l'aquorguen est parfaitement
fiable! •
En désespoir de cause, les personnages
peuvent préférer plonger en apn~, :J la
manière des pêcheurs de perles. Milis cet
te méthode est bien plus fatigante et la vi
sibilité étant moins bonne, ils risquent de
passer à cO«é de la chasse sans la remar
quer...
l'eau du lifC est froide et limpide, pro
fonde de 30 mètres. le fond du cratère est
tapissé de plantes étranges aUlllents mou·
vements ondulatoires. C'est au cœur d'un
• bosquet. de ces algues qu'est tombée
la châsse. Un plongeur a 5% de chances
de la retrouver (un jet de dé toutes les
demi-heures). Elle est enveloppée dans
un tissu rêche et imperméable rappelant
la toile de jute. Ce tissu, aux armes de la
Compagnie aérif"Tlne royale, est utilisé
pour le transport aérien des objets pré.
cieux que la pluie peul endommager.

La châsse de
saint Bérégond
la châsse ayant été localisée, les aveotu
fiefS vont pouvoir la remonter sur Iii ri\'f!.
le reliquaire se présente SOlJS la forme
d'un coffret cubique de JO centimètres
de côté, en platine finement ciselé d'in
nombrables saynètes na'ives représentant
la vie du saint. Il est incrusléde pierres pré
cieuses d'une pureté incomparable. le
coffret ne conlient qu'un vieil orteil ml>

mifié dont émane une îorte lueur magique.

Après avoir ex:aminé la châsse, les aven
turiers peuvent réaliser qu'ils ont entre
les mains un double trésor. le premier,
l'orteil de saint BérégoOO, a une Villeur spi..
rituelle incalaJlable.le second, le coffret,
vaut au bas mot, entre SOClOO et lOOOlXl
pièces d'or. Mais, les ilventuriers pour
ront-ils profiter de tant de richesses 1...
Après avoir traversé en sens inverse le

tombeau d'Astufal, les personn.lges dé
couvrent que les indigèflesont disparu. En
fait, ils ont monté une embuscade dans la
jungle, près de la plage d'accostage. Une
fois ce petit problème résolu, la naviga.
tion jusqu'à laelith o;e déroulera !ians en
combre. Bientôt, les hautes tou~ de la
Gté sainte se profileflt à l'horizon...
Note. Si, par la suite d'un accès de mal
honnêleté, les per.;onrwges décident de ne
pas rentrer à laelith, mais d'emmener
leur trouvaille ailleurs, arrangez-vous pour
qu'ils soient pris dans une tempête et ra
menés plus morts que vifs à la ville du Roi·
Dieu. NOll mais!

CONCLUSION

Rendez-vous
inattendus
Apeine ont-ils accosté, que les aventuriers
remarquent $Ur le quai (yndia, la jeune
prostituée.• Enfin, vous voilà!, dit-elle,
On m'a demandé de vous donner ren
dez-vous ce soir, vers minuit, à la l.lver
ne du Chat égorgé. Vous feriez bien d'y
aller, il en va de votre vie. Ces. gens-là.
ne plilisantent pas!.
Cyndia refuse d'ajouter un mol. Mani
festement, elle est terrorisée et préférera
se faire tuer plutôt que de révéler qui sont
• ces gens-Ià ....
Un peu plus lard, tandis que les aventu
riers marchent dans les rues de la Chaus
sée du Lac, ils sont abordés par un gamin
qui leur remet un message avant de s'en·
fuir. le texte de la lertre est le suivant:
• Si vous tenez à votre vie et si vous vou·
lez vous enrichir, soyez à la tombée de la
nuit avec. ce que vous savez. devant
la h.1lle aUll Pécheurs. Signé: une amie
qui vous veut du bien.•
Il semblerait bien que tout ne soit pas en
core terminé...

La halle
aux Pêcheurs
la halle est PJriaitement silenCÎeuse une
fois la nuit venue. les aventuriers doi
vent auendre près d'une heure avant
qu'Olphia ne fasse son apparition (elle
prend son temps afin de \'érifier que les
aventuriers ne lui ont pas tendu un piège;
l'Inhumain veille d'ailleurs sur elle, dé
guisé en doudilain, depuis un toit voi
sin), Son offre est simple: • Vous ilvez la
châsse? Je la veull! En échange, je vous
offre 25000 piè<:es d'or (elle peul monter
jusqu'à 30000) et la vie sauve. Je connais
très bien la personne qui a tué lamig et
Hilrbé. Si vous ne voulez pas qu'elle s'oc
cupe de vous, vous avez inlérêt à ifCCep
ter le milrché...•
NOle. Si les aventuriers se mettent d'ac
cord a\'ec eUe, elle respectera ses pro
messes. Si ils ont vraÎment envie de dé·



couvrir qui est l'Inhumain, vous pouvez
improviser quelques péripéties dont le
célèbre brigand se sortira finalement.
N'oubliez pas qu'il est extrêmement in
telligent et doué. Il n'a aucune envie de
se compliquer l'existence et if ne tentera
d'assassiner les aventuri~ que s'il y est
contraint pour des raisons de sécurité et
d'anonymat.

Le Chat égorgé
la taverne du Chat égorgé est un estami
net peu recommandable, situé dans une
ruelle mal famée de la Chaussée du Lac.
Qualld les aventuriers arrivenl, ils dé
couvrent que la taverne est remplie d'in
dividus sinistres et bien armés_ Ils sont
alors rapidement désarmés et conduits
jusqu'à une table à laquelle est assis un
bel homme à la noble prestance: Segui
rix, le gralld maître de la Confrérie de la
Main sanglante.
- • Vous connaissez les règles en vigueur
à Laelith. Vous avez en votre possession
un objet qui n'aurait jamais dû sortir du
temple du Poisson d'Argent. Vous avez
tout intérêt à me le remettre, afin que je
le rende à ses propriétaires. En échange,
je vous promets que vous ne serez plus

Toute la vérité
sur l'affaire

I
l y a quelques mois, une jeune fem
me à l'allure noble arriva à Laelith
en compagnie de son jeune fils. Cet

te jeune femme s'appelle Olphia et son
«jeune fils> est en réalité son frère,
Ephraïm, un lilliputien qui a acquis une
grande réputation dans le monde du
crime sous le pseudonyme de l'Inhu
main. Expert en déguisements, Ephraïm
était venu à Laelilh afin de s'approprier
un trésor;) la valeur artistique incalcu
lable: la célèbre chasse de saint Béré
gond.
Selon ses méthodes habituelles, il a
confié l'e~écution du coup à des com
parses recrutés par sa sœur. Celle-ci se
rendit d'aOOrd chez Halbé, l'usurier bien
connu pour ses accointances avec la
pègre. Elle lui demanda de faire réaliser,
d'après un dessin, une copie de la cMs
se (ce travail fut confié à Elzig). Elle lui
demanda ~lement, contre une forte
rélributîoo, de trouvt!l" deux complices:
un prêtre connaissant parfaitement les
usages du Temple du Poisson d'Argent
(Lomigl et un noble (De RosevalJ sus
ceptible d'organiser une fêle le soir du
vol, fête à laquelle seraient invités tous
les dignitaires du Poisson d'Argent (afin
de s'il5surer que la discipline serait très
reL1chée ce soir·là au temple). Le coup
fut prévu pour le Ieodemain de la fin
des festivités de la Pluie de Fleurs. Mais
lomig avait d'autres projets.,_
Pendanlle trajet qui devait le condui
re à son rendez-vous, il s'arrangea pour

embarrassés par les prêtres du Cr.ine.
Maintenant, racootez-moi ce que \'OuS
savez...•
Note. Seguirix a la ferme intention de pu
nir celui qui a commandité le vol, pour
cela, il lui faut découvrir son identité.
Qualld il apprelldra qu'il s'agit de l'In
humain, il ne pourra réprimer un sjftle
ment dubitatif. Quoi qu'il en soit, les
aventuriers devront se montrer très di
plomates pour ne pas être vigoureuse
ment torturés par les truallds. S'ils ont
déjà velldu la châsse à OIphia, ils ris·
quent fort de passer un mauvais (et der
nier) quart d'heure.
Rappel. A Laelith, les guildes de \'OIeurs
et d'assassins doivent répondre (officieu.
sement) de leurs actes auprès de la Hau
te Guilde. Afin d'éviter l'anarchie, des
quotas d'actions. illégales. sont décidés
entre les autorités de la ville et les truands.
Seul un étranger à Laelith (l'Inhumain) a
pu faire fi de ces accords tacites.

Autres
possibilités
Evidemment, des aventuriers pris de re
mords peuvent décider de rendre eux-

se faire .agresser. par quelques créa
tures du Cloaque de sa connaissance,
afin de simuler un vol. Il espérait ainsi
pouvoir garder la chasse. Malheureu
sement pour lui, les choses ne se dé
roulèrent pas comme prévu.
De Roseval, qui avait été contacté par
Harbé afin d'organiser une réception
somptueuse en l'honneur des prêtres
du Poisson d'Argent, s'était posé quel
ques questions. Après bien des réfle
~ions, il êtait parvenu à la conclusion
que quelque chose d'inhabituel devait
se passer au temple pendant la soirée.
Ne pouvant s'absenter lui-même, il dé
pêcha sur place son bras droit, le sinis
tre Omnias. Vers minuit, ce dernier vit
arriver lornig habillé en prêtre du Pois
son d'Argent et portant une ample be
sace qui l'intrigua beaucoup. Lornig
pénétra dans le temple quasi désert,
pour en ressortir bientôt en serrant pré
cieusement sa besace contre lui (il avait
échangé la véritable châsse contre la
réplique d'E1zigl. Omnias n'étant pas
un débutant il ne fut repérê ni par le
clen::, ni par Ephraïm qui, déguisé en
doudilain, surveillait les opérations.
Profitant d'une ruelle obscure, il se rua
sur lornig et lui arracha sa besace,
avant de s'enfuir précipitamment (le
bruit de course qu'entendent les aven
turiers au début de l'histoire). Ayant
ouvert le sac, Omnias décida de s'en
allribuer le contenu et de le cacher
hor.; de laelith. Pour ce faire, il alla
trouver un monteur de shedras de la
Compagnie aérienne de laelith qui lui
devait un service. Celui<i emmena la

mêmes la châsse au Temple du Poisson
d'Argent. Mais encore faut-il qu'ils aient
la manière... En effet, s'ils le fontlrop 0u

vertement, les autorités du Temple, les
soupçonnant d'avoir corrrnis le vol, les fe.
ront arrêter et enfermer dans leurs geôles
(ce qui peut donner l'occasion d'une se
collde évasion), Signalons que le temple
n'a toujours pas remarqué la disparition
de sa relique,.,
Ils peuvent ~Iement essayer de quiner
la ville malgré les gardes postés à toutes
les issues, mais cela risque d'être très dif
ficile à moins qu'ils aient une excellenle
idée. Dans tous les cas, sauf s'ils se met
tent d'accord avec Seguirix, ils devront
éclain::ir le malentendu qui les oppose au
Temple du Crâne.

Il aurait été facile d'imaginer une conclu
sion simple et unique à cette aventure
complexe. Mais il 00U5 a paru préférable
de metIrt' les joueurs e( le maitre dans une
situation qui permette de développer au
maximum le.jaJ de rôle., tout en lais
sant la porte ouverte à d'autres péripéties.
C'est pourquoi, selon les décisions prises
par les aventuriers, plusieurs dévelop
pements sont possibles, Espérons qu'ils
s'en sortiront avec les honneurs_._

châsse jusqu'à une ile d'Altalith, mais
il fut attaqué par des créatures ailées et
fa fit tomber malencontreusement au
fond du lac d'lzathys. De retour à Lae
lith, sa maladresse lui valut d'être pOi.
gnardé par un Omnias fou de rage.
Son assassin devait toutefois être puni à
son tour, puisque De Roseval, convain
cu d'avoir été floué par son second,
le fit passer par la fenêtre de son bu
reau.
Lornig, que l'attaque d'Omnias avait
totalement pris au dépourvu, n'eut pas
le temps de réagir avant que ses amis du
Cloaque passent à l'attaque. Après un
court .combat>, le c1en:: fit la connais·
sance des aventuriers. Il en vint il se
demander si, par hasard, ils n'auraient
pas aperçu son agresseur. Pour en être
vraiment sûr, il les convia à venir le re
trouver au temple du Crâne le lellde
main matin, puis il partit rapidement à
son rendez-vous avec Olphia.
Ephraïm ne vit pas Omnias, mais il as
sista à l'attaque des monstres du Cloaque
et fut persuadë qu'il s'agissait d'une
mise en scène. le lendemain, il se dis
simula dans un coffret que sa sœur ex
pédia à Lamig. Quand ce dernier ouvrit
son colis, Ephraïm en jaillit et le blessa
a\'eC une dague empoisonnée. L'lnhu·
main promit alors de lui administrer un
antidote, s'il dénonçait ses complices.
Lomig ne comprenant rien il tout ce qui
se passait, dénonça Harbé qu'il soup
çormait de l'avoir doublé. C'est alors
que les aventuri~ firent leur appari·
tion, contraignant l'Inhumain à se dis
simuler dans l'ombre,.,

AD&D

Table des événements
du cratère

Faites un jet
toutes les demi-heures.

14
Rien.

5
le pied d'un nageur
est pris au piège
d'un ênorme coquillage.
Il faut 20 points de Force
pour lui faire lâcher
sa proie. Attention
aux noyades!

6
le casque d'un
des plongeurs n'est pas
tout à fait êtanche.
Il a dix secondes pour
rêagir (montre en main)
avant que le casque
ne remonte à la surface
sans lui!

7
Absorbê par ses recher·
ches, un aventurier
ne remarque pas qu'il est
soudain entourê par
un banc de mêduses
d'eau douce.
leur contact extrêmement
urticant (attênuê par
la combinaison, il est vrai)
peut rendre fou, dit-on,

a
Un vieux coffre mêtallique
repose sur le fond.
Ne pouvant être ouvert
sous l'eau, il faut
le remonter à la surface,
Comme il est très lourd,
cela risque de demander
de nombreux efforts,
pour pas grand-chose:
il ne contient que
des barres de plomb...

•
Un plongeur découvre
l'entrêe êtroite
d'un petite grotte
sous-marine.
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AD&D laelith, vous connaissez?

Alors qu'il commence
â l'explorer, il remarque
(jet sous l'Intelligence)
que l'entrée de la grotte
est ornée de crocs:
il a cinq secondes
pour décider de sortir
Immediatement,
avant que la « grotte"
se referme!
En fait de caverne, il s'agit
d'un hufda, une grosse
creature aquatique
et carnivore qui adore
se camoufler dans
les anfractuosités.
Il inflige 1d6 points
de dommages par round
à un plongeur
pris au piège.

10
Les plongeurs
sont attaqués par 1dlQ
poissons voraces
(du genre piranhas).

Sesu;rix,
assassin niveau 8

F14113510(13
016Ch15
PdV: 48, CA: S,
Dommages; 4-7
Objets magiques:
dague +3, dague
empoisonnée, épée
courte +2, anneau +3,
anneau d'Invisibilité.

Ephraim, /'Inhumain,
aSSdss;n niveau 13

F7f18-00 117 5 10 C 13
018Ch10
PdV: 78, CA: -3,
Dommages: 4-713-5+5
Objets magiques:
de toutes sortes (armes,
potions, anneaux, etc.).
Il faut cependant citer
un pendentif
qui lui permet
de détecter l'invisible.
Note: il mesure 60
centimètres de haut!

30
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En 1986, Casus Belli a eu l'idée un
peu folle de mettre il contribution
le talent de ses collaborateurs ha

bituels afin de concevoir une ville ima
ginaire qui puisse selVir de cadre il une
campagne médiéval-fantastique. Ce pro
jet aurait pu sombrer dans le chaos
avant mêmed'être né ou accoucher d'un
patchwork incohérent... mais ce ne fut
pas le cas. Dès sa publication (CH n035)
Laelith a rallié (presque) tous les suffra
ges des lecteurs. Nous avons donc pro
gressivement développé cette cité en lui
consacrant de nombreux articles et scé
narios. Jusqu'au jour où nous avons dé·
cidé de compiler ces éléments dispa
rates - ainsi qu'une foule de nouveaux
détails-au sein de notre deuxième hors
série. Aujourd'hui, plusieurs milliers de
joueurs ont déjà arpenté les ruelles lou
ches et les grandes avenues en pente de
Laelith. Malgré le temps écoulé depuis
les origines, cette ville nous tient tou
jours il cœur. Si vous ne l'avez pas en
core visitée, voici quelques indications
élémentaires qui vous permettront de ne
pas vous perdre dans le scénario..

La merYeil/e
du monde croyant
Ediliée dans une région montagneuse,
Laelith dresse fièrement ses remparts et
ses tours ornementées au-dessus des
marécages et des déserts arides qui l'en
tourent. Née du rapprochement de deux
bourgades - Tanith et Lenath - détruites
au cours d'une catastrophe divine (le
Châtiment), elle présente la particularité
d'être construite sur un énorme plateau
rocheux incliné dont la base plonge
dans un immense lac aux eaux limpides:
Altalith.
Laelith n'est pas une ville comme les
autres. C'est une cité sainte, un lieu de
pèlerinage obligé pour tous les croyants
de l'univers, quels que soient leurs
dieux, leurs cultures el leurs races. Mais
c'est également une place commercia
le de toute première importance. Tous
les jours, des caravaniers qui ont par
couru des centaines de lieues viennent
vendre sur son Grand Marché des mar
chandises rares et précieuses.
Laelith est également réputée pour
J'adresse de ses artisans, ainsi que pour
la qualité de l'enseignement dispensé
dans ses écoles et son université.

Le Roi-Dieu
Aville extraordinaire, dirigeant hors du
commun. Le Roi-Dieu, qui tient d'une
poigne de fer les rênes de la destinée de
la ville, est à la fois un souverain tem
porel et une sorte de dieu vivant. Una·
nimement adoré et respecté par tous

les pèlerins, il vit entouré de courtisans
dans un palais somptueux qui domine
la cité. Véritable symbole unificateur
d'un monde éclaté, le Roi·Dieu veille
particulièrement à ce que tous les cultes
et toutes les races qui se côtoient dans
les rues de Laelith vivent en bonne in
telligence. Sans lui, nul doute que les
vents du désert auraient depuis long
temps repris leurs droits sur cette ré
gion inhospitalière..

Les quatre Temples
Une des raisons essentielles de l'exis
tence de Laelith tient à la volonté de
ses fondateurs d'en faire un lieu .fédé
rateur. de toutes les croyances. Toutes
les religions, grandes ou petites, hu
maines ou non, ont leur place dans l'en
ceinte de la Cité sainte.
En effet, après que Je Châtiment divin
s'abattit sur Tanith-Lenath, les rares sur·
vivants prirent conscience de leurs
fautes. Depuis le commencement des
temps, le monde se déchirait dans des
guerres de religion interminables qui
avaient ruiné des empires et permis
d'innombrables exactions. Il fallait que
cela cesse. De grands théologiens se
réunirent alln de trouver une solution,
et au terme de longues rénexions, ils
énoncèrent le concept de quatre Tem
ples génériques auxquels pourraient
être affiliées toutes les religions... ce
qui permettrait de les contrôler avec
plus d'efficacité.
Ces quatre Temples (qui sont cinq, en
fait!) sont:
• Le Temple de l'Oiseau de Feu: dédié
aux cultes fondés sur le feu ou la puis
sance physique. Son grand prêtre, Ane
mates, dirige les gardes et les soldats
de la cité.
• Le Temple du Nuage: dédié aux cultes
de l'air et au mysticisme éthéré. Son
grand prêtre, Mitrias, supelVise les tri
bunaux et les archives déo-royales.
• Le Temple du Poisson d'Argent: consa
cré à l'eau et aux principes de régéné
ration qui lui son! associés. Son grand
prêtre, Xeniphys, s'occupe des taxes et
des affaires commerciales.
• Le Temple du Crâne: voué à la terre
et au matérialisme. C'est le plus com
plexe et le plus ambigu de tous. Le
grand prêtre Valdenath est chargé des re
lations extérieures et de l'espionnage.
• Le Temple de la Taupe: annexe du
Temple du Crâne installé dans ses sous
sols, il est consacré aux divinités malé
fiques et non humaines.

Rues et terrasses
Du fait qu'elle soit construite sur un
plateau rocheux incliné, Laelith possè-

de de nombreuses rues en pente, dont
les plus grandes sont appelées _échel_
les•. La ville elle-même est divisée en
six quartiers ou .terrasses•..
- La Chaussée du Lac: on y trouve les
pécheurs, les poissonniers et pas mal
de brigands.
- La Main Qui Travaille: le quartier
des artisans et des entrepôts.
- La Prospérité: le quartier marchand
où se tient, chaque jour, le Grand Mar
ché.
- Le Nuage: le quartier des écoles et
des bibliothèques où vivent de nom
breux savants, plus ou moins mystiques.
- Le Châtiment: un lieu hanté, _anor_
mal., où tout est possible... surtoutl'im
prévisible.
- La Haute Terrasse: c'est là que se
dressent le palais du Roi-Dieu, entou
ré par les demeures des courtisans, et le
célèbre Pic des Mages, une école de
magie réputée.

Le Cloaque
Ville sous la ville, le Cloaque est un dé
dale de souterrains et d'égouts insa
lubres qui s'étend sur plusieurs étages
en dessous de Laelith. Ce labyrinthe in
descriptible est peuplé de créatures re
doutables (orcs, trolls, et bien d'autres!)
et regorgerait - selon certaines rumeurs
- de trésors inouïs. Si les habitants du
Cloaque n'ont pour l'instant Jamais ten
té de conquérir la Cité sainte, c'est sans
doute parce que beaucoup d'entre eux
obéissent à des clercs qui fréquentent as
sidûment le Temple de la Taupe. Seul
l'avenir sait s'ils resteront toujours dans
d'aussi bonnes dispositions..

Quelques
ultimes précisions
Laelith est une ville -sous contrôle•.
Elle est soumise il un gouvernement
strict et a développé de nombreuses
institutions qui ont pour principale uti
lité de garantir la sécurité intérieure de
la cité.
• La Haute Guilde: une guilde mar
chande très puissante qui contrôle les
activités commerciales.
• Les fouineurs: des enquêteurs plus
ou moins autonomes et fanatiques qui
peuvent enquêter sur toutes les affaires
qUI les intéressent.
• Le tribunal et la prison de la Haute Ter
rasse: symboles de la sévérité et de l'in
flexibilité du Roi-Dieu.

Dédic.1H'S, "" /ni<'IIf_ li('''''''''1 ,',
".,," 're l' 'r /," , ni Il''.:':' '11\ ,li {'Il,mi""
'I"i "Ill /,-_1<' n", "!J,,,i,,
Il,·rrr.,,,dl,·i<~, l,,, ,\Inn~.

\1.lr,. SI,',mnl'// r'! /,',)Il-\I,,,, l'ild/.
I}UI·"·' '1".llr,- "''''I,h'' ri," ",,/il/l
l,·.,,' ",it'nl ';I"",,'IIc''''''!J1
':n,,,,,/)I,',.



Fréquence: lrès rare
Nbreapp.: 1
CA: 2 (tenlaculesr' 5 (tête)
Mouv.: 3"
Dés de vie: 6 (tête)
Pts de vie: 35 (tentacutesr'48 (tète)
% dans antre: 100"0
Nbre ail. : variable
Dommages: 2-12 (boucher'
1-6 (tentacules)
Att. spéciale:-
Déf. spéciale: -
Résis. magie: standard
[ntelligence: miam!
Alignement: • Moi vois, moi mange!.
Taille:G
Psi: -
NiveauIXP: VV630
Le grippeur se présente sous la forme
d'une énorme boule de chair flasque d0
lée de lIOi5 énormes mâchoires et de cin
quante·trois yeux pédonculés. A celle
masse sont reliées des tentacules dont le
nombre peut varier, mais qui sont tou
jours extrëmernent puissants (Force 19).
Si son étreinte n'inflige que des domma
ges relativement supen-rciels, c'est parce
que le grippeur aime consommer ses vic
times en. bon état c. Il faut réussir un jet
sous la Dextérité, ou infliger 35 points de
dégâts en 5 rounds, pour se débarrasser
d'un tentacule une fois qu'il a touché. le
cerveau du grippeur est em
ployé pour fa confection de
philtres d'amour redouta
blement efficaces...

Fréquence: très rare
Nbre app.: 1
CA:2
Mouv.: 18
Dés de vie: 6
Pts de vie: 48
% dans son antre: 90%
Nbre at!.: 1
Dommages: 3-24
At!. spéciale: voir ci-dessous
Déf. spéciale: .
Résis. magie: voir ci-dessous
[ntelligence: moyenne
Alignement: N
Taille:G
Psi: •
NiveauIXP: Vl/l030
Le oor[e.tempête a la forme d'une haute
silhouette sombre, vaguement humanoï
de et environnée d'éclairs bIeulés. JI se
bat en lançant des décharges élec
triques jusqu'à une distance de
8 mètres. Il peut également,
tous les deux rounds, employer
son souffle très puissant qui est
capable de repousser même le
pfus robuste des guerriers (trai
ter comme des dégâts dus à une
chute +1d6). Le hurle-tempé
te est immunisé contre les
sorts basés sur le feu ou l'élec
tricité. l'eau bénite, par con
tre, lui inflige le double des dé-

gâts normaux. --..'r;;<~~~~'J;;~:::En combat au corps à
corps, if ne peut être tou
ché que par des armes ma·
giques (+1 au minimum}.

Alignement: LM
Taille:G
Trésor: l (individu), C. 0, Q, 5
Psi: -
Niveau/XP: IlVl15
Ces êtres souterrains sont employés com
me gardes par les prêtresdu Temple de I.l
Taupe et ressemblent à de grands Ofques
maigres au cuir noir et aux yeux blancs lu
minescents. Ils supportent assez mal la
lumière, mais en revanche, sont très effi·
caces lorsqu'ils combattent dans l'obs·
curité (+1 au toucher). Un tanok sur dix
présente une malformation: l'un de ses
bras, au lieu de se terminer par une main
à quatre doigts, est orné d'une sorte de
pointe cornée qui prend naissance au ni
veau du poignet. Cette. arme. peut être
utilisée en combat (0: 2-5). d'autant
qu'en situation de stress, le taook peut la
projeter avec violence jusqu'à une dis
tance de 10 mèlres, en l'arrachant ainsi
littér"alement de son corps. Le poignet ci
catrise alors en quelques minutes et une
l''IOIJVetle come pousse au bout de 2d6
jours.

Hurle-Tempête
(Venta Turbu/enti)

Nouveaux monstres

Grippeur
crentacufas Avidis)

Fréquence: peu commun
Nbreapp.:1-10
CA:6
Mouv. :'Y
Dés de vie: 2
Pts de vie: 16
0/0 dans son antre: 50 %
Nbre ait.: 1
Dommages: 1-6 (épée courte)
Ali. spéciale: voir ci-dessous
Déf. spéciale:-
Résis. magie: standard
[ntelligence: moyenne

Tanok
crenebrae Habifis)

Fréquence; rare
'bre app.; ).]

CA:-1/4
MouY.: 15"
Dës de vie: 8
Pts de vÎe : &4
% dans son antre: 
Nbre ait.: 4
Dom)att. : 1-10/1-10/1-6 (fooel)/
1-8 (gueule)
Ait. spéciale: voir ci-dessous
Déf. spéciale: voir ci-dessous
Résis. magie: voir ci-dessous
Intelligence: faible
Alignement: CM
Taille:G
Psi: -
NiveaWXP: VIIVl640
Le voIminex est une créature abomi~ble
qui ressemble .lJ un gorille recOlNeft de
1.llgeS écailles brun vert doté d'une im
pressionnante mkhoire. Il utilise ses bras
épais et r'I'1USC\Jleull: comme 1T\iISSUeS. el sa
grande force fait de lui un ildversaire re
doutabIe.1I utilise égalemenl sa fine queue
annelée comme un fouet (sur un 20 N
turel, il parvient.lJ désarmer un adversai
re). Profondément mallVais et perverti, le
volminex est sans doute une sorte de dé
mon:' l'origine obscure. Ses épaisses
écailles lui procurent une protection très
efficace. Cependant, si cette créature est
aspergée d'eau bénite, ces écailles écla
teront et s'éparpilleront en tous sens, le
rendant vulnérable (sa peau a toutefois
la résistance d'un épais cuir}. Quiconque
se trouve à ce moment-là dans un rayon
de 3 m, est touché par 1d6 écailles (dom·
mages: 1-4). le front du volminex est
potJrw d'une come d'ivoire cap.1ble d'ab
sorber 6 niveaux de som avant d'éclater
en Urle éblouissante boule de feu (dom
mages JXIUf les personnages adjacents: f>.
36). Evidemment, quand cela se produi
ra, le voIminex subira également les effets
de cene explosion, mais il n'encaissera,
lui, que la moitié des ~ts normaux.

Volminex
(Monstro Squame/us)



ET DEUX LIVRES
DE CERVELLE•••!

Pour ln Nomine Satanis ou Magna Veritas
En aide de jeu: la bibliothèque d'Yves, page 39.



ette enquête
peul faire
le bonheur
de 4 ou 5 Anges
ou Démons
moyennement

expérimentés.
Les nombreuses
discussions possibles
avec les simples humains
seront une bonne
occasion d'affûter
le roleplaying des joueurs.

Le principe
Il eKiste entre notre Terre et le Paradis
ainsi qu'entre notre Terre et l'Enfer, des
ccrans. de passage, mini univef5 de tran
sition entre deux pôles d'attradion: les
Marches intermédiaires. Des informations
complètes sur ces Marches vous seront
proposées :. travers divers textes, mais
seule la cOMélissance de leur existence et
la lecture de l'aide de jeu sur la biblio
thèque d'Yves sont nécessaires pour la
compréhension de ce scénario.
Cette aide de jeu vous apprend, en résu
mant grossièrement, que tOUles les bi
bliothèques terrestres peuvent, dans cer
taines conditions, mener directement à
la bibliothèque d'Yves au Paradis. Vous
imaginez très bien les nombreuses ap
plications de ce principe. Ajoutez à cela
un meurtre, du seKe, de la violence, de la
politique et même un zeste de véritable
pureté enfantine... et vous aurez com
pris les bases du scénario qui suie

Dans culture,
il y a ture
Paris, fin 1990. Le ministère de la Cultu
re a ouven une nouvelle annexe au 3 rue
Cujas, dans un b.Jtiment de l'université
PanttJéon.5ofbonœ.~ Lang vient en ef
fet de profiter de ses dernières subven
tions pour engager du per50nnei et agran
dir ses Icxaux.
Pendant quatn! mois, des oovriers de qua
lité - ébénistes, sculpteurs, peintres - res
taurenlles superbes intérieurs de ce vieil
immeuble de la rue Cujas, cooliguë:' la
célèbre bibliothèque juridique où plan
chent chaque année des centaines d'étu
diants masochistes. Suivant l'ordre du mi
nistre, les ouvriers prennent garde:' ne
rien abîmer dans la pièce centrale, un
pelit miracle d'architecture baroque. C'est
dans ceue pièce, sur les rayonnages en
tremêlés et sculptés, que se trouvent les
milliers de livres de ce qui constitue une
des plus grandes bibliothèques spéciali
sées en contes et légendes.
Eh ouL .. Contes et légendes de tous les
temps et de tous les lieuK, pour enfants,
pour adultes, retranscriptions poétiques

d'histoires orales africaines ou amazo
niennes, études de psychologues et d'his
toriens: c'est un vérit.lble petit trésor lit
léraire que Jack Lang. en bon coonaisseur
de ceq.ri a de la valeur -dans tous les sens
du terme - a repéré avant d'annexer le b.J.
timent. Pendant les trav'ilux.1es livres sont
époussetés, triés et répertoriés, mais au
cun vérilable changement n'est apponé :.
la structure de la bibliothèque elle-même.
Janvier 1991. Les premief5 fonctionnaires
s'installent dans leurs bureaux tout neufs.
Les mois passent sans incident notable...

Introduction
Paris, le 12 novembre 1992.
Les personnages sont convoqués par leur
contact habiluel. Celui-ci les reçoit dans
un restaurant huppé, aux nappes blanches
et au personnel stylé.• La mission que je
vais vous confier, :. l'image de ce restau
rant, dira-t-il en COfmlandanl un bon bour
gogne de 1981, eKige de la discrétion et
du doigté. Vous me ferez donc le plaisir de
vous adapter :. la situation et de ne pas
créer d'incident diplomatique dans un sec
teur qui est pour nous d'une importance
essentielle, qui nous permet d'utiliser
notre influence sut.ilement et en profrtant
de moyens financiers presque illimités
gracieusement offerts par le gouverne
ment en place.•
ri se servira lentement du vin dans le ver
te en cristal, oublianl d'en proposer aux
autres, P'Jis le fera lentement chatoyer
dans la lumière tamisée: cVous aurez
compris de quoi je parle, bien sûr. Je par
ledu ministère de la Culture...•
• Pour ln Nomine Satanis. Dégustant
lentement ses girolles à la moelle, le
contact expliquera que cela fait long
temps que le ministère de la Culture est
sous le contrôle de MoraK, Prince·Dé·
mon de la Créativité. Tous les membres du
ministère ne sont pas des Démons, loin de
1:', mais certaines personnes bien placées
en sont.. et suitisent :. conlrôler, par chan
tage ou par influence, assez de monde
pour que les décisions réellement im
portantes P'Jissent tourner à leur profit.
Hélas, il se trouve qu'un des rouages de
cette pelile organisation vient de périr
dans des circonstances bizarres. Charles
de Karnak, un jeune politicard aUK dents
longues, qui travaillait sans le sa\'Oir sous
influence démoniaque puisqu'il obéissait
corps el âme à un Dëmon volant haul
dans les sPhères de l'(tat (leconlact ne ci
tera aucun nom, profitez-en pour vous
défouler sur un homme politique que
vous n'aimez pas), a été retrouvé mort
dans des circonstances eKtrêmement
élranges.
c Il est possible qu'il s'agisse d'une tenta
tive de mainmise des Anges sur noIre ter
rain, rajoutera tranquillement le contact.
Il va falloir me trouver les véritables causes
de cette mort, voir s'il n'y a pas de la You
You Power Force I:'.œssous... Et surveiller
très attentNement le remplaçant de Charles
de Karnak. Vous serez envoyés en tanl

• qu'agents spéciaux., vous me ferez des
rapportS régulier.;... Le tact et la discrétion
sont in-dis-pen-sa-bles! les rr'IeI'TtIres an
géliques de l'opposition profiteraient du
moindre scandale pour faire une cam
pagne de presse qui nous discréditerail
complètement! •
• Pour Ma8Jlil Vfritas. Même topO•.• Sauf
que le ministère de la Culture est conttÔ
lé par des éléments des Archanges Yves
et Blandine, et que Charles de Kamak tra
vaillait sans le savoir sous influence an
gélique, obéissant corps et âme:' un Arlge
volant haut dans les hautes sphères de
l'(tat (1:' aussi, réglez vos comptes). Peut
être s'agit-il d'une tentative de mainmise
démoniaque... Là aussi, il s'agit d'enquê
ter, de surveiller le remplaçant et d'être ex
trêmement discret.

Il n'y a pas
de sot métier
Le contad oonnera aux personnages le
dossier concernant la mort de Charles de
Karnak. La police a bien Sl.Îr enquêté,
mais MoraK liNS) ou Yves {MV} a fait tout
ce qu'il fanait pour que l'enquête traîne,
que le dossier soit finalement classé, et
surtout pour que rien n'arrive aUK oreilles
des ;OUrnalistes.
Le dossier de Olarles de Karnak contient
des photocopies de différents papiers le
concernant et le procès-vefbal de sa mort..
Charles de Karnak (né à Montluçon en
1958, âgé de trente-quatre ans) était di·
recteur adjoint au secrétariat:' la com·
munication écrite. Polytechnicien, il avait
fait ses premières armes dans le privé
avanl de se lancer dans la politique.lns
crit au parti socialiste, il comptait s'y don
ner activement - en pratique, se présen
ter dans une circonscription après un
commencement de carrière cparfait sous
tous rapports. - d'ici deUK à trois ans. Il
avait été muté au 3 rueCujas en juillel 92,
il y a donc:' peine trois mois. Il a été re
trouvé mort dans la bibliothèque le 30
octobre au soir, alors qu'un cocktail bat
lait son plein dans la salle d':, côté. La
mon est due à une ccommotion céré
brale fulgurante •.

Ma sorcière
bien-aimée,
vous
connaissez?
Avant d'aller plus loin, eKpliquons au
maître de jeu la vérité sur celte triste his
toire... Il s'agit, comme il a été dit plus
haut, d'un mélange de politique et de
fantastique.
La bibliothèque, spécialisée dans les contes
et légendes - dont bien sûr certains sont
vrais -, est très vieille, lrès. chargée en p0

tentiel •. C'est un endroit privilégié pour
l'interaction avec: les Marches intermé-
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Adélaïde Grubert
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Esquive +1,
Corps à corps +1
Pouvoirs:
Dents +1 (111),
Griffes +1 (113),
Armure corporelle +1
(211), Paralysie +1 (163),
Boomerang +1 (224l,
Attaque multiple +1 (Spé).
Adélaïde
dans les Marches n'est
plus réellement humaine,
et divisera les dégâts
par deux comme
un Démon. Elle utilisera
ses pouvoirs comme
sur la table démoniaque,
mais mourra quand
elle aura 0 point CIe force.
Son corps
ne disparaitra pas_
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diaires. Au fil des siècles, plusieurs portes
s'y sonl ouvertes. l'une mène bien sûr
dans la bibliothèque de l'Archange Yves
au Paradis, comme toutes les biblio
thèques, d'autres WIl5 divers endroits des
Marcnes intermédiaires..
C'est dans l'une de ces Marches, entre la
Terre et J'Enfer, que l'espril d'un Démon
renégal s'est réfugié. Swalch était un Dé
mon aux ordres de Kronos, le Prince-
Démon du Temps, un des seuls Princes
qui puissent agir sur les Marches. De
venu renégat à cause de trop d'Ofgueil et
de connerie, Swatch avait été rallrapé
par des Démons aux ordres d'Androma
lius et tue. Sachant qu'il allait rôlir pen-
danl des milliers d'années s'il était ra
mené en Enfer, Swalch réussit par un
puissant effort de volonlé à se propulser
dans les Marches. Il y erra plusieurs di
zaines d'années, perdant progressive
ment ses SO!J\'enirs et jusqu'à ses pou
voirs (il n'est plus capable aujourd'hui
que de trois pouvoirs dont Destruction
menlale, un nouveau pouvoir mortel).
Jusqu'au Îour où il se fit capturer par un
sorcier.
Eh oui, un sorcier, un vrai, ou plUlôl une
sorcière, en la per500ne d'Adélaïde Gru
bef1. Une jolie femme très 8CBG (genre
Marie-Christine 8arraulÙ, appréciée de
tous, qui sous le titre .d'anachée cultu
relle aux GP (Grands Projets) _possède un
posle envié. Pas assez important cepen
dant pour Adélaïde, qui caresse des pro
jets plus prestigieux: secrétaire d'Étal, mi
nistre, el plus, qui sail?
En lant que sorcière, Adélaïde ressent la
présence des Marches intermédiaires et
peut même évoluer dans cer1aines d'entre
elles. Arrivée au 3 rue Cujas, elle a rapi
dement apprécié le potenliel de la bi
bliothèque el a exploré le bord des uni
vers qui la louchenl (sauf le passage vers
le Paradis, réservé aux êlres purs).
Par un phénomène qui arrive parfois à
ceux qui séjournent lrop longtemps dans
les Marches, Adélaïde s'est aperçue qu'elle
changeait. .. Dans les Marches elle deve
nait une créalure étrange, presque dé
moniaque, sans pourtant de rapport direct
avec Satan. Au cours d'un de ses voyages.
elle a repéré l'esprit de Swatch, a réussi
à enlrer en communication avec lui et J'a
finalement lié. De relour dans la réalité,
Adélaïde reprend cependant son aspect et
sa fragilité humaine.
Adélaïde a repéré l'exislence des Anges
(MY) ou des Démons UNS) au sein du
minislère, et sait qu'en tant que sorcière,
elle ne bénéficiera d'aucune pitié si elle
est décotJ\'erte. Bien sûr, elle ne peut pas
non plus compter sur eux pour la piston
ner, el n'à confiaoce qu'en elle pour son
ascension sociale.
Grace a certains pouvoirs de Swatch
(Conlmle des humains, Ure les pensées,
etc.), Adélaïde il réussi à se faire attribue!'
des budgets, à se faire bien \'Oir des peI'"

sonnes qu'il fallait. Mais pour monter en
core en grade, la jeune femme a besoin
de la proximité des Marches.

D'abord parce que Swalch est lié d'une
manière spéciale aux Marches et que le
contrôle de la sorcière esl plus faible au
fur et à mesure qu'elle s'éloigne de la bi
bliothèque. Ensuite parce que de nom
breuses créatures mystérieuses hantenl
les Marches el qu'Adélaide les utilise par·
fois. Si, pour une raison ou une autre, les
portes se fermaient et la frontière avec
les Marches intermédiaires disparaissait,
Adélaïde perdrait sa puissance.
Et c'est ce qui a failli arriver avec Charles
de Ka:mak. Ce dernier, quelques jours ~

peine après son arrivée, s'e5t mis en tête de
faire transférer les livres, tous les livres, à
un centre de tri pour les placer... dans la
future Bibliol:hèque de France, que le tout
un ch.K:un connaït. SOUS le nom de TGB,
Très Grande Bibliothèque. Une cataslTOphe
pour Adélaïde, qui. sait_ instinctivement
qu'une fois les livres par1is, la zone de
contact avec les Marches inlemlédiaires
s'effacera doucement. réduisant à néant
son pouvoir el ses plans de carrière.
Adélaide a d'abord chen=hé à convaiocre
Charles par les voies normales de renon·
cer à son projet, essayant de le séduire,
tentanl de lui prouver que les livres fai·
saient Ja spécificité du lieu. Mais Charles,
pensant se faire bien voir du président
(Toncon) en offrant des livres ~ son projet
chéri, a campé sur ses positions. AdéJaï
de a donc décidé de le luer avant que
l'ordre de transfer1 ne soit signé.
N'étant pas particulièrement douée dans
les sports de combat, eHe a auendu que
Charles entre dans la bibliothèque, point
• focus _ de son pouvoir sur Swateh. l~,

elle a utilisé le pouvoir de Destruction
mentale du Démon, espéranl que Charles
aurail tous les sympTômes d'une com
motion cérébrale.
Swalch y est allé un peu fort: le cerveau
de Charles lui est -linéralemenl-sorti par
les oreilles. Oups!

The Enemy
Within
Une sorcière, des Marches intermédiaires,
un Démon lié: oui, mais la violence dans
tout ça? Elle arrive.
le corllaet des personnages craignait, sou
venez-vous, que les Anges UNS) ou les
Démons (MV) aient tué Charles de Karnak
et ne tentent une main mise sur le minis
tère. JI avail à la fois tort - c'est Adélaïde
qui a tué Chartes de Karnak - el raison:
les Anges (lNS) ou Jes Démons (MV) sonl
bien en lrain d'essayer d'entrer en terrain
ennemi.
En fait, aucun des deux camps ne sail
que la mort de Charles est louche, ils s'en
foutent même l()(alemenl mais ont sim·
p1ement poussé l'un des leurs pour pren.
dre la place vacante. l'Ange (lNS), ou le
Démon (MV), est I~ en tanl que tête cher·
cheuse de son parti et sait qu'il sera l'ob
je!: de tous les soupçons, sinon de Ioules
les attaques. Il est donc prêt ~ combanre
et compte bien, avant d'être démasque,

débusquer le plus possible d'ennemis el
les éliminer, tout seul comme un grand ou
avec l'aide de ses copains.
eINS. Un Ange a élé nommé ~ la place
de Charles de Karnak. Il a l'apparence
d'un homme d'une cinquantaine d'an
nées, sage, aimable et eftîcace, à la che-
velure élégammenl argenlée. Il s'appelle
Philippe Leterrier, est au service de D0
minique, et n'est pas du genre ~ se lais
ser marcher sur les pieds. D'ailleurs allez
donc voir ses caractéristiques en page
37, rien que pour rire.
e MV. Un Démon a été norrvné ~ la pla
ce de Charles de Karnak. Il a l'apparence
d'un jeune homme de vîngt<inq ans, au
look Pepsodent de commercial réussi. Il
s'appelle, de méme, Philippe Leterrier, est
aux ordres de Malphas et. l~ aussi, vous
allez rire en voyant ses caractéristiques en
page 36. La situation étmt maintenant clai
re, voyons un peu le décor de l'enquête.

Le 3 rue Cujas
La rue Cujas est une rue sombre du V"
arrondissement de Paris.
A quelques mètres du Panthéon, écrasée
p.ll" l'énorme masse de la faculté Paris 1QUi,

linéfalement, lui faitde l'ombre, elle aligne
de grands bâtiments, autrefois beaux et
aujourd'hui noirâtres qui anendenl que
l'administration ait assez d'argent pour
décider leur ravalement. Depuis Jes lra
vaux, le 3 rue Cujas est devenu le point
phare de la rue. Le bâliment est grand
(plus de huil fenêtres en ligne), possède
une belle façade en pierre de laille qui a
été soigneusemenl neltoyée, trois élages
et une pelite courene intérieure.
A l'inlérieur, l'ambiance change du tout
au toul selon qu'on se lrouve dans les bu
reaux - clairs, lumineux, meublés moder
ne sur du parquet de chêne brillant - ou
dans la bibliothèque. Celle-ci est construi
te dans une grande pièce canée centrale
qui s'étend sur les lrois étages, elle est
éclairée par un puits central vitré OÙ pous
sent des plantes et de la vigne vierge.
l'ensemble est impressionnant, et tous les
salariés de l'annexe en sont lrès fiers. les
livres, que tous disent heureux d'avoir sous
la main mais qui ne sonl dans la pratique
presque Îamais lus, grimpenl jusqu'au p1a
lond sur les rayonnages labyrinthiques. Il
ya une quarantaine de salariés dans J'ail
nexe. Ils sonl tous, pour la plupart, heu·
reux d'Ë'tre là (la Culture, c'est quand
méme la planque plutôt bien payée) et se
ront aimables avec les personnages, com
me ils le sont a\'eC tous les envoyés du
gouvernement.
Les conversalions seronl donc, ~ part
quelques cas précis détaillés (voir l'en
quêle), plutôt sympathiques et ouvertes.
R~z-de-chaussée: crèche Oulien), stail
dard, salle de réunion, salle de réception.
Premier étag~: bureaux des secrétaires
et des chefs du personnel.
second étage :bureaux des cadres, d'Adé
laïde Grubert, de Jean Hibou et. de Phi
lippe Leterrier.



Troisième tlage; bure~u du direcleur de
l'~nnex:e, Bernard Mercciti, et de son ~s

sist~nte, Lyne Charrères; arehives.

Quelques
détails
La crèche
L'Administration, ~vouons-Ie, a quand mê
me ses bons côtés, et plus le ministère
auquel on appartient ~ des sous, plus on
profite de ces avantages.
Le ministère de la Culture ~ beaucoup d'~r
gent et Jack Lang ~vait \!OUlu dès le début
f~ire de cette annexe un exemple. Il ~

donc installé au rez-de-chaussée une
crêche gr~luite pour les enfants des sala
riés. la crèche, dirigée par des assistantes
m~terneJles sans histoire, ~ccueille six
enfants de deux à cinq ~ns.

.Le fils de Lyne
Lyne Charrères, l'assistante du directeur,
~ un petit garçon de huit ans, Julien. Etant
célibataire, elle l'emmène souvent au bu
reau quand il n'a pas école et Julien, qui
s'ennuie avec les petits, va alors se pro
mener dans la bibliothèque.
C'est un enfant étrange el silencieux. Plu
sieurs fois, il a déambulé et s'est retrou·
vé... aillelJrs. Parfois dans des endroits
qui lui faisaient pel.lr, parfois au contrai·
re dans une bibliothèque merveilleuse,
baignée par une étrange lumière. Mais il
était toujours pris d'une curieuse peur et
rebroussait chemin rapidement. Il est il
la fois attiré et apeuré par les mystères
de la bibliothèque, et en parle pariois au
tour de lui... mais nul ne f~it attention 11
ce Qu'il dit.

Les secrétaires et
les chefs du personnel
Nous n'avons m~lheureusement pas la
place de détailler QUolrante P, J. Préparez
donc une dizaine de noms - si vous hé
sitez sur tous les noms sauf sur ceux d'!odE
Iaïde Grubert el de Philippe Leterrier c'est
comme si vous IelJr mettiez une panc~r

te • Personnages importants du scénario •
- el jouez les 11 votre guise.
jean Hibou étaitl'assistanl de Charles de
Karnak. Son caractère est détaillé un pel.l
plus loin.

Bernard Mercciti
et Lyne Charrères
Bernard "'~cciti, ami personnel du mi
nistre, comme il aime 11 le répéter, a été
parachuté à cette place ~ux dernières
élections. C'est une caric~ture de Jack
L~ng; deux fois plus coquet, deux fois
mieux habillé et quatre fois moins com
pétent. JI passe son temps 11 parler fort et
creux, citant toules les deux phr~ses les
noms de gens connus; • Mon ami Jack
lang., • Mon ami le président Miller
rand 0, 0 Bernard Kouchner, chez QUi ;e di·

nais l'autre soir....... \b.Js voyez le topO.
A part cela, inoffensif.
Lyne Charrères est son assistante. La QUol
rantaine, blonde, l'air un peu stupide.
Quand elle était jeune, elle aeu une aven
ture avec un très beau jeune homme
Qu'elle n'a connu qu'une seule nuit. le
jeune homme était un Ange, et Julien, le
petit garçon né de cette très brève union.
l'Si un Fils de Dieu (il ne peut être iden
tifié par des Démons). Ni lui ni sa mère
ne sont bien sûr au courant... mais cela
explique Qu'il trouve si facilement son
p.lssage i1I travers les M~rches.

L'enquête
le contact des penonnages a expliqué à
Bernard Mercciti, sans s'étendre, que la
DGSE envoyait une équipe pour enquê
ter sur la mort de Ch~rJes de Karnak.
Bernard recevra donc les personnages
comme des huiles, avec force sourires et
paroles aimables, leur présentant lyne
Charrères comme sa • très chère assis
tante~. Il lui confiera d'ailleurs la mission
de s'occuper d'eux, de répondre 11 leurs
questions et de leur faire faire le tour du
propriétaire.
En inœrrogeantles gens de l'immeuble,les
personnages vont pouvoir glaner un cer·
Iain nombre de renseignements. Ces in
formations devront être distillées intelli·
gemment ~u fur elà mesure du scénario,
en gardant évidemment les plus impor·
tantes pour la fin.

Charles
de Karnak
Ch~r1es de Karnak ét~it un beau jeune
homme brun, toujours tiré i1I quatre épin
gles, avec ce petit plus très mode qui
montrait qu'il travaillait 11 la Culture et
non i1I l'Agriculture...
Il était, diront tous ses collègues avec un
sourire un peu iron~,.très bien noté o.

Si les personnages poussent un pelit peu
plus I~ discussion, ils apprendront rapi
dement que • bien noté., dans le langa
ge d'un fonctionnaire, est I~ manière la
moins négative de dire ~rriviste el pis
tonné. Personne ne dira directement du
mal deCharles. Mais vous devrez faire in
telligemment sentir que, ITl3lgré les airs at
tristés de ses collègues, • Quelle histoire
atroce... un jeune homme si brillant .. 0,

Charles était finalement peu apprécié.
Charles fréquentait surtout les cadres, el
méprisait un peu les petits salariés. Il dé
jeunait souvent dans un pelit restaurant
de sushis du coin, le Y.Jkem~ta, accorn
pagoé de Bernard Mercciti, avec qui il
êtait d'une politesse frisant le lèchebot
tisme (pardonnez ce nffiIogisme), de lyne
(halTères, de .Ie~n Hibou ou d'Adélaïde
Grubert.
De l'~vis de tous, Ch.Jrles de Karnak dra
gu~it Adélaïde. Quant à savoir s'il avait
réussi .à se la faire~, selon l'expression
crue des membres du bureau, les avis

sont partagés. Tout cela n'~ d'ailleurs rien
de louche: Adélaïde est plutôt ;olie, et
tout le monde confirmer~ le penchant
Il10lrqué de 0Iilries pour les jolies blondes.
Les domaines d'intervention de Charles
étaient variés. Ses collaborateurs citeront
en vrac: la création d'un prix de ,\t\eilleur
acteur - et actrice - du court-métrage
fr~nçais, la rédaction d'une étude sur
l'image du cinéma français i1Il'étranger, en
collaboration avec Adélaïde Grubert, et
la responsabilité du transfert des livres
des bibliothèques locales dans la future Bi
bliothèquede France, dite Très Grande bi
bliothèque (lGB).

Le cocktail
Ella mort de ce pauvre Charles? les per
sorm~ges pourront rassembler plus de dé
tails, mais,à première vue lout du moins,
~ucune inform~tion majeure.
le cocktail, prévu le 18 octobre i1I partir
de 22 heures, était organisé p.u Bernard
Merecili. Celui-ci avait décidé de pro
mouvoir le court-métrage de création
française, et avait invité les représentants
des rares maisons de p«X!UClion qui pren
nent encore le risque d'en tourner, ainsi
quedes scénaristes, comédiens, metteurs
en scène primés dans diverses manifes
tations. Les personnages peuvent obtenir
la liste des invités et des salariés ~ssistant

àl~ réception.
la première partie du cockt~il s'êtait dé
ItJUlée très agréablement. Vers minuit, ce
pendant, une altercation éclata entre Olar·
les de Karnak et un jeune melleur en
scène. Ensuite Charles ne se fit plus vrai
ment remarquer, el nul ne se souvient
l'avoir vu Quitter le cocktail pour aller
d~ns I~ bibliothèque. Vers 1heure du ma
tin, les invités entendirent un cri féminin.
Une jeune actrice blonde, Géraldine
Bl~nche, venait de découvrir le corps de
Charles entre les rayonnages. JI était i1I
pl~t ventre, une coupe de champagne
brisée près de lui. Du sang et un peu de
cervelle coulaient de ses oreilles... le
spectacle ét~it atroce, et de nombreux
invités s'év~nouirent avant Que la poli
ce, ~ppelée par lyne Ch<lrrères, n'arrive
sur les lieux.

Jean Hibou
C'est le collaborateur de Charles, un grand
roux aux yeux bleus avec un léger pro
blème d'audilion, ce qui ne fera Que ren
dre les interrogatoires plus intéressants. Il
n'~ m.llgré son nom hizarre rien de louche
et ne servira qu'à aider les personnages.
<)uestionoé intelligemment, il peut ré
véler;
- Que si Charles de Karnak s'était disputé
violemment avec un jeune metteur en
scène, dont il peut IOumir le llOlTl ~urent

Mil!i::ovitch), c'était pour les beaux yeux
de Géraldine Blanche,la joliec~ien
ne blonde. laurent, amant en titre de la
jeune femme, n'avait pas apprécié que
Charles la drague pendant toute la soirée
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et que Géraldine se laisse faire avec un
certain plaisir.
D'après Jean, si Charles s'est éclipsé du
cocktail vers la fin de la soirée, ce n'ét.ilit
pas seul. Il est prêt à parier qu'il y avait
entraîné Géraldine pour être un peu tran
quille, et que (eUe-ci a sans doute assis
lé à sa mort.
- Qu'à son avis, les rumeut'5 concernant
Adélaïde Grubert el Charles sont fausses.
Pour Jean, c'est Adélaïde qui a essayé
_d'allumer. Chartes. Il croit même les
a\'oir entendus un jour se disputer extrê·
mement violemment à cause d'un pro
blème de travail. Il ne sait malheureuse
ment pas la cause exade de cette dispute.

Lyne Charrères
Lyne Charrères, interrogée au sujet de
Philippe Leterrier (l'Ange ou le Démon
qui remplace Charles), remarquera d'un
air un peu étonné qu'elle n'a jamais vu,
dans l'Administration, un poste si vite
pourvu. Philippe leterrier a été littérale
ment parachuté il la place de Charles de
Karnak à peine cinq jou~ après sa mort...
Un record! Ceci pose, lyne trouve Phi
lippe charmant el a remarqué qu'il s'était
au~tôl. selon son expression, _ intéfes
sé de très près aux petites affaires de fous 1

et avait réussi son inlégJatioo dans le grou.
pe. Elle ajouter.l en riant qu'il prend d'ail
leu~ tellement 11 cœur de faire comme
son prédécesseur qu'il s'intéresse il son
tour de très près 11 Adélaïde Grubert.

Julien
la bibliothèque est très ancienne, et
d'après certains salariés qui raconteront
l'histoire en rianl, elle es! hantée. On yen
tend parfois des bruits élranges, el cer
tains affirmeront mème avoir vu des yeux
luire entre les rayonnages. C'est Julien
qui connaitle mieux la bibliothèque, di
ront gentiment toutes les personnes in·
terrogées. Il y passe sa vie 1
En effet, Julien est à peu près tout le temps
dans la bibliOl:hèQue. Il reste des heures
seul parmi les livres et revient en racon
lant des histoires de créatures fantasma
goriques el d'yeux qui brillent le long des
étagères. Julien est, bien interrogé, une
mine d'informations. Il sait qu'Adélaïde
vient souvent dans la bibliothèque, et
qu'elle reste parfois debout, seule, à ré
(Iéchir sans but particulier. Parfois, dira
t-il d'un air mystérieux, elle fait comme
moi : elle se perd... Mais moi, dira-t-il en
souriant,;e connais tous les recoins de la
bibliolhèque... Puis, tranquillemenl, il se
remettra à lire.

Jeu de piste!
De toutes ces informations, trois pistes
principales se dégagent.

Laurent et Géraldine
les personnages voudront silrement en
apprendre plus sur la jeune comédienne

qui a causé la dispute entre Charles et le
jeune metteur en scène, Laurent Marke
vitch. JI sera très facile d'obtenir IeuB co
ordonnées respectives, qui sont tout sim
plement sur le rlChier d'adresses de lyne
Charrères.
Géraldine habite un petit studio minable
11 Montreuil. C'est une jolie fille, mais le
métier de comédienne n'a jamais été fa·
cile et la pauvre n'a jamais un kopeck
devant elle. Pour tout arranger, le stress du
métier la fait boire plus que de raison, et
sa beauté esl peu il peu détruite par l'al
cool. les personnages ne pourrOflt d'ail
leuB pas manquer les bouteilles vides de
whisky bon marché qui jonchent le car·
relage de la kitchenelle.
Géraldine est honnêtement allachée à
Laurent Markovitch, mais ]'alcool aidant,
elle n'a pas su résister aux avances de
Charles qui, en vrai salopard qu'il était,
lu; faisait miroiter le prix qu'il allait créer
pour les aeteurv'actrices français de court
métrage. Après l'engueulade, elle s'est
laissée entraîner par Charles dans la bi
bliothèque. Il avait tout simplement l'in
tention de profiter d'elle, toute abrutie
d'alcool qu'elle êtait, dans un endroit
discret.
Alors qu'il avait c.alê la tête de Géraldine
entre deux tomes des Mille cf Une Nu;ts
el qu'il était en train de soulever sa jupe,
il a été pris d'un soudain hoquet. Géral
dine a ouvert les yeux. Un très court ins
tant, dans son cerveau embrumé, il lui a
semblé entendre les pas d'une autre per-



sonne derrière le rayonnage, à quelques
mètres à peine... puis la tête de Charles
a éclaté et Géraldine s'est mise à hurler
sans pouvoir arrêter. La jeune femme est
profondément traumatisée par cene his
toire. Il faudra un bon roleplaying, l'uti
li5iltion d'un pouvoir ou d'un billet de 500
francs pour lui faire raconter tout cela...
laurent, qui habite un petit deu~ pièces
dans le XIII', est juste un aigri qui détes
te, à juste litre, parler de Charles de Kar
nak. Il peut cependant faire un bon sus
pect de dépan. Il faudrait mieu~ que les
per'SOflnages essayent quand même de le
faire parler: il peut en effet, entre deu~

grommellements sur la pourriture de l'Ad
ministration, exiger que les personnages
arrêl:ent de le faire suivre.
Eh oui, Laurent, qui esI observateur bien
qu'un peu borné, a œmarqué que depuis
la mort de Charles, une 205 blanche est
toujours postée 50US 5iI fenêtre, et le suit
relativement peu discrêtement dans tous
ses déplacements. Il est persuadé que les
personnages, ou la police, sont derrière
cette filature.
Ce n'est pourtant pas le cas. Et cela nous
amène à la deuxième (fausse} piste...

Philippe
et ses acolytes
Qu'il soit un Démon (MV) ou un Ange
tiNS), Philippe leterrier est là, je vous le
rappelle, pour repérer les lieux et indi
quer à ses supérieurs les Démons (lNS) OU
Anges (MV) qui infestent les lieux,
Philippe a convnencê son enquête aussi
tôt, prêtant une oreille compatis5ilnte à
tous les ragots. De même que les person
nages, il a trouvé la mort de Chartes on ne
peut plus bizarre et se demande s'il n'y a
pas du surnaturel là-dessous, il croit aus
si que laurent et Géraldine y sont liés.
Il a donc fait suivre les deux suspects par
un Ange de laurent et quatre soldats de
Dieu liNS) ou un Démon de Baal et quatre
zorri>is (MV), leur demandant de surveiller
tous leurs agissements. Ce sont les occu
pants de la 205 blanche. Philippe leur a
dit d'être discrets, mais vous connaissez
les Démons (Angesl... Si tes personnages
les ennuient vraiment trop, ils seront ra
vis de débalTasser la suriace de la terre de
ce qu'ils croient n'être que des humains
importuns. Quand ils comprendront que
ce sont des ètre surnaturels, ils es5ilieront
de fuir: non par 13cheté, mais pour pou
voir prévenir Philippe leterrier qu'ils ont
bien repéré des Anges (lNSI ou Démons
(MVl ... vous avez compris le topo,
Philippe leterrier, lui, scrute avec atten
tion tous les humains dont la conduite
est un peu particulière. Il a pour t'instant
remarqué les peŒ)flnages et.. , Adélaïde
Gn.bert, et les considère convne suspectS..

Il Vil mener une enquête, le plus discrè
temenl possible, épiant les conversations
des personnages au coin d'un couloir, se
servant même de son pouvoir d'invisibi
lité ou de polymorphisme s'il sent que
l'affaire est importante. Rendez les per~

sonnages paranoïaques, failes-leur tirer
des jets de Perception, entrevoir une
ombre qui tourne le coin, derrÎèfe la ma
chine :. café... tout pour créer une am
biance un peu oppressante.
Une fois que Philippe sera sûr que les
personnages font partie de ses ennemis,
que ce soit parce qu'ils les aura vus faire
quelque chose de caractéristique ou par
ee que ses acolytes à la 205 blanche au
ront réussi à le prévenir, il passera à l'at·
taque. Il es5iliera d'obtenir leur adresse,
cequi ne devrait pas être trop diffICile, en
la demandant par exemple à lyne Char
rères et il leur tendra des pièges, essayant
si possible de les avoir un par un, par
exemple en les altendant dans son ap
panemenl.
Philippe lelerrier finira sans doute par
être éliminé, même si le combat final ris
que d'être sanglani. les personnages se
ront dooc sûrs:' ce moment qu'un Ange
UNS} ou un Démon (MV) avait infiltré le
ministère. sans doute vont-ils penser qu'ils
ont trouvé le responsable de la mort de
Chartes... Pourtant, rien n'est fini.
l'appartement de Philippe leterrier, s'ils
vont le visiter, ne leur fournira aUCun in·
dice sur ses \'éritables activités ou sur ses
supérieurs. Par contre, dans son bureau
rue Cujas, parmi des documents on ne
peul plus normaux, une fouille minu
lieuse permettra de découvrir deux dos
siers gris: un sur les peŒ)flnages, avec
leurs phoIos, leurs adresses et tous les
renseignements personnels que Philippe
aura pu oblenir; el un autre du mème
genre sur Adélaïde Grubert. Photo, adres
se et quelques notes manuscrites. c Alti
tude étrange., c Résistance à investigation
mentale 0 (Ce qui veut dire que Philippe
leterrier a tenté de lire les pensées d'Adé·
laïde et que celle-ci a résisté plusieurs
foisl, et, le plus important «A tout fait
pour empêcher Chartes de Karnak de
transférer les livres de la bibliothèque
dans la TGB, Se serail disputée avec lui
à ce sujet o. Ce qui nous mène à la troi
sième pisle, la vraie.

Adélaïde
Adélaïde Grubert se méfiera beaucoup
des personnages, Elle a un c feeling 0 pour
sentir les ètres surnaturels, et même si les
personnages n'en étaient p<lS, le fait qu'ils
soient là pour enquêter sur la mon de
Charles suffirait à la stresser. Elle tentera
donc de passer inaperçue, et joueral'in
nocente si les soupçons se portent sur
elle, Si elte se sent en danger, eUe se ré·
fugiera dans la bibliothèque, où son pou
voir est le plllS grand. Pour cet éventuel
«combat final., reportez-vous au para
grapne suivant ..

La
bibliothèque
Au rez-de-chaussée, les enfants de la
crèche s'égayent pariois dans les couloirs

sans que personne n'en prenne réelle
ment ombrage. Beaucoup vont dans la
bibliothèque, et les personnages pour.
ront parfois lomber sur un enfanl de trois
ans en train de baver sur les illustrations
d'un livre datant de 1900...
Parfois, certains de ces enfants se per
den!. Ils tournent le long d'un rayonnage,
et pof. .. on ne les voit plus. Les anima
trices paniquées les cherchent et les re
trouvent complètement par ha5ilrd, dans
un endroit où elles étaient sûres d'avoir
déjà cherché. A un moment, un des en
fants disparaîtra pendant une bonne demi·
heure. les assistantes maternelles appel.
leront les personnages:' l'aide. Ceux-ci
fouilleront parmi les rayonnages... Si t'un
d'eux se sépare des autres, donnez·lui
l'impression de s'être soudain pentu. CesI
bien entendu physiquement impossible,
el pourtant. .. Pendant un inslant, il ne
reconnaîtra plus les étagères, aura l'im
pression d'être seul dans la pièce, que
celle-ci a des recoins sombres el étran
ges... Soudain, il tombera sur l'enfant dis
paru, et au bout de quelques pas, tout re
deviendra normal.
Si les personnages ne ce sont pas encore
intéressés à la bibliothèque, ce dernier
incident devrait les y pousser.
Eclairé par le puits central, l'endroit est
baigné d'une étrange lumière. les rayon
nages sont un peu labyrinthiques, mais
pas assez pour qu'on puisse sy perdre, du
moins:' première vue... Pour alteindre
les franges des Marches intermédiaires, il
faut que les personnages dé.lmbulent dans
les rayons 5iIns idées préconçues. le si.
lence se fera de plus en plus lourd, el

seul résonnera le bruit de leur pas.
Soudain, les personnages auront l'im
pression de se perdre. les ombres de
viendront démesurées, les tournants ne
seront plus les mêmes, les livres devien
dront plus fournis et plus nombreux ...
S'ils restent silencieux, les personnages
auront même l'impression fugace de voir
des yeux, jaunes et brillants, souvrir entre
les rayonnages. Dès qu'ils s'approcne.
ron!, les yeux se refermeront... les per
sonnages sont proches d'une frontière,
mais leurs pouvoirs sont insuftlsants pour
entrer de plain pied dans un nouvel uni
vers. Soudain, au détour d'un livre, les
bruits de circulation reprendront. La lu
mière redeviendra normale, les rayon·
nages familiers.,. les personnages seront
de retour dans la réalité.
Que faire? Rien, hélas. Les personnages
ne peuvent pas rentrer seuls dans d'autres
mondes. C'est Adélaïde, foUe d'inquié
tude à l'jdée que tout peut être décou
ven, qui va les y emmener.
Adélaïde surveille en effet de très près ce
qui se passe dans 5iI bibliothèque. Dès
que les personnages sy rendront trop sou
vent il son goUt, elle pensera que son se
Cft'I est decouvert, et qu'il lui faut agir.
Une équipe d'Arlges (MVl ou de Démons
(lNS}, c'est trop pour la jeune femme, du
moins trop pour 5iI forme humaine. Par
contre, dans les Marches, Adélaïde se
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transforme en un être mi-humain, mi-sur
naturel. .. qui, du moins elle l'espère,
pourrait faire disparaitre ses ennemis s;}ns
trop de traces.
Attendez donc le moment où les soup

çons se porteront fortement
sur Adélaïde, mais où les per
sonnages, pas encore tout il
fail sûrs de leur coup, hésite
ront encore il employer la for
ce... C'est là qU'Adélaïde se
décidera.
Elle se débrouillera pour en
trainer les personnages dans la
bibliothèque: sous le prétex·
te, par exemple, de leur mon·
trer un livre qu'affectionnait par

ticulièrement de Karnak. Elle
entrera il grands pas dans les
rayonnages, bousculant Ju
lien et Jean Hibou qui se

trouvent là. Puis... elle dis
paraîtra.
Ce qui devrait rendre les

personnages hystériques.
Ils se lanceront à s;} pour
suite... mais rien il fai
re, ils ne la trouveront

pas et resteront bêtement
ancrés dans la réalité. Sou

dain, Jean Hibou portera les
mains il sa!ête en hurlant, et les
personnages se sentiront tous

Et avec Simulacres?
ln Nomine Satalli<JMagna Veritas fait
partie de ces jeux simples où le concept
de base et l'univers sont bien plus im
portants que les règles, même si celles
ci en font p.Ulie intégrante. DanslNSJ
MV les personnages sont des anges ou
des démons envoyés en mission sur Ter
re pour assurer la suprématie de leur
côté (Dieu ou Satan). Ils doivent rester
incognito mais possèdent en contre
partie des super-pouvoirs. Ceux-ci sont
utilisés en dépensant des points de pou
voir, et sont parfois soumis il un test
sous des caractéristiques.
Comme ce scénario n'est pas adaptable
réellement il Simulacres, nous en profi
tons pour vous donner une règle op
tionnelle sI vous désirez faire jouer des
personnages aux super-pouvoirs.

Définition d'un super-pouvoir
Chaque super-pouvoir dépend d'une
ComJX)5ante et d'un Moyen. Pour savoir
si ce super-pouvoir opère, on lance au
tant de dés que la valeur de la Compo
sante, et on compte le nombre de lan
cers dont la valeur est égale ou inférieure
à la valeur du Moyen. les Règnes ne
sont pas utilisés.
Exemple: Super Sauterelle (qui a ac
quis son pouvoir en se faisant mordre
par une sauterelle radioactive) a le pou
voir de Saut Exceptionnel. qui dépend
de son Corps (qui vaut 5) et de son Ac
tion (qui vaut 3). Pour savoir s'il réus-

pris d'un très violent mal à la tête. C'est
Adélaïde, qui, de la Marche où elle est ré
fugiée, commence à utiliser le pouvoir
de Destruction mentale de Swatch.
Soudain, Jean Hibou s'écroule, du s;}ng et
de la cervelle sortant par les oreilles. On
considérera que les personnages, plus so
lides, ont un délai de (nombre de minutes
égal il leur points de Volonté) x 2 avant de
subir Je même sort. Sortirde la bibliothèque
ne sert il rien, le mal de tête atroce conti
nue... La seule façon d'arrêter le sort es!: de
tuer Adélaïde. Etla seule façon de retrou
ver Adélaïde... est de suivre Julien.
le gamin est le seul qui puisse trouver
son chemin au sein de la bibliothèque et
des Marches. Il est là, assis prk des livres,
l'air ailleurs, dans son monde. Pourtant iJ
suffit que les personnages se demandent
tout haut. Où est Adélaïde? pour que
Julien se lève et dise; • Moi, je sais ..•
JI se mettra alors à courir à travers les
rayonnages. Si les personnages veulent
être entraînés dans son sillage, il faut
qu'ils restent à moins de 5 mètres de lui
pendant tout le chemin ... Un tournant
raté et ils resteront en arrière.
le processus déjà ressenti - changement
de lumière, silence, ombres - se reproduit
en accéléré. A vous d'illustrer ce passa
ge, le temps d'une fraction de seconde il
peine, avec des visions étranges et fu
gaces, peut-être une créature mystérieu-

sit un saut, il lance 5 dés il six faces (3,

2,4,6, 1) et compte les valeurs:S: à 3.
lei il a réussi avec 3 dés.
En dehors de leurs super-pouvoirs, les
super-héros font leurs Tests de façon
normale.

Utilisation des Énergies
la Puissance permet de lancer un dé
supplémentaire par point d'fnergie dé
pensé. la Rapidité et la Précision aug
mentent de 1 la valeur du Moyen. Com
me d'habitude on dépense 1 PS ou 1 EP
par point d'Énergie utilisé.

Valeur des réussites
Une réussite sur un seul dé équivaut il
une marge de réussite de 3 pour un être
humain normal. Une réussite de deux
dés équivaut à une marge de réussite de
10. Ensuite, chaque dé indique un dou
blement de la réussite. Autant dire
qu'entre un humain et un super-héros,
il n'y a pas de combat possible, sauf si
le super-héros fait un faux pas.

Combats entre super-héros
Chacun combat avec ses propres pou
voirs (force contre Force, Agilité contre
Rayons laser, etc.). C'est un duel clas
sique. Celui qui obtient le plus grand
nombre de réussites remporte la passe
d'arme. La différence entre les deux
réussites est le nombre de PV, EP ou PS
(cela dépend du super-pouvoir utilisé)
infligé au perdant.

se... avant que les personnages ne tom
bent sur Adélaïde.
Celle-ci était en train de se concentrer,
et attaquera dès qu'elle verra les person
nages. Elle donnera aussi comme ordre
mental il Swatch de redoubler son pou
voir de Destruction mentale. les person
nages ont exactement le nombre de rounds
égal il leurs points de Volonté avant que
leur tête éclate.
Si Adélaïde meurt, son corps ne dispa
raitra pas. les personnages se retrouveront
dans la réalité, Adélaïde ens;}nglantée de
vant eux. Julien leur sourira doucement,
puis retournera lire..

Conclusion
le scénario est fini, mais les joueurs n'au
ront peut-être pas tout compris. Vous avez
le choix: ou vous les laissez dans l'igno
rance - après tout les Marches intermé
diaires sont secret défense aussi bien chez
les Anges que les Démons - ou vous leur
racontez ce qui s'est passé, gr,ice, par
exemple, il leur contact qui analysera ce
qu'ils lui raconteront.
Quant aux livres de la bibliothèque, ils se
ront transférés quelques mols plus tard
dans une cave obscure en attendant leur
départ vers la Bibliothèque de France...
Et la frontière avec les Marches intermé
diaires se dissoudra dans te néant.

Mort
Suivant le type d'univers que vous choi
sissez, les Points de Vie perdus peuvent
être réels ou être l'équivalent de points
de Souffle supplémentaires. En effet,
dans les premières BD de super-héros,
même les armes ne faisaient que des
blessures légères. Auquel cas la récu
pération de tous les Points de Vie se fait
en 24 heures.

Nombre de super-pouvoirs
À vous de décider combien de pou
voirs auront les personnages. Je vous
suggère de leur en donner un très puis
sant ou deux moyens. Plus, si vous le
désirez, des pouvoirs annexes comme:
résister plus facilement aux coups (cha
que réussite diminue les dégâts d'un
point), il la chaleur, etc.

Comment aller au-delà des règles
N'ayez pas peur de modifier les règles,
tout en les respectant dans l'esprit. Par
exemple, prenons le cas de HulkT~,

bien connu. Il a une force (Corps+Ac
tion) et une Résistance (Corps+Résis
tance) Exceptionnelles, mais sa Force va
en augmentant avec sa rage. On peut
donc Jui donner au départ un Corps de
5, une Action de 4 et une Résistance de
5. À chaque fois qu'il prend un coup,
sa valeur en Corps augmente (jusqu'à
7l. puis c'est le tour de son Action (jus
qu'à 5). De plus, il a 2 points en Puis
sance.



Visite gratuite de la bibliothèque de l'Archange Yves

Depuis que le premier
homme a écrit
les premiers mots

sur une plaque d'argile,
Yves, l'Archange
des Sources, collectionne
les livres.
Il les possède tous. Les œuvres publiées
bien Rir, dans Ioules les langues et toules
les éditions, mais aussi celles qui ne le se
ront jamais. ceUes qui onl un jour été rê
vées par leurs i1utCUl"5 el recueillies par
l'esprit de l'Archange Blandine...
On il beaucoup parlé de la bibliothèque
de la tour de Babel mais, bien qu'elle
contienne une infinité de volumes, elle ne
représente.} présent qu'un rayon de la
bibliothèque d'Yves. Située dans la Cité
éternelle, au Paradis, sa par1icularilé est
qu'elle s'étend bien au-del:' des limites du
monde d'en haut. En effet, toutes les bi
bliothèques terrestres, de la plus pelile
(le minimum est de 500 livres) à la plus
grande y sont directement liées.

Les Marches
intermédiaires
(rapide aperçu)
l'accès se fait par les Marches intermé
diaires, univers étranges et inaccessibles,
véritables passages entre le Paradis, la
Terre et l'Enfer.
Le Paradis et l'Enfer ont en efÎellous deux
des caractéristiques communes malgré
leur opposition flagrante: ils sonl uni
versels, à la foislrès proches el très loin
tains. Ce sonl deux univers lisières, ex
trémités de 101,11 ce qui existe, et
contenant entre leurs deux pôles d'at
traction les Marches intermédiaires, dont
la Terre fait partie.
Imaginez un gigantesque escalier reliant
le sommet du plus haut gratte-ciel à sa
chaudière, au dernier sous-sol. C'est cet
escalier Que descendit Lucifer la tête Iii
première lors de sa Chule, JI y a bien
longtemps. Sur l'une de ces marches, aux
aleflloors de l'entresol, se lTouVe l<l Terre
et notre univefs, sur d'aul1es reposent les
armes bénites ou il'llclli8ertes. enlJe chaqœ
appel de leurs mailres, d'autres encore
servent de territoires inexplorés pour Be
leth, Prince-Démon des calKhemars, ou
Blandine. qui y créent des mÎCro univers
accessibles depuis les rêves, tel le Go
thie HorrOf de la campagne Mors Ulti
ma Ratio.
Tout est possible dans les Marches, et les
légendes disent même que des créatures
fantasmagoriques, venues du temps où
ni Dieu ni Lucifer n'avaient posé leur re
gard sur l'humanité, s'y sont pendant un
temps réfugiées. Ces propos sont bien en
tendu blasphématoires, et tout Ange ou
Démon les colpol1ant sera sévèrement
puni.

En feuilletant
les pages d'un livre
Quand un petit garçon vous racontera
qu'il S'esl perdu dans la bibliothèque
communale et qu'il a rencontré un vieux
monsieur, ne cherchez pas tout de suite
le satyre qui hante les lieux. Il a peut-être
simplement rencontré Yves, au détour
d'un rayon.
Car la taille de la bibliothèque d'Yves est
telle qu'elle déborde sur les Marches et
vient se mêler aux rayonnages terrestres.
Il est possible, mais extrêmement diffici
le d'accéder par ce chemin au Paradis
ou à d'autres Marches. Seuls les inno
cents peuvent facilement emprunter le
raccourci, ce qui pl<lce les enf<lnts en tête
de liste, et les humains illuminés.
Les Anges ne sont pas les seuls serviteurs
surnaturels du Bien stIr Terre. fruit de
l'amour d'un Ange et d'un humain, les hu
mains bénis et les Enfants de Dieu sontce
que l'on appelle des humains illuminés.
Moins puissants que des Anges, ils n'en
ont pas moins cetU' parcelle d'étincelle di·
vine qui les place au-dessus du commun
des mortels. Certains ne sont mëme pas
au courant de leur nature, quand c'est le
père qui était angélique par exemple et
qu'il disparaît après une mission.
('est le maître de ;eu, et en aucun cas
les joueurs, qui pourra décider si un être
est apte ou nQfl à découvrir le chemin
vers Yves. Ce n'est d'ailleurs pas toujours
souhaitable. L'innocent, attiré par la lu
mière divine, risque de se perdre dans

les dédales et de ne jamais retrouver son
chemin vers l'humanité. Peut-être d'ail
leurs esl<e ainsi qu'Yves recrute certains
de ces Anges...
Certains reviennenl, pourtant. Et pas tou
jours les mains vides. Parfois ils ramè
nent un livre très ancien, parfois juste un
petit Que-sais-Je-~ que n'importe qui au
rait pu trouver à la fNAC mais qui se rap
porte, comme par hasard, exactement a
la situation présente...

Et à quoi ça sert ?
Si on ne sait pas exactement comment ce
p.1ssage fonctionne, et si on ne sait pas
ce qui arrive exactement qU<lnd il marche,
alors à quoi sert donc cette aide de jeu?
A rien, OU du moins arien en situation de
combat quand deux Démons de Baal sont
en train de charger a la foun:he.
Mais la seule connaissance du principe
peul \'OUS lblner d'inronbrables idées de
scénarios, ou mëme de tout petits détilils
à ajouter œnsdes scénarios déjà écrits et
qui pourront leur donner une dimension
un peu mystique.
C'est aussi un bon moyt'fl de donner, si
vos joueurs ont Vfilimenl besoin d'aide, un
myslérieux petit coup de pouce divin.
Imaginez un enfant de trois ans qui va
errer dans la bibliothèque et qui revient
avec un livre racontant exactement l'his
toire, transposée en légende médiévale,
du scénario que les joueurs sont en train
de vivre... <lvec la fin! N'en abusez pas
cependant..
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Pour Mega
En aide de jeu: l'avenir de la planète o-z 430, page 47.



e scénario
convient
à un groupe
de Megas
moyennement
expérimentés

et faisant preuve de
beaucoup d'initiative.

Briefing
Tout commence, comme d'habitude, par
une convocation malinale en salle de
briefing. le major a l'air plus soucieux
qu'à l'ordinaire.
«As~ez-vous, messieurs. J'espère que
vous connaissez vos cours de lechnique
policière sur le bout des doigt!;: vous allez
travailler sur un cas d'enlèvement. Ou
moins, je l'espère... le disparu se n0m

me Rjerk Vanreen, un Mega originaire du
petit monde de Veria. Vous trouverez tous
les renseignements le concernant dans ce
dossier. En résumë, Vanreen a cessé d'être
un agent de terraÎn depuis pas mal de
temps. Il s'est consacré pendant une di
zaine d'années il des recherches de phy.
sique théorique, sur Norjane. Certains de
ses travaux lui oot valu d'êlre affecté à la
base Q.Z 4]0. Il n'y a rien sur cet endroil
dans le dossier, et je vous serais recon
naissant de ne pas me poser de questions.
.le n'en sais pas plus que vous, de Ioule
façon. Disons que c'est un des nombreux
projets ultrasecrets que la Guilde faît mi
joler sur des planètes reculées, dans l'es
poir de faire progresser la civilisation ga
ladique, Vanreen a disparo au cours d'une
permission, Il avait demandé à passer deux
mois de vacances dans sa famille, sur la
planète Veria. Hier, soit une semaine avant
la date prévue pour son retour, nous avons
éfé avisés de sa disparition. .Ie n'ai pas tous
les détails, mais il semble qu'il ait été en·
levé en pleine rue. Vous devez nous le ra
mener en un seul morceau. Quant aux
coupables, vous pouvez les livrer aux au
torités de Veria.• , ou nous les ramener s'ils
présentent un intérêt particulier, au choix.
Bien entendu, nous voulons connaître le
«pourquoi _, A·t-il été enlevé pour des rai
sons sans rapport avec nous 1Est-ce à nous
qu'on s'attaque? (Il poursuit un ton plus
bas) Ou est-ce une désertion camouflée 1
Vous partez pour Veria dans une heure,
Vous avez de la chance: c'est un monde
AG parfaitement banal. Vous échappez à
l'hypnopédie, pour une fois._
Il ne lt!Sle plus aux PI qu'à~ leur
brosse à dents, et accessoirement à com
pulser le dossier Vanreen. Un holo du sa
vant est attaché à la première page. Il
montre un grand costaud, avec une mâ·
choire de bouledogue, le texte est long et
relalivement dépourvu d'intérêt. On trou
ve la lisledes missions qu'il a i1ccomplies
du temps où il était agent de terrain (dé
taillez-les et semez-y une ou deux fausses
pistes). puis un bref résumé de ses tril-

vaux (très indigeste à moins d'être physi.
cien. Une seule chose est claire: il s'in
léressait aux «univers pilrallèles 'J, le
dossier se termine un an plus tôt, par une
brève menlion de son affectation à O-l
4]0. la pilrtie «vie personnelle _ esl à
peine plus intéressante. Pour résumer en
lermeslerriens: il s'esl marié, a eu deux
enfants puis S:est séparé de sa femme.
les évaluations psychologiques efiectuées
tous les ans montrenl toujours la même
chose: un esprit brillant, n'appœeiant pas
la discipline, ni la routine.
Munis de ces maigres données, les PJ
peuvenl se rendre en salle de Transit.

Le dessous
des cartes
J'ret est un petit monde périphérique qui
présente une particularité exceptionnel
le: une brèche permanente, s&able et qui
semble donner sur un endroil inoffensif.
les aulorilês de la Guilde ont investi beau
coup de temps et d'argent dans son élu
de. O-Z 4]0 est construile autour de la
brèche, du moins pour l'essenliel. D'autres
inSlallations réparties un peu partout dans
le syslème solaire de J'rel, se consacrenl
au second volet du projel: reproduire,
sous contrOle étroit, les condilions de
création d'une brèche (si elles onl é1é pla
cées si loin, c'est essentiellemenl pour
protéger les J'retiens au cas où les expé
rieocestourneraient vraiment mal.) Ater·
me, l'idée est d'iuT;ver à en savoir assez
sur ces «singularités. pour pouvoir les
fermer sans problèmes.. , mais aussi en
ouvrir, de temps en temps, à titre «d'ex·
ploration _.
Au fil du temps et des expériences, Vanreen
a acquis la certitude que la trilme de l'uni
vers était fragile, bien plus que prévu. l'ou
verture de nouvelles brèches, même maÎ
trisées.~dedéde lChet des Galaclysmes
gigantesques sur les mondes Qui serviront
de lelTain de test, et à lerme de faire dis
paraître dans le néant des portions eotièfes
de g;tlaxie. l'ennui est que tout cela re
pose la.gementsur des intuitions. Son m0

dèle de démonstration mathématique, qui
Vil à l'encontre des théories actuelles,
n'est pas encore au poinl, en lout cas pas
suffisamment pour emporter l'adhésion
totale de ses pairs et des instances supé
rieures. Il ne leur en a pas fait part, ju·
geant qu'il n'avait de toule filçon aucune
chance d'être écouté (ce en quoi il a 10ft:
la Guilde ionctionne parfois de manière
un peu bureaucratique, certes, mais mëme
s'il n'y a qu'une chance sur cenl pour
qu'il y ait un véritabledanger, elle necOUl"
ra pas de risques). Il pense en i1voir pour
des années avant de rassembler des preu
ves de Sillhéorie, el il crilint que d'ici là,
ses collègues n'aienl enregistré des pro·
grès décisifs, et tenlé les premières expé
riences. Jugeilnlla siluation trop grave et
l'urgence trop import.'mle, il a préféré agir
lui·même, se souvenanl de sa formation
d'agent de terrain.

l'rel abrite une petite population indigè
ne, relativement paisible. Vanreen a dé
cidé de les pousser à demander l'éva
cualion de la bilse, les i1rmes â la main si
besoin est. Il il convaincu deux i1mis de
lui servir d'agents à l'intérieur d'o-Z 430.
Il il pris contact i1vec un petil groupe de
« libres marchands _avec qui il avait tril
vaillé une dizaine d'années plus tôt. En
bons contrebandiefS. ils se sonl fait un
plaisir de lui fournir des armes, un soutien
logistique et diYers i1utres services, rmyen
nant une honnête portion de ses écono
mies. Seul grain de sable pour le m0

ment: Vanreen s'est vu obligé de mettre
sa disparilion en scène. JI doit êlre i1vec
les indigènes pour coordonner leurs ac
tions. Bien entendu, cela va entraîner l'ar
rivée d'une équipe d'enquêleurs. Tout ce
Qu'il espère, c'est dérouler les PJ suffi
samment longtemps pour pouvoir agir
sur o-Z 4]0. Ce qu'il ne sait pas, c'est
que ses parten.lires marchands ont éga·
lement des projets pour J'ret ... la plilnè
te est relativement riche en ressources
minières. El une fois les Megas poussés à
partir, la place sera libre.

Veria
Données i1ccessibles par n'importe quel
terminill d'informations:
• Quatrième monde du système solaire
du même nom. Etoile type G·2, quasi
identique.1l celui de la Terre.
• 1,2] fois le diamètre lerrestre. Pesan
teur: l, ]2 G. Durée du jour: 20 heures
terrestres. 67 % de la surface est recou~

verte d'eau. Climilt: sec et chaud.
• Monnaie: le crédit
• Histoire: civilisalion lalsanite, membre
AG depuis cinq mille ans el parf~itement
pilisible depuis celle époque. C'est es
sentiellement un monde urnilin et indus
triel. Il n'y a pas eu de bouleversements
sociaux majeurs depuis qualre siècles, et
c'est une démocratie.
• Info mesa : il existe comme il se doit
deux points de Transît, un à Ky~Sha, la
capitale planétaire, et l'autre à proximi
té du pôle nord.
Comme d'habitude, les PI arrivent dans
une sorte de casemate bétonnée el lu
gubre. leur contact y descend quelques
minutes plus tard. C'est un homme jeu
ne, qui répond au nom de luw. Il paraît
harassé et essayeril d'expédier la ren
contre le plus rapidement possible i1vant
de remonter faire un petit somme répa
rateur. Il est vrai que les Megas sont arri
vés à 4 heures du matin (heure locale)...
Il répond à la plupart des questions par
«bon, on verra demain_.
Même frais et dispos, il a peu de choses
â dire. Vanreen est passé par ici un mois
ellrois semilines plus lôt. Ils ont bavardé
brièvement En dehors du fait qu'il reve·
nait en vacances dans sa filmille, luw ne
savait rien de lui avant d'apprendre sa
disparition par un ami bien placé dans
la police. la Il()lfVelle ne lui est parvenue
qu'il y a quarante-huît heures, mais l'en-



lèvement remonte déj.1l .11 trois semaines.
Il n'a fait aucune enquête, attendant Sil
gemenll'arrivée des spécialistes. Il peut
leur ioumir un peu de matériel et de l'ar
gent. Il s'attend.1l ce que les Pl adoptent
de fausses identités, mais il a préféré les
attendre plutôt que de leur impo5ef qut'l·
que chose qui risquait de ne pdS leur
coovenir. Soit dit en p,lSSant.1a plupart des
natifs de Veria SOfll petits et trapus, à CC1U·

se de la pesanteur. les Pl auront œau fai
re, ils ne pourront pas se faire passer pour
des gens du cru. Il suggère des journa
listes norjans venus faire un papÎer sur
l'enlèvement du célèbre Silvanl..
luwa largement assez de place pour hé
berger les Pl, mais il n'a manifestement
pas envie de le faire. Il se retranche va
guement derrière les impératifs de sécu
rité (.etsi on vous file jusqu'ici, je suis
grillé '), mais il n'a visiblement qu'une
hâte: que les PI fichent le camp, qu'il
puisse rédiger un rapport en triple exem·
plaire et reprendre Sil routine paisible. Il
est bien mûr pour retourner sur Norjane
pour un petit stage de remotiviltion...

Ky-5ha
C'est une invnense métropole, qui s'étend
sur un demi-continent Contr.liJ1'l'llenl à ce
que l'on pourrait craindre, elle n'est ni
spécialement polluée, ni particulièœmenl
dangereuse. la civiliSiltion venannea dé
passé ce stade depuis longtemps. Toute la
ville est constituée de maisons basses,
avec de larges zones boisées. l'essentiel
du trafic routier se fait en sous-sol ou par
véhicules antigrav légers, en l'air. Il n'y a
pas d'usines en vue (111 encore, elles sont
toutes souterraines). ri fait environ 30°,
et il n'y a pas un nuage dans le ciel. les
PJ n'auront aucun ma! 11 trouver à se lo.
ger. Une fois installés, ils n'ont plus qu'II
se meUre au travail.

La famille
Reha, l'ex-femme de Vanreen vit wns un
quartier excentré de la ville, dans une
grande maison au bord d'un lac. Elle en
seigne les mathématiques à l'uni\'efSité
Iocaleet son emploi du Iemp"i est chaJgé.
Quant aux deux enfants (des jumeaux), ce
soot de gentils adolescents, qui ne pa
rais5eflt pas spécialement perturbês par la
disparition de leur père. Il faut dire que
cela fail presque quinze ans que leurs pa.
rents se sont séparés. le témoignage de
Reha est précis, détaillé et visiblement
mûrement pensé (enccJIe faut-il la com:ain
cre de témoigner. Elle ne dira rien tant
qu'elle ne sera pas convaincue que les Pl
ne sont pas des amateurs de senSiltionnel
ou dt's escrocs). C'est une femme de tête,
difficile.): prendrc en défaut, elle ne sait
rien des activités secrètes de son ex-époux.
Il a été reeruté par la Guilde peu après leur
séparation. Ellc est convaincue qu'iltra
vaille pour un laboratoire privé, sur Nor
jane. Elle expliquera (lue son ex-mari lui
a envoyé une lettre trois moi5 plus tôt,
de Norjant'. Il lui demandait la permission

de lui rendre visite au cours de son p~
chain congé. S'ils insistent, elle leur don
nt'I"a la lettre et un double de sa réponse.
111'01 appelée de Veria cinq semaines plus
tôt est \'efIU dîner plusieurs fois... Il devait
venir chez eUe le soir du jour où il a dis
paru. Ne Ievoyanl pas arrÎ\'t'f, elle s'est in
quiétée. L'hôtel a confirmé qu'il était par
ti. Elle a prévenu la police le lendemain
matin (. après tout, c'était à moi de le fai
re. Il n'a pas d'autres parents en vie_Jo
Elle a cOl'lSel'W le numéro de visiphone de
l'hôlel. Elle parait assez inquiète... Inter
rogée sur le comportement de Vanreen
pendant ces quelques semaines, elle ré
néchit un moment, puis reconnaît. qu'il
avait un peu changé. Il aVilit l'air tendu,
nervcux. C'était 11 peine perceptible, mais
quand on le connaissait bien, ça se re
marquait. Je ne lui ai pas posé de ques
tions. et il ne m'a rien dit •.

L'hôtel
Un grand et bel immeuble 11 proximité
du terminal du spatioport (qui est en or·
bite, comme sur la plupart des mondes
AG). Il n'y a pas de • chambres. 11 p~
prement parler. Au lieu de cela, chaque
client dispose d'un petit appartement
complet, a\'ee salon, salle de bilins, so
larium... Il y a énormément de pasSilge,
et le personnel estc~ à 80,. de~
bots. Do coup, l'enquête sera très diffi
cile. le directeur est humain el pourra
répondre aux questions. Mais tous les
serveurs et garçons d'étage mécilniques
répondront la même clKl5t': • Les infor
mations que je détenais sur le sujet sont
entre les mainsde la police. Je ne peux rien
dire. Adressez·vous.): l'inspecteur Sazee.•
Tout Ct' qu'il sera possible de glaner est que
Vanreen est arrivé ilia date prévue, qu'il
a réservé une suite pour deux mois el qu'il
a payé d·avance. Il n'a posé aucun pro
blème particulier au personnel. Il a pris la
plupart de ses repas dans Sil chambre. Un
soir. il est sorti pour ne pas revenir. C'est
toul... mais le directeur a l'air un peu ner
veux. Il essaye de mettre cela sur le camp
te de la conttariél:é d'être à l1OlJ\'eau inter
rogé sur cette histoire, mais il ment assez
mal. Il propose aux Megas de les rappe
ler si quelque chose d'autre lui revient.
C'est surtout un moyen de leur soutirer
leur adresse. Si les Pl écoutent à la porte
de son bureau après leur con\'t'fSiItion
(ou placent un micro. Après tout, ils ont
toutes les ressources d'un monde NT 5
sous la main, ils auraienllort de ne pas en
profiter), ils pourront surprendre la moi
tié d'une conversation téléphonique. Ce
n'est pas passionnant: il prévient quel.
qu'un que des curieux sont venus lui p0

ser des questions et donne leur adresse.
Apartir de là, les Pl peuvent s'attendre 11
des ennuis.

Le voisinage
la distance entre l'hôtel et la maison de
Rena est suffiSilmment courte pour être

couverte à pied. Si les Pl se sentent une
~me de tireurs de sonnettes, il est pos
sible d'interroger les habitants de tous les
immeubles situés entre les deux. la tâche
n'est pas aussi colossale qu'il y paraît:
beaucoup de maisons soot vides en cet
te saison, leurs propriétilires sont en va
cances dans un endroit plus frais. Au tiers
du chemin, ils trouveront une personne
.qui a tout vu •. 11 s'agit d'un Ilorrmeentre
deux ~ges, parfaitement teme. Il prenait
le frais sur Sil pelouse, et il a vu un anti·
grav se poser devant un passant. Deux
hommes en sont sortis, ont jeté une cou
verture sur la tête du passanl et l'OfIt pous
sé dans le véhicule. Il a hésité un mo.
ment avant de décider que cela ne valait
pas la peine de prévenir la police. Et cel·
le-ci n'est pas venue le trouver. Il affirme
ne pas se souvenir des traits des deux
hommes, mais un petit traitement hyp.
notique pourrait faire merveille... l'un
des deux, un grand blond au teint foncé,
est tout ce qu'il y a d'atypique dans la
région.

La police
Elle n'est pas particulièrement coopéra
tive. l'inspecteur sazee est un homme
occupé, qui n'a pas que cette affaire sur
les bras. Si les Pl arrivent avec une cou·
verture crédible, Hies écoutera et les lais·
sera consulter le dossier. Sinon, ils seront
éconduits SilIl5 délicatesse, el. il ne leur res
tera plus qu'à se trall5fërerwns le policier.
Ce n'est de toute façon pas passionnanl.
Les bagages de Vanœen sont là. livres, vê
tements... mais pas d'agenda, ni de notes
personnelles. On peut donc suppOSt'f qu'il
avait son nanordi sur lui lors de l'enlè·
vement. En revanche, le témoignage des
robots de l'hôtel présente un intérêt. Van·
reen n'a pas vu grand monde, mais il a dé·
jeuné deux fois avec un homme qui res·
semble 11 l'un des ravisseurs (ce que les PJ
ne Siluront que s'ils ont pris la peine de
chercher un témoin, bien sûr. Encore que
d'ici quelqllCS jours, ils risquent d'avoir af
faire.): lui directement). Tous deux sem
blaient bien s'entendre...

Les ravisseurs
A partir du moment où les PI alertent le
directeur de l'hôtel, ils seront filés (et s'ils
ne vont pas à l'hôtel! Faites surveiller la
maison de Reha, ou quelque chose de
ce genre). Leurs suiveurs cherchent dans
un premier temps 11 les jauger. Vanreen les
a prévenus que l'équipe envoyée 11 sa re
cherche risquait d'être assez coriace. les
deux faux ravisseurs sont de petits truands
et peuvent le cas échéant faire appel 11
une douzaine de leurs pareils. Ils ont pOUr
mission de fetarder les Pl, si possible sans
les tuer, et de les convaincre que la so
lution du mystère se trouve ici, sur Veria.
A vous de jouer. Vous connaissez mieux
que moi vos joueurs et vous Silvez ce qui
peut fixer leur allention. Citons en vrac,
parmi les options indémodables: les me-



naces téléphoniques, la fouille de leu~

chambre;, l'agression d'un isolé (voire un
autre kidnapping, pourquoi pas /) ... Pour
des individus normaux, ils représente
raient une menace sérieuse. Pour des gens
ayant l'entraînement des Megas, ce sera
une gêne et sans cb..rte pas grand<hose de
plus. Vous devriez profiter de l'occasion
pour placer une ou deux scènes d'action.
Je vous suggère une poursuite en antigrav
autour des toits de la ville. Ou dans le
mélro, peut-être? Leur interrogatoire s'avè
re très instructif: l'enlèvement de Vanreen
était une mise en scène. C'est lui qui les
a contactés. Us ne savent pas comment il
a obtenu leur adresse (par ses amis~
bandm). lb 001 é!é généœusement payés
pour • l'enlever • et le déposer à la sortie
de la ville avec l'antigrav. C'es! lui qui
leur a dooné des instructions pour le cas
où on enquêterait Sur sa disparition. 115
ne l'ont pas revu.

Le point de Transit
Une visite au point de Transit du pôle
permet de retrouver un antigrav couvert
de neige, aux baneries à plat. El la piste
s'arrête là... Il ne reste plus aux Megas
qU'à rentrer sur Norjane.

Norjane
Leur rapport va semer une certaine conster
nation. Il semble évident que Vanreen est
devenu un renégat. C'est un vieux Mega
Itès COflllélent doubIéd'un saval'll de pre
mier ordre, el qui possède des informa
tions très déLaillées sur un centre de re
cherches secret. Après des délibérations
embarrassées, les autorités décident de
laisser les PJ continuer leur enquête com
me oon leur semble. A moins qu'ils ne
soient complètement idiots, ils deman
deronl des informations surD-Z 4]0. Nou·
velle hésiLation, suivie d'une autorisation
en bonne el due forme; les Pl peuvent s'y
rendre el y travailler à leur guise,

La planète J'rd
Données accessibles à tous:
.]e d'un système de dix. Soleil type G
], légèrement plus chaud que la Terre.
.0,80 fois le diamètre terrestre. Pesan
teur; 0,87 G. Durée du ;our; 21 heures
terrestres. 79% de la surface recouverte
d'eau. Climat:t~ à tropical. Quatre
continents, deux grands archipels.
• Abrite une population indigène OS l, NT
1, population estimée à 12 millions, ainsi
qu'une base de recherches scientifiques.
Accès sévèrement réglementé, limité à de
petites missions anthropologiques.
elnlos Megas; la • base scientifique. est
en fait 100% mesa el parle le nom de
code d'D-Z 4]0. Le point de Transit A s'y
lrouve.le point 8 est à 500 kilomètres de
là, au bord de l'océan.
En deho~ de ça, il n'y a pas grand-eho
se à dire sauf: c'est beau! C'est une pla
nèteencore vierge, à peine touchée par le;

civilisations indigènes {autochtones de
SOlJ(he Ialsanite}. Les PJ risquent fort de ne
pas en avoir le temps, mais une petite ba
lade en bulle antigrav permet de décou
vrir des paysages merveilleux, dignes des
plus célèbres planètes touristiques.

La base mega
o-Z 4]0 (ou • Oz. comme l'a rebaptisée
un Meg<! terrien et facétieux) est une pe
tite ville, presque entièrement autonome.
Nichée dans une vallée verdoyante au
pied d'une montagne colossale qui se
dresse au milieu de 2000 kilomètres de
plaines, ene ressemble davantage à un
gros village de vacances qu'à une b;ne ul
traseerèk'... Ne vous gênez pas pour ajou
ter des éléments ou pour en enlever si
cela vous chante.
• la monlagne (7). Appelée le Veilleur
pM les Megas, elle dresse ses]OOO mètres
de granit couronnés de neiges éternelles
à quelques centaines de pas des premières

maisons. Son ascensioo est un des sports
les plus prisés des scientifiques qui veu
lent garder la forme. Elle ofire juste assez
de défi pour que ce soit intéressant, tout
en étant suffisamment simple pour que
même des débutants aient une chance
d'y arriver. Elle abrite une petile station de
recherches météo, où veillent en perma
nence deux ou trois te<:hniciens.
e le spalioport (9). Situé à ] kilomètres
de la ville, il ressemble bien plus à un
aérodrome primitif qU'à un site d'aner
tissage pour vaisseaux interstellaires. les
pistes sont faites d'une sorte de bitume
mou, vaguement organique (et biodé
gradable! lorsque la base pliera bagage,
elle ne laissera rien qui puisse pertu!ber
les archéologues indigènes à venir). Elles
ne permettent que l'anerrissage de petits
vaisseaux. les gros por1eu1'5 restent en or
bile el envoient des navettes. la tour de
conlrôle esl un bâtiment gris de deux
étages, surmonté d'une forêt d'antennes.
e les champs (8). Il y a une vaste zone
cultivée entre la zone résidentielle et Je

spatioport (elle se prolonge d'ailleu1'5 au
delà de ce dernier}. Personne n'y travaille,
à part quelques robolS. 115 fournissent l'es
sentiel des légumes de la base, Il n'y pous·
se que des plantes origir1ilires de la pla·
nète. Pas question cracclimater des plantes
venues d'ailleu~. les risques de calas
trophe écologique sont trop grands...
el'Usine (2). Au nord, ce grand comple
xe a produit l'essentiel des matériaux de
construction el des biens d'équipement de
la petite colonie, robots compris. C'est
une combinaison de fonderie, de chaînes
de montage, d'unités de production bio
logique el de sertes hydroponiques. le
toul est maintenant à moilié désert, la
base élant presque autosuffisante. Il res
te louteÎOÎs une zone occupée: la petite
centrale ~ fusion qui produit de l'énergie
pour tout le monde.
e Le Magicien (]). Une bulle en plastique
vert, à une centaine de mètres de la brè·
che. Ce complexe de six étages (trois en
surface, el autant en sous-sol) abrite tous

les labof"atOÎres. Une grande panie de la
population y travaille. l'ambiance y est
très high-tech, mais relativement déten
due. D'énormes ordinateurs semi
conscients y travaillent jour et nuit à per
cer le mystère des brèches, sans grand
succès jusqu'ici. Ils parlent, et possèdent
une demi-douzaine de voix (du. savant
austère. ~ • Marilyn .1. Ils ont enregistré
les préférences de tous les techniciens
el s'adressent aux uns el aux autres a\'ec
des voix différentes. Dans une conver
sation, cela perturbe un peu quand on
n'y est pas habitué. Dans les sous-sols
se trouve un petit hôpital parfaitement
équipé.
e le Cuet (5). Un petit bâtiment bas, face
au Magicien. Il cootient tous les appa
reils qui surveillent l'autre côté et l'acti
vité de la brèche proprement dite. En cas
de danger provenant de l'autre côté, sont
prévues une équipe d'intervention lour
dement armée et les commandes d'un
IlCtit champ de force qui pourrait être dé~

ployé autour de la brèche.
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• La brèche (4). Une suriace de 3 x 3 rJ'lè..
tresd'air miroilant, entourée d'un anneau
d'appareillages diwrs, reliés par d'épais
faisceaux de dbles au Guet. Il est dé
conseillé de rester trop près.: de loin en
loin, d'autres micro brèches apparaissent
à côté d'elle. Elles soot fugaces, durant ra
œment plus de quelques secondes, et per
soone ne sait au jusle sur quoi elles petJ\'elll.

ouvrir. Au COUfS des dix aIlS de l'histoire de
la base, il est arrivé une fois qu'un être vi
vant passe dans ce monde. C'était un
bébé mastodonte, Il a grandi et vit en se
mi-liberté dans la plaine.
• L'Autre Côté. Normalement, person·
ne ne devrait franchir la brèche, mais sait
on jamais 1 Et puis les Megas pourront
voir les images captées par les sondes.
Le paysage de l'autre univefS semble com
posé de nuages jaunes et ocres, éclairés
par un soleil blanc très brillant. De loin en
loin, on peut apercevoir de grandes formes
grises qui dérivent dans l'air. Les analyseurs
d'atmosphère indiquent une teneur en
soufre Itès élevée, une pression très bas
se et une température atrocement haute.
• L~ village (11. Une centaine de bâti
ments au style baroque, ressemblant as-
sez au Village du Prisonnier et tra~
d'une rivière (6). Les architectes ont visi
blement attaché beaucoup d'importance
à l'aspect esthétique de leur œuvre. Il y
a une ioule de complications et de ÎIOri·
tores inutiles, de tours et de sl:alUes, de
bassins et de jardins, etc.
• Le point de Transit. Un tétraèdre de 3
mètres de haut, dépourvu de tout signe
particulier. Il a été intégré dans un jardin
baroque. La première chose que verront
les Mega sortant de transit sera une re·
production au 1/10' du Temple chantant
de Cygnus·c. On y trouve une douzaine
d'autres monuments reconstitués.

Dans l'espace
Il y a deux satellites météo en orbite au
tourde la planète, mais le plus intéressant
reste c l'annexe _, une série d'astéroides
en orbite entre les cinquième et sixième
planètes.
Ces six astéroides, reliés par un système
de navettes rapides, 500t la partie la plus
intéressante de la base pour les amateurs
de physique de haut niveau. C'est là que
ce iont toutes les expériences dangereuses
qui risqueraient de proYOquet" des dégâts.
la gravité y a été artifIciellement fixée il
0,5 G.Les quartiers d'habitation 500t sur
Thév, les centres de contrOle sur Barr, les
serres hydroponiques, la • zone récréati·
ve" et le point de Transit sur Omhs, les
trois autres s'appellent tout simplement A,
Bet C. A l'intérieur de ces derniers, dans
d'énormes cavernes, des machines fabu
leusement complexes tentent désespéré·
ment d'ouvrir une brèche. artificielle_.
Pour l'instant, les savants ont réussi à dé·
chirer la trame de l'espace-temps pen·
dant une nanoseconde, sur une surface
d'un millimètre carré. Cela semble les
exciter prodigieusement. Logiquement,

les PI ne devraient pas .l'lOir le temps de
visiter les astéroides. Après tout. Vanreen
n'y mettait jamais les pieds. S'ils s'y ren·
dent quand même, improvisez à partir
de ce bref paragraphe. Décors et am·
biance ressemblent il la station spatiale
d'OutI.Jnd, ou à la Mars de roidI Recalf,

Le personnel
Il est important decomprendreqlJl.' les ré
sidents de la base ne sont pas tous des Me
gas. Tous les techniCÎens et scientifiques,
soit près de trois cents persorlnes, appar
tiennent il la Guilde. Mais beaucoup 500t
de simples guildiens sans capaCÎtés par·
ticulières. D'autres se sont installés là
avec leurs familles (amenées par triche
lumière). Ni le conjoint, ni les enfants,
ne sont forcément au courant des vraies
structures de la Guilde, ni de l'existence
des brèches. la plupart de ces gens savent
juste que les savants sorltlà pour étudier
la • singularité _, et que la base est finan
cée par des capitaux norjan5. la plupart
pensent que la brèche est un artefilC1 lais
sé par une civilisation exlIilterrestre, 'lOi
n! pat une des AG précédentes. la plupart
s'en moquent et se consacrent à leurs Jot..
sirs. Après tout, si l'employeur de leur
mari (ou femmel est assez riche pour en
tretenir toute la famille, pourquoi dire
non l Certains se posent~même des
questions, surtout parmi ceux qui ont une
formation technique. Ceux-là 500t recru·
tés discrètement... L'ambiance est cu
rieuse, entre ceux qui csavent _, et ceux
qui restent dans l'ignorance. Cela n'a ja.
mais posé de problèmes jusqu'à mainte
nant, dans la mesure où après le travail,
la plupart des Megas rentrent chez eux,
pensent à autre chose et évitent de parler
boulot (de toute façon, ils reçoivent tous
un entrainement au secret, dès le d~t
de la formation).
Quelques PN/:
• Quoryon Cerda, directeur de la base.
C'est un Humain d'une soixantaine d'an
nées. Son titre lui donne pleins pou'lOirs

sur o-Z et les iISIéroides. En pratique, éest
un modéré, 'IOire un timoré. Il gère la
routine a\'ec compétence, mais il risque
d'être un peu dépassé par une situation
d'urgence. En revanche, c'est un scienti
fique génial.
• Serrr od Xf:'I, coordinateur technique.
Un Ganymédien d'âge indéterminé. Il
occupe un poste relativement obscur,
mais c'est un individu intelligent et déci
dé. Si les Pj le remarquent. il fera un ad
joint extrêmement utile,
• Louie, robot réparateur. L'exemple
même des dizaines de robots agronomes,
jardiniers, maîtres d'hôtel et autres qui
pullulent il o-Z.Les tailles et les formes va
rient, mais la personnalité reste la même:
positive, courtoise et sévèrement limitée
dès qu'on sort de leur domaine de com
pétence. Louie ressemble il un gros tube
articulé long de 3 mètres, C'est une for·
me très pratique pour se glisser dans les
canalisations. Son corps renferme une
foule d'accessoires allant du poste à sou
der au tournevis.
• Kemes al Opred, humain, quarante ans
environ. C'est un historien, venu à la sui
te de sa femme, physicienne. Il prOfÎte de
cette année sabbatique pour écrire un
livre sur la guerre de la Lumière qui a ap
posé classes dirigeantes et lumpenprolé
tariat sur Lerfen, il y a ~x siècles, Il a ame
né une trentaine de disques de données
I:xJurrés de références, et il rédige 500 tex·
te. Il n'a pas lil moindre idée de ce que
peut étre une brè(:he. D'ailleurs, il s'en
moque: il n'yen avait pas sur Lerien,
• Jason Smith, Mega terrien, Informaticien
originaire du Kansas, c'est un homme
corpulent, rougeaud et jovial, qui passe
l'essentiel de son temps à déplorer qu'il
n'y ait pas de whisky correct à dix an·
nées lumières à la ronde. C'est lui qui a
rebaptisé la base cOz", et qui a donné
son nom au Magicien. Il possède un sens
de l'humour débordant, qui se traduit ré
gulièrement par des gags qui n'amusent
pas tout le monde, loin s'en faut. Der
nièrement, il a appris plusieurs chansons



de corps de garde à l'ordinateur, en s'ar
rangeant pour qu'il les ressorte à des m0

ments inopportuns.

La routine
Elle est celle de tous les centres scienti·
fiques d'un bout à l'autre de la galaxie.
Huit heures par jour, le personnel du cen
tre est penché sur des ordinateur.;, à es
sayer de recouper des éléments d'infor
mations di~rates pour les intégrer dans
un modèle. C'est Ioog, désespérant, in
compréhensible pour le profane... mais
passionnant quand on se donne la peine
de prendre un peu de recul. Pendant ce
temps, les robots travaillent et la famille
des savants profite de ses loisirs (à l'ex
ception des enfants. Il existe bien enten
du une école, avec des professeurs-ro
bots). Deux jours sur huit sont consacrés
au repos. Selon les Iempéraments, cela va
de la partie de chasse à la sieste. Soit dit
en passant, le gibier est abondant. les
seuls événements marquants sont d'oc·
casionnels changements dans la brèche
(qui vire au bleu, au vert ou au mauve,
sans jamais changer de taille) et l'arrivée
irrégulière d'un vaisseau de ravitaille·
ment. Généralement, celui·ci amène des
éléments de rechange pOUr les machines,
du courrier, parfois de nouve.aux techni
ciens. le point de Transit n'est censé ser
vir qu'en cas d'urgence, et. de toule façon,
il n'y .a que dix jours de triche-Iumièfe
d'ici au monde AG le plus proche.
On ne vOil jamais d'indigènes. la plu
part des citoyens d'Oz ont f.ait un tour du
monde en bulle, et en ont aperçus, mais
ils restent un sujet mal connu du résident
moyen. les directeurs ont pM contre ac
cumulé une quantité d'informations consi
dérable sur leur culture. Ces gens sont
un souci permanent. Après tout, ce rrM)n·
de est le leur. les Megas sont là pour étu·
dier la brèche et éventuellement les aider
en cas de danger, mais les autres ne le sa·
vent pas... et pourraient légitimement
parler d'_ invasion_.

Seconde
enquête
Dûment accrédités, les PJ sont expédiés
sur a·z. logiquement, ils devraient pas·
ser par le point de Transit principal. S'ils
sont assez malins pour aller jeter d'abord
un œil sur le tétriK!dre de secours, ils tr0u
veront les trifCes d'un petit campemenl.
Quelqu'un a passé la nuit aux environs,
quelques semaines plus tôt. Mais la pis
te s'arrête là (Vanreen s'est transité du
point Bde Veria à celui-ci. Il avait pris la
précaution de le repérer avant, de façon
à pOuvoir se passer de la petite pyramide
télTlQin. Il avait dissimulé un petit véhicule
antigrav dans les environs).
Sur o-Z, ils sont accueillis par un directeur
nerveux, qui leur demande d'er.quêter
_sans faire de vagues, surtout_. On leur
attribue un logement et on les laisse fai-

re ce qu'ils veulent. li leur faudra sans
doute un jour ou deux pour se familiari
ser avec le centre. Après quoi, ils peu
vent recommencer à travailler.
• Chez Vanreen. Il habitait une petite
maison, au centre du vill.age. les murs
extérieurs sont en tuiles de céramique
bleues et blanches, formant des fresques.
l'intérieur est grand, lumineux et déses
pérément vide. Il viv.ait là, et. il Ya la quan
tité réglementaire de \'êtemen~, de livres,
de ~irs et de papiers divers, mais
ni armes, ni rien de compromettant. se
lon leur tournure d'esprit, les ;oueurs en
déduiront qu'il a tout détroit, ou qu'il n'y
avait rien. Après tout, cet homme est un
professionnel, lui aussi.
• Ses amis. Il en avait beaucoup. C'était
un expansif, qui passait soo temps libfe en
parties de chasse, excursions, concours de
tir. .. et qui se créait des relalions.l chaque
fois. Si les PI partent de là, ils vont se te

lT'QtJVef avec une bonne CÎr.quantaine de
noms. Ça fait beaucoup de monde.l sur·
veiller! la plupart n'ont rien de particu
lier.l dire, de toute façon. Certains se rap
pelleront qu'il était devenu plus secret,
plus renfermé depuis quelques rrM)is, mais
ce genre de témoignage d posferiori est
toujours suspect. S'ils enquêtent sur les ra·
cines de ce changement, ils finiront par
trouver un ou deux de ses collègues de
beuverie. Il y a un peu plus de six rrM)is,
Vanreen avait pris une cuite colossale (et

contr.aire à ses habitudes). Il .avait laissé
échappe!" des allusions il _quelque cha
se d'énorme " en souliwwnl à plusieurs re
prises qu'. ils ne le croiront j,lmais_.
Ses subordonnés seront sans doute plus in
téressants.lfs ne tarissent pas d'éloges sur
ses compétences et sa puissance de travail.
Dans la mesure où il ne lui fanait pas plus
de trois ou quatre heures pour abattre son
boulot quotidien, il disposait de beau·
coup de temps libre pour ses recherches
personnelles, sur lesquelles ils restent
muets: ils ne S3\'CllI rien. _C'eslle seul su
jet sur lequel il n'avait rien .l dire., à en
croire son adjoint. TICOS, réflexion faite, il
se souvient d'une chose: Vanreen a fait
installer un broyeur de documents dans
son bureau, il y a trois rrM)is. Si les PJ sont
des informaticiens très compétents, ils
pourront autopsier l'ordinateur personnel
de Vanreen, qui est sagement resté sur le
bureau. Acondition d'y p.aSSCf un peu de
temps, ils pourront sans doute rattraper
une partie des îichiers qu'il a effacés avant
de partir. Ils se retJl:lU\'erOOt avec des pages
de calculs hérissés de signes ésotériques.
Heureusement, l'endroit ne manque pas
de mathématiciens de haut niveau...
• l'ordinateur. le système informatique
du Magicien n'est pas directement relié
au nanordi personnel de Vanreen (c'est
anormal, soit dit en passant). Par contre,
Vanreen lui a demandé régulièrement
communication d'un certain nombre de
données. Il en fournira très obligeam·
mentla liste si on le lui demande. Il s'agit
de rapports sur l'adivité de la brèche,
de trav.aux de physique théorique et. .lin-

si de suite. Un PJ scientifique qui récu
péreraittout cela en aurait pour des moiS
à comprendre Dû il voulait en venir... et
encore!
.la psychologue. la nouvelle de la dis·
parition de Vanreen paraît la perturber
particullèfement. EUe avait décelé quel
ques anomalies lors de leur dernier en·
tretien (juste avant son départ), et elle
voulait lui prescrire un check-up psy.
chologique complet à son retour. Ses 0b
servations recoupent celles des autres,
avec juste un peu plus de jaTBOll.
• les opposants. Il ya quand même deux
personnes qui sont au courant d'une par
tie des plans de Vanreen. la première est
Vaelia, une de ses (nombreuses) mai
tresses. l'autre est son principal assistant,
Breoa Morr. Ceci dit, ils n'ont pas les mêmes
informations et ne réagiront pas de la
même façon. Brena est un théoricien, lé
gèrement dans la lune une lOis sorti de son
domaine d'élection. Il a compris l'essen
tiel de la théorie de Vanreen, qui le terri·
Îte. Il pense qu'il aurait mieux valu pas·
ser par la voie légale, mais ne sait pas au
juste ce que son patron a en tête. Il fera
de son mieux pour égarer les Pj sur des
fausses pistes. En tête de liste, l'Autre Côté
de la pOrte. Il fera quelques allusÎons obs
cures au fait que son supérieur pensait
que • tout n'était peut-être pas ce qu'on
croyait l.l-bas •. Si besoin es!. il improvi
sera d'autres mensonges, qui ne tiendront
pas à un examen .attentif. Selon toute pro
b.1bilité, il réussir.t.l se rendre suspect. Ce
n'est pas le genre.l résister longtemps si
les PI s'acharnent sur lui. Il craquera et ku
racontera le peu qu'il sait. A l'en croire,
la théorie de Vanreen, même si eUe n'est
pas complètement prouvée, est solide.
En résumé: l'expérience en cours sur les
brèches signifie un désastre monstrueux
.l moyen terme. Il est convaincant...
Vaelia est un tout autre problème. Retar
dez sa découverte jusqu'à ce qu'elle ait
détruit le point de Transit... C'est l.a fem
me d'un des hauts responsables du cen&re.

Elle a brièvement fait partie de la collec
tion de maïtresses de Vanreen. Ils sont
restés amis. la physique théorique lui
échappe complètement, mais elle lui fait
totalement confiance (et elle sait qu'il est
totalement intègre et qu'il agit pour le
bien de tous). D'ailleurs, il ne lui a pas ca
ché qu'il allait commettre ce que les autres
considéreraient comme un crime. Elle a
volontairement accepté de l'aider. Sa mis
sion est simple: poser une chaigC d'ex
plosifs sur le point de Transi!.'\ la récep
tion d'un signal r.adio donné. Soit dit en
passan!. Vanreen fera l'irTlJXlSSible pour la
sauver, si les Plant la goujaterie de la
prendre en otage...

Evénements
précipités
Quelques;ours après leur arrivée, les PJ
assistent.l l'.arrivée d'une douzaine d'in
digènes en costumes bariolés, montés sur
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des espèces de girafes rouges. Ils n'ont
pas l'air hostiles, mais ils portent quand
même des épées en bronze. Leur chef
demande à parlementer {dans sa langue
maternelle, bien sûr). Il y a des tradmod
3 dans l'Usine. Après quelques malen
tendus et difficultés, le chef pourra s'ex
primer devant le directeur du centre, les
Pl et une poignée d'autres officiels. Son
discours est relativement clair. En gros
• vous êtes sans doute des demi-dieux
qui vivez dans une cité magique, mais
vous allez déguerpir, sinon on vous chas
se_. Il y a une idée qui revient souvent
dans son discours: celle d'un appel aux
• dieux supérieurs qui vivent dans les
étoiles et qui vous feront partir •. C'est
du moins ce que dira le tradmod les deux
ou trois premières fois. Après quoi, if em
ploiera l'expression. autorités galacti
ques •. Une fois le message transmis, le
chef partira... A partir de 1<"1, tout s'en
chaînera très vite.
Le lendemain, un scientifique qui avait
passé sa journée de congé à se promener
en bulle rentre terrifié. Il a assisté au dé
part d'une armée qui vient dans la direc
tion d'O-L Après une ou deux missions
d'espionnage, on connaîtra mieux leur
nombre (environ cinq mille hommes) et
il sera possible d'évaluer le temps qu'ils
mettront à arriver: dans les huit jours. li
n'y a pas de vaisseau assez grand à proxi
mité pour évacuer tout le monde. Tous les
Megas pourraient se transiter à l'abri sur
Norjane, mais il resterait beaucoup de
monde. Reste l'option de demander des
renforts, ce qui n'enchante personne.
C'est néanmoins celle qui sera retenue.
Malheureusement, une ou deux heures
plus tard, le tétraèdre explose. Toute voie
de repli est coupée et les renforts ne pour
root pas venir. Orchestrez l'avalanche de ca
tastrophes de façon à ce que les PJ n'aient
pas vraiment le temps de raisonner. Ace
stade, ils doivent se dire que cela ne peut
pas être pire. Histoire de les conforter
dans cette illusion, vous pouvez leur livrer
Vaelia. Ce n'est pas une terroriste expé
rimentée. Elle se sera sans doute fait re
pérer. Une ou deux heures de filature et
de recoupements, et ils peuvent l'inter
roger.
Très peu de temps après, ils reçoivent des
messages radio de • l'annexe •. Le dia
logue est brouillé et long (il faut près d'un
quart d'heure aux ondes radio pour faire
le trajet astéroïdesIJ'red), mais le sens est
clair: une petite floue de vaisseaux de
combat est sortie du triche-lumière juste
devant Ohms. Ils ont débarqué, ont détruit
pas mal de choses dont les navelles et le
point de Transit (Vanreen leur avait fixé
une liste d'objectifs prioritaires. Ils n'ont
pas la moindre idée de ce que c'était).
Peu après, ils s'emparent de la salle de
contrôle et c'est le silence. Côté pratique,
les gens de l'annexe ne risquent pas grand
chose: les contrebandietS n'ont pas détruit
les systèmes de survie, et ils ont assez
d'air et de vivres pour tenir le temps
qu'une flotte de secours arrive.

Enfin, clou du spectacle, la flotte d'en
vahisseurs arrive en orbite à peu près au
moment où l'armée barbare met le siège
autour de la base. Les Pl pourront dis
cuter avec un officiel mielleux de la flot
te des. Libres Marchands confédérés_.
Avec un beau culot, il nie toute respon
sabilité dans l'attaque des astéroïdes. En
fait, il propose d'évacuer tout le monde
- ils ont un gros porteur. Il demande jus
te, en échange, que la base lui soit li
vrée telle quelle, et que les Megas y re
noncent officiellement et par écrit. • C'est
cher, mais c'est notre prix. Si vous ne
voulez pas, faites-vous égorger, c'est pas
notre affaire •.

Que peuvent
faire les PJ?
Voici quelques pistes. Il est absolument
certain qu'ils auront d'autres idées. Te
nez-vous prêt à improviser.
• Mettre Q.-Z en état de défense. Il sera dif
ficile de protéger les différents sites, assez
éloignés les uns des autres. De plus, il
n'y a ni remparts, ni fossé, ni aucun dis
positif défensif. Des Pl ingénieux pour
raient essayer de bricoler le champ de
force qui est censé enfermer la brèche en
cas de problème. Il faudra augmenter
considérablement son rayon d'action,
mais cela reste faisable. D'autres préfé
reront s'en reme1tre à des solutions psy
chologiques. L'organisation d'un très im
pressionnant spectacle d'hologrammes
guerriers est du domaine du possible,
tout comme une démonstration aérienne
(il n'y a pas d'armes offensives sur les
bulles, mais certains robots-jardiniers
possèdent des stocks d'engrais liquides et
de pesticides. Si c'est ce qui est employé,
il y aura des morts chez les assaillants.
Mais il est possible de créer un liquide
nauséabond et chimiquement inactiO.
Quant à l'emploi de la force brute, ce
n'est pas une bonne idée. Les Megas se
raient obligés de se battre à un contre
dix. Et les guerriers d'en face sont nelle
ment meilleurs combaltants que les sa
vants. Si les Pl arrivent à repousser un
ou deux assauts, les indigènes deman
deront une trêve.
• Négocier avec les Libres Marchands
n'est pas une bonne idée. Bien qu'il yait
des faiblesses dans leur position. Entre
autres, l'AG n'apprécierait cerlainement
pas la mise en exploitation d'un monde
en friche (mais s'ils sont déj<"l installés,
même illégalement, les Libres Marchands
pourront négocier un accord avantageux
pour eux - un gros dédit, ou une conces
sion limitée aux régions désertiques). De
plus, ils deviennent de plus en plus ner
veux au fur et à mesure que le temps pas
se. Ils craignent J'arrivée de la FRAG.
• Plusieurs personnes essayeront de créer
un nouveau point de Transit. A moins que
l'un des Pl ne tente le coup lui-même,
ne vous embêtez pas a\'ec la procédure:
tout le monde échoue.

Négociation
Reste une idée un peu désespérée: aller
parler directement avec Vanreen. Il est
avec l'armée barbare, et il ne demande
pas mieux. Si les Pl n'y pensent pas eux
mêmes, il se manifestera et demandera à
négocier. li est furieux. Les Libres Mar
chands n'ont pas rempli leur part de
contraI. 115 devaient juste évacuer tout le
monde, sans poser de conditions. Il a
compris qu'il s'était fait rouler et il est
disposé à faire un bout de chemin avec les
Pl, moyennant certaines conditions. Elles
sont simples : la fermeture de la brèche el
la promesse de pouvoir s'expliquer li
brement avec les autorités de la Guilde.
Ne vous gênez pour faire de celle dis
cussion un cauchemar. Il est prêt à faire
le plus gros des concessions, mais les Pl
ne le savent pas, et il semble en position
de force.
Pour la brèche, c'est selon lui assez faci
le: il suffira de faire sauter le Veilleur. Il
se fait fort de bricoler quelques petites
bombes. propres., à condition d'avoir
accès à l'Usine. Il a besoin de quelques
jours, au cours desquels il faudra. amuser.
les Libres Marchands. A moins qu'un des
Pl ne soit un artificier compétent, auquel
cas il pourrait créer un point de Transit
vers Noriane, en gage de bonne foi. Si
les Pl ne le trahissent pas, il placera très
prudemment les charges, avec leur aide.
l'explosion fera sauter tout un pan de la
montagne. Cela suffira pour semer une
certaine panique dans l'armée barbare.
les PJ pourront négocier avec les chefs,
qui seront beaucoup plus malléables. La
menace qu'ils représentaient éliminée,
ils peuvent se permettre d'envoyer les
Libres Marchands au diable. Ces derniers
pourraient tenter un débarquement, mais
le cœur n'y est pas. Si les PJ ont eu le
bon sens d'envoyer un SOS, la FRAC ne
tardera pas, de toute façon. Quant à la
brèche, désormais sous des tonnes de
pierres, sa réouverture d'id deux ou trois
ans reste du domaine du possible.

Conclusion
Une fois les communications rétablies
avec Norjane, il ne reste plus aux Pl qu'à
prendre leur décision. Vont-ils respecter la
promesse faite à Vanreen, préféreront-ils
le droguer et le réexpédier chargé de chai
nes devant leurs chefs? Quoi qu'il en soit,
ils seron! invités à siéger au tribunal. la dé
fense de Vanreen sera simple: il a fait ce
qu'il avait à faire pour le bien de l'univers,
devant lequel même les intérêts de la Guil
de doivent s'effacer. D'ailleurs, il n'y a
pas eu de victimes, juste des dégâts ma
tériels (et encore, pas très importants). Di
vers experls donneront leur avis sur sa
théorie. 115 ne sont pas d'accord entre eux,
mais reconnaissent qu'elle est du domai
ne du possible. L'avis des Pl fera sans dou
te pencher la balance. Une promotion et
un JX}Ste fixe à Norjane sont envisageables,
tout comme un long séjour en prison...



Que va devenir o-z 430?

Disons-le franchement,
le but du scénario est
de placer les Megas

dans une situation de stress
où les catastrophes
s'enchaînent à toute vitesse,
puis dans une négociation
quadripartite où tout le
monde est coincé/et de voir
comment ils se sortent
de tout cela. l'issue peut
être,et sera sans doute,
complètement différente
de ce que suggère
la conclusion.
Mais à moins que vous ne
vous sentiez l'envie d'une
scène à grand spectacle,
évitez de détruire la base.
Elle pourrait resservir.
Vous trouverez ci-dessous
quelques idées de scénarios
qui pourraient s'y dérouler.
A vous de décider si vous
y impliquez directement
les PJ, ou si vous les laissez
apprendre de temps en
temps ce qui passe sur Q-Z.

Les négociations
depaix
Les indigènes convenablement effrayés, il
reste .lIes convaincre de se disperser, de
préférence avec un accord en bonne et
due forme autori:.ant la Guilde à rester
encore quelques diz.lines d'années. Il fau
dra composer un petit groupe de diplo
mates compétents, qui se rendr.l auprès
des rois des Trois Peuples (l'ex<oalilion
antimega). Il faudra quelques jours de
discussions avec leurs envoyés pour les
convaincre d'accepter, pUÎs une petite se·
maine de voyage jusqu'tlleur capitale.
Celle-ci porte le nom de Lmonia. C'est
une dté de lentes el. de chariots. les rares
bâtiments filte5 ont une vocation reli
gieuse. Les indigèoes 5Of1t des nomades
qui vivent de chasse et d'élcvilge. En dé
pit ou .Il cause d'une vie matérielle ex
trêmement rude, ce sont des mystiques,
qui voient Iii main des dieux dans toutes
choses. Leur panthéon est exlrêmement
étendu et varié, et les prêtres sont puis
sants. Bien entendu, les négociiltions ne
vont piIS bien se dérouler. Les rois pewent
être, selon les points de vue, dkrits com
me une bande de :.auvages arrogants qui
marchandent comme des maquignons,
ou comme de nobles souverains désireux
de sauvegarder l'indépendance de leur
peuple. Quoi qu'il en soit, l'un d'eux sera
~~né le suriendemain de l'arTh'ée des
personnilges. Comme de bien entendu,
on cherche .Il leur filire porter le chapeau.

115 seront sal15 doute arrêtés. 115 de\Tilient
pouvoir se transférer dans d'autres corps.
Il ne leur restera plus qu'.Il mener l'enquête
à partir de ces derniers, en ayant à l'espril
qu'au bout de deux ou trois jours, les
risques de rester piégés dans la conscien
ce de leur hôte deviennent très impor
tant. Mais comme de toute façon, d'id lol,
on iluril mis tl mort leurs corps d'origine,
ils ont vriliment intérêl à comprendre ce
Qui s'est passé d'ici là.
Le coupable n'est pas le successeur dé
signé du roi défunt (un gros mollasson
qui pense surtout à manger et tl dormir).
Il s'agit d'un des autres rois, qui envisa
ge de récupêrer ses sujets et ses biens.
Quant aux Pl, ce sonl d'excellents bouc;
émissaires.
Une fois sortis de ce guêpier, il faudril né
gocier l'accord avec les llOUV('aux rois.
la Guilde devrait obtenir de séjourner ol
perpétuité au pied du Veilleur, ct avoir la
certitude de ne plus jamais être dérangée.
Mais qu'offrir en échange? les règlements
de l'AG limitent de façon drastique la
quantité de • bienfaits. qu'un peuple de
faible NT peul attendre de la civilisation
galactique. Une petite assistance médi
cale, peut-être? Evidemment, les rois veu
lent apprendre ol voler, à lancer des éclairs,
etc. O-Z recevra bientôt un considérable
contingent supplémentaire d'écosophes
et d'anthropologues, qui tenteront de mi
nimÎser lesdégâts culturels. S'ils font bien
leur travail, Oz deviendril un • pays fa
buleux. en une ou deux générations...

La brèche:
ouverte ou fermée?
Cela n'a guère d'importance. Si elle
est restée ou\'Cfte ou que vous dé
ddez de la rouvrir d'id quelques
lemps, les scientiflQUCS rest:erontl:!.
De toule façon, même si le passage
proprement dit est fermé, il reste
suffisamment d'anomalies secon
daires du continuum pour occuper
les chercheurs pendant des années.
Il est également possible Qu'une
ilutre brèche, l,"efS un uni\'ers diffé
rent. preme Iii place de celle que les
Pl ont contribué ~ fermer. Ou qu'elle
se rouvre aux antipcxles... les scien
tifiques soniront de toute façon de
leur chapeau une théorie absconse
pour juslifier le phénomène. Par
ronIre l'annexe sera sans doute éva
cuée et les expériences d.Jngereuses
abilndonnées.

Le pays d'Oz,
une nouvelle
planète-refuge
Encore deux ou trois ans de présence ~ns
problèmes, el. des changements profonds
commenceronl à se filire senlir chez les
résidents de la base. leurs enfants gran-

dissent peu tl peu. les plus grands sont en
~ ailleurs pour faire leurs ê1udes, maÎS

!>eaucoup reviennent Lii plup;ut n'ont
tout simplemenl pas envie de panir. Ils
prennent leur place dans le projet. Cer
tains - sans doute en quantité suffisante
pour poser problème, un de ces jours 
s'installent sans autorisation sur des terres
appartenanl aux indigèoes. Il faudra les
évacuer, si possible sans violence.
Par ailleurs, la Guilde décider.! d'assou
plir sa politique de secret .Il l'égard d'Q.Z.
Les PJ y auront accès en permanence, et
pas mal de Megas débutants ou expéri
mentés y seront amenés pour visiter le
site de ce qui a failli (failli netre un désas
Ire majeur pour la Guilde. La façon donl
les Pl ont géré la crise sera sans doute in
tégrée aux cours donnés aux nouveaux
Megas. Certail15 des visileurs se plairont
sur J'ret et Y reviendront pour passer leurs
permissions. Peu de monde, mais !>eau
coup de Terriens (les conditions phySiques
sont très semblables), désireux de mener
une vie paisible dilns le Village ou d'ex
plorer et de ch.lsser dans 1'.lITière-pays
(sans se faire voir, surtOUI !). Pays d'Oz
prendra sa place parmi les paradis où les
Megas viennent se détendre entre deux
missions. Mais ce sera un paradis fragile,
toujours menacé par un caprice de la brè
che ou des fridions avec les indigènes. S'il
ya .ilIa lètede la bilse et des Trois Peuples
une personne intelligente et énergique,
ces dernières seront très limitées. Soit dit
en passant. n'oubliez pas que des escar
mouches pourraienl, tl terme, attirer l'at
tentÎon de l'Assemblée. Celle dernière
tranchera probablement en faveur des
Megas (qui, après tout, font un travail uti-

le en surveillant la brèche), mais cela
pourrait donner lieu :J un scénario du
genre. accompagner un inspecteur AG
sur le terrain o.
Reste enfin une dernière variable incon
nue: le comportement des Libres Mar~

chands. Il se potSrriiit qu'ils prépilrent leur
revanche...
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STORMBRINGER

Att.:61%
Par.: 70%
Att: 45%
Par.: -

ette aventure
se déroule
dans les Jeunes
Royaumes,
Les lieux utilisés
ne sont pas

situés, à vous de le faire
selon les impératifs
de votre campagne.
L'époque se situe entre
la perte de l'empire
meinibonéen el la fin
des Jeunes Royaumes.
N'hésitez pas à modifier
les caractéristiques et
autres compétences des
PNJ si vous jugez qu'elles
ne correspondent pas
à celles des personnages.

Chercheurs
d'or
Tout adorateur du dieu chtonien sait que
l'or elle sang de Crame ne font qu·un. En
chanté par les prêtres de la terre, l'or ac
quiert des pouvoin; extraordinaires, du
moins pour ses adorateun;. Plusieun; mil
lénaires avant la chute de Melnibonée
existaille fabuleux royaume de la Mon
tagne de Fer où un peuple vivait dans
l'adoratioo de Crame. Ce dernier donna
à ses fidèles plus de richesses qU'à tout
autre race. l'éden prit fin avec l'invasion
melnibonéenne.
Les guerriers-sorcien; détruisirent la beau
té de la Montagne de Fer el pillèrent ses
richesses y compris son trésor !KIué, l'or
du temple, le sang de Crame. Avec. cet or,
les Melnibonéeos lOndirentles huit statues
offertes à Osric. Celles<i restèrent dans
sa famille jusqu'à la perte des provinces
de r~re, conquises pal" les c barbares_.
Durant ces siècles quantité de catastro
phes s'abaUirenl sur cette famille. Cra
me avait maudit les voleun; de son sang,
Osric lui-même périt victime d'une ava
lanche de pierres.
Les statues changèrent de propriétaires
lors de l'invasion de l'empire melnibo
néen par les armées de la loi, cinq siècles
avant Elric. le descendant d'Osric assié
gé passa 1XI pacte avec Serpatis pour avoir
la vie sauve lui et les siens. En échange,
il OOnnaÎl à 5efpatis tous ses biens dont les
fameuses statues. Une fois les richesses
données, Serpatis ne lint pas parole et fit
meUre à mort les Melnibonéens dès qu'ils
sortirent de leur forteresse. Cependant le
dernier descendant d'Qsric maudit le tré·
sor et son meUltrier et en appela aux puis
sances infernales du Chaos. Celles-ci se
manifestèrent dès le lendemain. Aloo que
5efpatis embarquait sur sa galère avec
son butin, une tomade de sang jaillit des
deux et l'emporta lui, son bateau el les

statues. Depuis ce jour nul n'a plus revu
les statues maudites.
Actuellement deux peoonnes rechen:hent
ces statues pour des raisons bien diffé
rentes. L'une, Hay Kder, est un prince-<!ra
gon de Melnibonée décidé à retrouver
ces richesses volées par les rustres de la
Loi. l'autre, Basrac, est un vagabond, un
prêtre défroqué de Kakatal, ayant exercé
les professions de mercenaire, voleur et
sorcier sans rerKootter de grands succès.

Halte animée
Le scéllariocommence dans un caravan~

séfail. Il s'agit ni plus ni moins d'une au·
berge de la taille d'une bourgade où se re
posenlles grandes caravanes marchandes.
Les écuries peuvent accueillir plus de mil
le chevaux et les chambres et dortoin; au
tant de per'>Oflnes. On y trouve de tout et
toutes sortes de gens des quatre coins du
monde.
Ce genre de lieu offre bien des anrailS
pour des aventuriers, on y apprend des
nouvelles de tous pays, tout Yest à vendre
el on y rencontre les peoonnes les plus in
croYilbles.l'ambiance est bruyante, ani
mée, cosmopolite et agressive, les rixes ne
sont pas rares tout comme les duels (la
rencontre entre un prêtre guerrier de Pan
Tang et un chevalier de lormyr est rare
ment amicale).
laissez les pt$OfInages profiter de l'en
droit avant de faire intervenir le prince
dragon et ses démons (voir chapitre sui
vant). \biCÎ Quelques ?NJ typiques destinés
à colorer l'endroit. Certains peuvent de
venir des relations durables des penon·
nages.
- Gauguel Friin. C'est le. patron. du ca
ravansérail. Ancien marchand ayant fait
fortune, il s'est retiré du négoce et se
contente de percevoir les droits des voya
geun; et marchands. Il connait tous les
pays des jeunes Royaumes (s,aui Pan Tang),
a des contacts dans chaque port et capi
tale el ronnait tous les ragots des coun; el
des marchands. Frôn est honnête mais a
le sens des affaires, tout se paye même les
renseignements. Il peut servir d'intermé
diaire et recruter les personnages pour
un de ses amis,
- Rakh l'aveugle. Ce Pykaraïdien est un
guerrier aveugle:t la force extraordinaire.
Il il un démon pour arme qui lui sen aus
si d'œil. Rakh est un joueur invéléré et tra
vaille au caravansérail comme chef des
gardes pour rembOlJl>er ses clenes de jeu
continuelles. Il demeure froid comme un
icebergde joura:wrme de nuil et ne s'ani
me que lorsqu'if joue. Rakh a un seul
ami: FrOn. Accessoirement Rakh est aus
si un maitte d'armes.
- Vivélia. C'est la plus belle dan~se du
caravansérail. C'esl donc la plus désirée
et la plus chère des counisanes du lieu.
Vivélia connait bien des secrets qu'elle
vend au plus offrant. Sous des ain; cajo
leun; elle cache une nature calculatrice.
Un homme se limite â ses yeux aux CB
qu'elle peut lui soutirer.

- Ordondus. Prêtre de Goldar, ce dé
bonnaire personnage est le prêteur sur
gages et usurier du caravanséfail. La seu
le personne qui le batte II son jeu est Vi
vélia. Son taux de prêt est à 10% par an.
Il garde les objets en gage pendant six
mois avant de les vendre. On trouve de
tout dans son échoppe, Deux molosses ne
le quillent jamais.
- SpBY05. Vilmirien décharné, Spélyos vit
du jeu. Il ne triche jamais (ou ,lion; nul
ne sail comment) mais gagne régulière
ment. Spélyos a dépouillé maintes et
mainles fois Rakh. Quand il ne joue pas. il
se cootenle de discuter avec les voyageurs.
- Vyrlith. Gladiateur et manchot, Vyrlith
combat une fois par semaine dans l'arène
du caravansérail. Il est le seul gladiateur ré
sidant en permanence au caravansérail. Il
acceple de se battre contre qUKooque au
premier sang. Il y réfléchira à deux fois
avant d'accepter un combat à mort. S'il
accepte il exigera une forte sorrme, IOOCO
CB au moins. Vyrtilh est une légende vi
vante, il a appris son métier dans les <ri'nes
de Pan Tang et s'en est évadé! Il est le seul
à avoir réussi Cel exploit. Vyrfilh est maitre
d'armes'el déteste les Pan Tangiens. Son ca
ractère est cordial.

Le souffle
de la mort
Une heure ou deux après la tombée de la
nuil, des bruits de combat (cris, fracas,
appels au serou~ ...) attirent l'allentioo
des personnages. Quelques rounds plus
lard, des guerrien; p~les (voir plus loin)
fonl intrusion là où se trouvent les per
sonnages, visiblement animés d'intention
meunrières. Si vos aventuriers ont un puis
sant sorcier comme ennemi laissez-leur
croire que ces démons leur en veulent
spécialement à eux.
Hay Kder est responsable de cette invasioo
démoniaque; plus d'une trentaine de dé
mons dévastent le colravansérail. le oMcl
nibonéen désire simplement éliminer ce
concurrent grotesque qui ose le défier,
Basrac. Il a choisi d'envoyer pour cette
basse besogne une horde de démons. Il
juge en efiet qu'il est temps que les jeunes
Royaumes retrouvent la crainte de Mel
nibonée. Hay a fait son invocation non
loin du caravansérail et a\tend sur son
dragon que ses esclaves démoniolques lui
ramènent l'insolent Basrac.
Malheureusement pour son orgueil, cet
te nuit le colravansérail regorge de guer
riers, et les démons iinironl par être taillés
en pièces, lout comme deux bonnes ceo
tilines de voyageur.;. Laissez œpendantles
peoonn.ages aux prises avec un bon nom
bre de démons. Faites intervenir des PNJ
si la situation tournait trop en leur défa
veur. Au cours du combat, faites appa
raitre que les démons se concentrent sur
un homme, Basrac. Le dernier démon
tué, des cris se femnl entendre de l'exté
rieur et une gigantesque forme serpenti
ne ailée se détachera un court instant

Basrac
IIm;oral prêtre·voleur

FOR10 CON 11 TAl9
INT19 POU18 OEX15
CHA8
PdV:11
Annure: 1d6·1 (cuir)
Armes:
Epée large
Dgt.: 1dB+1
Poing
Ogt.: 1d3
Compétences :
Invocation 40 %, Ure}
Ecrire haut melnibonéen,
Connaissance des plantes
59%, Soigner 74 %,
Persuader 98 'ro,
Couper une bourse B3 %,
Evaluer un trésor 63 %,

Chercher 85%.
Basrac est l'aventurier raté
par excellence.
Il court sans cesse aprê's
ta fortune, mais celle-ci
déjoue tous ses efforts,
Cette fois il espére bien
devenir l'homme
le plus riche des Jeunes
Royaumes. Basrac a plus
de cinquante ans, il offre
une silhouette fatiguée
et un visage ridé dépouMJ
de la moitié de ses dents.
Son ame s'est desséchée
au cours de ses
mésaventures.
Il est prêt â commettre
toutes les félonies pour
satisfaire sa cupidité,
Basrac possede quelques
élêmentaires liés.
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HayKder
Me/nibonéen,
prince·dragon

FOR 13 CON 12 TAI16
INT 21 POU 20 DEX 13
CHA 14
PdV: 16
Armure: ld10.2+1d6
(plaques de qualité)
Armes:
Epée longue Att. : 82 %
Dgt.: 2d8+1d6" Par.: 98 %
Arc en os Att.: 83%
Dgt.:2d6+1+1d4 Par.:
Compétences:
Invocation 57%,
Equitation 79 %t
Persuader 64 'lOt
Eviter 73 %.
Hay est un jeune
Melnibonéen avide
d'aventure et de
puissance. Il considere
les humains comme
des animaux et ne croit
pas en leur force.
Il se prend pour un héros
des anciennes légendes
melnibonéennes et
souhaite raviver la gloire
du défunt empire
par ses prouesses.
Malheureusement
pour lui, le monde il bien
changé depuis la haute
époque de l'empire. Hay
manque d'expérience,
il il eu de très bons
maîtres en escrime
et sorcellerie
mais il n'a jamais affronte
d'adversaires réels
ni de concurrents. Hay
possède de nombreux
dêmons, ci vous
de les dêfinir selon
la force de vos propres
personnages. Son rôle
dans cette avent\Jre est
de terroriser les joueurs
(un prince-dragon
et son dragon font
rêflêchir ci deux fois).
les personnages
ne doivent pas l'affronter
directement. Sa prêsence
rêpêtée doit agir
comme un aiguillon.
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dans le ciel. Dépité par ~ défaite, Hay
Kdel" part soigner son orgueil mis il m.ll.
le caravansérail sera en émoi après cet
te atttque. Nul ne comprend pourquoi ces
démons sont apparus et encore moins ce
que faisait U cedragon. Apparemment les
penonnages sont les seuls.li avoir remar·
qué l'intérêt des dêm:lns pour Basr.Jc (aprè;
tout ce sont eux les héros). Il est il souhai·
ter que les pefSOnnages s'intéressent il lui.
Par contre, s'ils se comJXll1ent comme des
mérous tétraplégiques, insistez! Basrac
viendra il eux. Inquiet pour sa vie, il re
cherche des mercenaires pour Je protêger.
Il a porté son dévolu sur les aventurier>.
Basrac vit depuis des années en solitaire
et ne tient pas à partager son • trésor •. Par
contre, l'anaQue des démons lui a fait
comprendre Qu'il se froue il bien plus fort
que luI. Si Hay Kder l'avait altaqué en
rase campagne, Basrac sait très bien qu'il
serait mort. l'orgueil du Melnioonéen l'a
momentanément sauvé. la peur lui fera
accepter les questions des pef50flnages
et leur présence. Basrac leur indiquera
qu'il recherche un trésor perdu~ de la
chute de l'empire melnibonéen mais res
tera volontairemeot vague. Il acceptera
avec joie l'aide des aventuriers en é<:h<m
ge d'une part du trésor (il compte bien
qu'ils disparaitront au furet.li mesure; son
rê\'(' setait que ses nouveaux. amis. pé
rissent en tuant ce • fat de Melnibonéen .).
Si les personnages se renseignent sur Bas
rac, il apprennent.li peu près IOUS les élé
ments contenus dans sa fiche de pef5Ofl
nage, il l'exception de sa quête actuelle.
Basrac passait aux yeux de tous pour un
aventurier sur le retour ct portant la pois
se... Arrivé il ce stade, l'aventure peut se
déplacer dans les ruines de l'antique pa
lais d'Osric.

Une mémoire
éternelle
BaSfac explique en cours de route les rai
sons de fouiller les ruines vers lesquelles
ils se dirigent. C'est l.li que vécut et dis
parut le dernier Melnibooéen possesseur
du trésor. Volé et trahi par Sefpalis, il le
maudit et l'envoya on ne sait où avec son
trésor. B.1vac adécouvert quecettefamille
melnibonéenne possédait depuis des
temps immémoriaux un démon particu
lier. CeluioCi mémorisait d'une façon in
explicable tous les faits et gestes et p.1ro1es
des membres de celle famille. D'après
ses renseignements celle entité démo
niaque serait toujours dans les catacormes
du palais, et Basrac espère qu'elle connaît
l'endroit où repose le trésor.

Le palais
d'Osric
les ruines du palais d'Osric couvrent une
dizaine d'hectares. Le palais a été pillé
puis brûlé voici quelques siècles. Depuis,
les villes des alentours s'en sont servis

comme carrière pour réaJpér3 des pienes
de taille. laissée il l'abandon, la végéta
tion a repris ses droits. Tout cela a trans
formé le splendide palais d'Ostic en une
m.lsse de ruines informes envahies par
les ronces, et .li demi enfouies sous les
arbres et les buissons.
Tro.rver un passage menant aux catacom
bes ne sera pas chose facile du fait de
l'abondante \'égétation.1I en existe heu
reusement plusieurs. Tous présentent la
même particularité. Une grande dalle gra
vée du symbole de la Loi les mure tous.
Chaque dalle porte aussi un texte gravé
.il demi effacé. Celui-ci dit la chose sui
vante: • Moi Aubec de Mafador, cham
pion de la Loi, ai fait scellé ces catacom
bes en l'an 21 afin que les hommes vivent
en paix sans souffrir des cauchemars qui
survivent sous celte terre. Réflé<:his avant
de briser ce symoole sacré. Il n'est pas
bon de réveiller les monstres enfantés par
les ducs du Chaos.•
Entrer dans les catacombes demandent
donc de briser une de ces dalles. Si les
~nages hésitent. Basrac cassera la
dalle d'un coupet d'un seul. les brigands
vivants dans les ruines (voir ci-dessous)
n'ont jamais osé p.JSSé outre l'avertisse
ment. Régulièrement des grognementS se
font entendre des catacombes. Nul parmi
eux ne désire voir la aéalUre~ lXJUS5e ces
cris déchirants. Si les personnages séjour
nent un temps dans les ruines, eux aussi
pourront entendre ces cris mystérieux.

La compagnie
de Malmort
Les ruines du palais d'Osric servent ac·
tuellement d'habitat il une bande de ma·
landrins réunissant mendiants, voleurs de
tout poil, brigands et assassins. Ce ra
massis de nuisibles s'est organisé en une
sorte de compagnie avec ses lois et ses
chefs et s'est baptisée la compagnie de
Malmort.leur chef, Krell, est un véritable
baron. A ce tilte el par son habileté il
s'est tissé un réseau .d'amis. parmi les
puissants. Cela lui perme! de receler les
biens volés, de détourner les foudres de
la loi et même de posséder en toute lé
galité ce fief. les personnages entrent
donc sur un territoire où Krell est le seul
maitre et ce avant même les dieux, ses
hommes se caracterisant par un agnosti
cisme radical. Voici une description des
différents groupes composant celte asso
ciation à but lucratif.
- Krell. C'est ce que l'on appelle un ba·
ron brigand mais aussi un habile diplo
mate. Ses. amis. appartiennent.li la plus
haute société. Krell aime avant tout faire
souffrir, vivre dans le luxe et le raffine
ment et n'obéir il personne. Il connaît
quelques rudiments de sorcellerie: il sait
invoquer les élémentaires mais n'a ja
mais osé conjuré une entité démoniaque.
JI possède quelques élémentaires liés.
- les assassins. Ils constituent l'aristo
cratie de la compagnie et sont au nombre

de six, tous originaires d'Umiora. Ils for·
ment la garde pefSOnnelle de Kretl et as
surent son autOl"ité et l'exécution de ses
sentences. Ces assassins représentent le
plus grand danger, ils son! effkaces, au
dacieux et possèdent des poisons mortels.
-les brigands. Il s'agit de paysans pré
férant l'or des voyageurs sans défense au
labour de la terre et de mercenaires sans
emploi. Ils servent de gens d'armes au
baron et perçoivent les droits de passage
sur ses chemins, et à l'occasion détrous
sent et rossent les imprudents qui traver
sent le fief de Krell. Ils sont en tout une
quarantaine. leur force est dans leur nom
bre, ils ne sont ni bien équipés ni fort
courageux.
-les voleurs. En tout une vingtaine, ils
utilisent Krell comme protecteur et rece
leur en é<:hange d'un tiers de leur butin.
Ils opèrent dans les villes des alentours
mais aussi dans les pays étrangers.
-les mendiants. C'est la liede la com
pagnie de Malmort. leurs rangs comp
tent plus de trois cents membres. les
moins mal en poinl servenl d'espions
dans les villes environnanIes et annon
~ la venue des \-oyageurs (ce qui est sû
rement le cas pour les aventuriers). les
autres gagnent leur pitaoce comme men·
diants sur les roules, comme serviteurs
au • château. du baron KreU ou encore
comme souffre-douleur dudit baron.
les peMnnages olpJ)œflnert l'existence de
la compagnie .li la dernière yille avant
d'alteindre les ruines. En interrogeant les
habitants ils peuvent obterlir la plupart
des renseignements donnés ci-dessus.
faites·leur comprendre que Krell est un
adversaire dangereux et cupide (le trésor
de Basrac l'intéresserait certainement}. Il
serait préférable que les aventuriers se
donnent un plan d'action avant de se je
ter dans la gueule du loup. Plusieurs ap
proches sont possibles, en voici une brè
ye présentation, il vous de les développer
selon les actions entreprises.
• l'infiltration. Les aventuriers préten
dent youioir rentrer dans la compagnie de
Malmort. les brigands les amènent alors
devant Krell.le baron se méfie des grou.
pes youlani entrer dans sa compagnie, il
craint qu'ils fomentent une sédition contre
son autorité. Il peut Il'Ienir un ou deux pero
sonnages et congédier les autres. S'ils
veulent être IOUS acceplés, les aventuriers
doivent se montrer persuasifs et raire preu
ve de talents pouvant intéresser Krell.
Après quoi, Kreliles réparut entre les bri.
gands et les voleurs. Si un sorcier est pré
sent, il le prend il son service comme
conseiller (méfiant de nature, Krell don
ne l'ordre .li ses assassins de tuer sur le
champ le sorcier s'il tente quoi que ce
soit contre lui). les aventuriers doivent
alors passer les rituels d'admission dans
la compagnie de Malmort: beuveries,
combat au premier sang...
Afin de tester leur fidélité, Krell les en
voie immédiatement en mission. A vous
de la définir: voler un palais, assassiner
un représentant de fa loi, enlever une



jeune œauté... la mis~on réalisée, Krt>1l
les laisse tranquilles. Us peuvent désormais
chercher il desceoort> dans les catxombes.
• la négociation. les personnages abor
dent franchement Krell et lui t'XJXlSC leur
volonté de descendre d.1ns les cataeoniJes
du p.Jlais. Bien sür le baron brigand dé
sife savoir pour quelles raisons. les per
sonnages doivent .lbs endormir sa mé
fiance. S'ils échouent, KreU les fait StJivre
par plusieurs de ses \oleurs et assas.ins,
ce qui fait autant d'adversaires StJpplé
mentaires, Dans le pire des cas, il les fait
prisonniers et tente de leur faire avouer
leur secret Offrez alors une chance d'éva
sion il vos personnages. Krell ne s'em
barraSSt' guère de prisonnffi.
la meilleure solution consiste à pré(endrt>
venÎr exploœr les caUCombes du palais
pour en retirer les richesses et piller les
tombeau~ des Melnibonêens, Krell se
contente alors d'e~iger la moitié du bu
tin et envoie un de ses assassins accom
pagner les e~plorateurs.

• l'adion commando. les personnages
rentrent dans les ruioes en espérant pas
ser inaperçus. les brigands ne sont guè
re vigilants, et plusieurs passages menant
dans les catilcombes se situent en dehors
de la partÎe occupée par la comp.Jgnie
de Malmort. Cette approche est donc plu
tôt favorable au~ personnages. Cepen
dant s'ils sont repérés, la chasse au~ espions
sera vite ordonnée par Krel!. Organisez
illors une (ourse·poursuite,
• l'attaque de front. Cela demande un
groupe très puissant ,'!\'ec plusieurs guer
riers et au moins un sorcier, Kreli a pré
vu de Ionguedate plusieurs plans jXlUr fai
re iace il un assaut les brigands tentent
de contenir les attaquants. Dès qu'ils ont
le dessous, ils s'enfuient pour revenir plus
tard par une autre direction. N'oubliez
pas qu'ils connaissent cent fois mieu~ les
ruioes que les a\'Cnturiers. les voleurs se
contentent d'utiliser leurs armes de jet et
harcèlent continuellement les person
nages. Ils évitent tout combat au catpS à

corps. Pendant ce temps les six assassins
prépJfent une embuscade. Krell inter
vient lors de l'embuscade, libérant ses
élémentaires contre les intrus.
Cette approche est très risquée, dans le
meilleur cas, un ou plusit.'Urs aventuriers
risquent de périr OU de recevoir des bles
sures majeures.

Dans les
catacombes
Dès que l'une des dalles consacrées est
brisée, les personnages peuvent descendre
dans les (alilcombes du palais d'Qsrie.
l'kho du bruit causé par la Îracture de la
pierre leur revient plusieurs minules du
rant. Depuis cinq siècles l'endroit était
clos, nul n·ayant bravé l'interdit édicté
par Aubec de Malador. Une ode\Jr (orte
se dégage des catacombes, un cocktail
de nloisissures et de relents de fauves ...
les catacombes couvrent une surface si
milaire j œlledu palais mais sur plusieurs
ni\'Caux.les persoonages de\,.ont prendrt>
leur précaution pour ne pas s'égarer dans
ce dédale. Un silence de mort règne dans
ces lieux. Une épaisse couche de p0us

sière recouvre les murs et tous les obfets,
des toiles d'araignée cachent les plafonds
et drapent les portes d'épaisses couches.
Certains endroits sont partiellement inon
dés par une eau croupissante qui génère
une profonde mousse grise il l'ode\Jr âcrt>.
ces mousses poussent sur plus d'un mètre,
formant un immonde bouJbief. De temps
11 autres, les aventuriers trOU\'CfIt sur le
sol des lambeaux noirs, Ioogs de plusieurs
mètres, desséchés, Il s'agit des mues de la
~1Ort qui rampe.
laissez errer les personnages un certain
temps dans ce dédale avant de les laisser
trouver le démon ancestral d'Ostie. Agré
mentez cette pérêgrination de rencontres
et d'événements. Régulièrement, les per
sonnages découvrent des \'CSIiges et dé
bris (mobilier, armes, vaÎSSt'lIe, objets di-

\ '

vers) dalilnt de l'époque melnibonéen
ne, Tous ont souffert du temps et ne sont
plus utilisables. Si vous le désirez, les per·
sonnages peuvent trouver un démon lié
oublié en ces lIC\Jx depuis lC\Jr clôture.
Par endroits, ils découvrent des ossements
en grands nombre, Il s'agit visiblement
de gens rT1iJsycrés, lrès peu parlent des
débris d'armes et d'armures, Ce sont les
restes des habitants du palais et de leurs
setViteurs exéaJtés sommairement par les
guerriers de Serpatis.
les aventuriers arrivent devant l'entrée
menant il la nécropole des princes de la
lignée d'Qsric. Un avertissement en lettres
d'or écrit en haut melnibonéen orne le
frontispice: • Quiconque entrera ici pour
dépouiller les princes reposant dans le
sonvneil de la mort restera il jamais en ces
lieux et montera douloureuse garde,.
Des sépulcres et gisants sont visibles dans
des alcôves de l'autre côté de la porte, Ap
paremment, eUes n'ont jamais été vio
lées, et pour cause. Toute personne qui
rentre dans la nécropole doit réussir, tous
les rounds, une lulle POUJPOU contre
le démon veillant sur les lieux. Son POU
est de 60 et il est impossible de s'unir
pour le vaincre. Toute personne qui rate
perd définitivement ld6 points d'INT CI

de POU, el ce par round passé dans la né
cropole. Dès que l'une de ses caractéris
tiques tombe à 0, elle devient' une arme
contrôlée paf le démon (voir ci-dessous).
Ce n'est pas pour rien qu'Elric considère
la sorcellerie de ses ancêtres comme la
plus puissante jamais pratiquée sur ce

""""'" !
De nombrt>ux soldats de Serpatis ont été
victimes de ce démon. Certains demeu
rent dans la nécropole, d'autres non loin
de son entrée. Ils attaquent les person·
nages dès qu'ils passent li leur proximité.
Ils bénéficient d'une surprise automatique
pendant le premier round. Immobiles de
puis des siècles, ils sont engloutis main
tenant sous des couches de poussières
ou de mousses qui les dissimulent paf-
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Les maudits

FOR 15 CON 10 TAI 12
INT4 POU13 DEX10
PeN: 10
Armure: 3 points.
Atmes:
Griffes (x2) Att,: 40%
Dgt,: 1d6+1d6 Par.: 40%

Guerriers pâles

FOR 13 CON 10 TAI 12
INr8 POU140EX16
PeN: 10
Armure: 4
Atmes:
Hache Att.: 40%
Ogt.: ld8+2+1d6
Par.: 20%
Pouvoirs
Vampire. draine ld6
points de (ON (p 22).
Glace: 1d6 points
de dégâts, portée
10 mettes (p 20),
(es démons peuvent
utiliser un seul
de leur pouvoir par round.
les guerriers pâles
sont des démons
à l'apparence quasi
humaine, si ce n'est
un teint cadavérique.
l'annure qu'ils portent
semble tainée dans
de la glace. les seuls
sons Qu'ils émettent sont
des sifflements stridents.
leur hache, d'aspect
cristallin, ne fait qu'une
avec eux (tout comme
leur armure). (es démons
servent le duc Balan.
Il s'agit en fait des âmes
de ses fideles qui apres
leur mort s"incament
pour l'éternité
sous cette fonne.
Une fois tués, ces
démons se transforment
en statues de glace.
Par contre leurs haches
demeurent vivantes
et conservent le pouvoir
de vampiriser. les utiliser
serait une grosse erreur.
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En effet, par point
vampirisé et transmis
il son utilisateur,
les chances augmentent
d'autant de ramener
il la vie le démon
(12 points vampirises
signifie 12 <;;, de chance
de ramener le démon).
le problème est qu'en
le ramenant à la vie,
une porte s'ouvre entre
leur enfer et les Jeunes
Royaumes, si bien
que: 2d8 autres guerriers
pâles apparaissent
aussi..

Les hommes de boue

FOR16 CON18 TAI13
INil0 POUH OEX8
(HA 4

PdV: 19
Armure: 3 (naturel)

Armes:
Mains Att. : 46%
Dgt.: 1d8+1db Par: 32%
Compétence ;
Embuscade 100%.
Ces creatures ressemblent
à des humains composés
de boue: à demi solidifiée,
à demi dégoulinante.
Ils se: déplacent
lentement et parlent
d'une voix déformée.
les hommes de boue,
bien qu'atteints
physiquement

et mentalement par
le Chaos, n'en demeure
pas moins fidèles
à Grome et obéissent
donc aux prêtres
du temple. Ils peuvent
se fondre à volonté
dans la terre ou la roche
et se déplacer
dans celle-ci.
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faitement. Ces créatures n'ont plus rien
d'humain depuis longtemps. Leur corps
est complètement desséché ou réduit à un
squelette couvert de moisissures. Leur
âme yest prisonnière, rongée par la hai
ne et la folie. Ils se battent sans armes,
leurs mains étant devenues de véritables
griffes. Déterminez vous-même leur
nombre.
D'autres événements peuvent agrémenter
le séjour souterrain des aventuriers: ébou
lements, puits caché par des mousses,
démons... à votre bon cœur.
Au cours de l'exploration, les person
nages entendent un grognement faible,
très lointain, à peine perceptible. La Mort
qui rampe les a sentis et se rapproche.
Plus tard, les grognements se font plus
puissants, plus près, plus fréquents. Uti
lisez ces grognements pour faire monter
la tension.
Lorsque les aventuriers auront goûté à
tous les plaisirs offerts par les catacombes,
faites-les rencontrer le démon ancestral.
Ce démon demeure dans une sorte de
grande caverne naturelle. Il a l'apparen
ce d'un arbre gigantesque, un chêne haut
de plus de quarante mètres, aux branches
couvertes de feuilles noires et desséchées.
Des bourrelets indiquent des yeux et une
bouche. Les yeux sont à demi clos et la
bouche morose. Un test sous Voir per
met de remarquer à son chef une feuille
d'argent vif. Chaque feuille correspond
à un membre de la famille d'Osric et ce
depuis dix mille ans. Une feuille noire
indique que la personne est morte; ar
gentée, elle signifie un vivant. Cette seu
Il' feuille argent est celle de Hay Kder, le
seul descendant d'Osrie.
les aventuriers doivent réveiller le dé
mon, celui-ci est assoupi depuis des
siècles. Son rôle était de mémoriser tous
les faits, gestes et paroles de lil lignée
d'Osric et de répondre aux questions qui
lui était posées (initiillement seuls les
princes de lil filmille ilvaient accès à l'ar
bre démon). Actuellement il est ilffaibli,
et quand il ne restera plus aucun des
cendant d'Osric, il périra également Sa
voix est presque éteinte. Il répondra aux
questions de Basrac : le trésor se trouve
dans le Doigt de Grome. Quelque peu
sénile, ses propos se heurtent et il évoque
aussi les souvenirs de l'ancien empire. Si
les personnages l'écoutent ils perdent
chacun 1dB points de SAN en décou
vrant jusqu'où allèrent les Melnibonéens.
Si les personnages l'interrogent sur la seu
Il' feuille d'argent, il parlera d'Hay Kder.
Il peut même leur indiquer sa présence ac
tuelle et ses actes. En l'occurrence, il se
situe juste au-dessus d'eux, dans le palais
de Krell avec le triple de guerriers pâles
et massacre gaillardement les brigilnds.
Le retour dans les catacombes se com
plique par l'arrivée de la Mort qui rampe.
Il s'agit d'un démon monstrueux libéré
lors du pillage du château par les hommes
de Serpatis. Son corps est celui d'un gi
gantesque serpent long de plus de cent
mètres. Il possède plusieurs têtes terminant

de longs cous. La créature n'est pas là
pour tuer les aventuriers, simplement pour
conclure cette partie du scénario. Décri
vez la Mort qui rampe comme une enti
té monstrueuse, bien au delà de la force
des personnages. Si un assassin de la com
pagnie est avec eux il sera brisé par le
démon en un seul coup. La fuite des aven
turiers est facilitée par la taille du démon,
celui-ci est freiné par la suite de portes,
couloirs..
Lorsque les personnages débouchent à
la surface, les guerriers pâles massacrent
les brigands. Dl>s qu'ils sortent, Hay les re
père et jeue sur eux une vingtaine de ses
démons. Laissez les aventuriers faire face
quelque rounds à leurs assaillants puis
faites arriver la Mort qui rampe qui se ré
galera de guerriers pâles et de brigands.
Les personnages peuvent ainsi échapper
encore une fois au Melnibonéen. Heu
reusement pour eux, son dragon épuisé
par son vol est reparti dans les cavernes
d'Imnyr. Il ne leur reste plus qu'à se rendre
au Doigt de Grome.

Le Doigt
de Grome
Les personnages et Basrac connaissent le
Doigt de Grome. Il s'agit d'une haute
montagne, l'un des plus hauts sommets
des Jeunes Royaumes. A vous de le si
tuer dans une zone montagneuse, à votre
convenance. Les personnages devront
s'Nluiper avant de s'attaquer au Doigt de
Grome (vêtements chauds, cordes, grap
pins... ). Grimper à des milliers de mètres
n'a jamais été facile.
la montagne est visiblement sauvage, pas
la moindre trace d'habitation humaine ré
cente, pas de route. Décrivez aux per
sonnages une suite apparemment sans t"in
de vallées de plus en plus encaissées, de
pics de plus en plus hauts, de glaciers aus
si vastes que des provinces. Plusieurs se
maines de voyage à travers ce dédale ro
cheux sont nécessaires pour atteindre le
Doigt de Grome. Celui-ci est visible depuis
les premiers contreforts. De loin il res
semble vraiment â un doigt pointé vers le
ciel. Cest une aiguille rocheuse de plus de
deux mille mètres de haut! Sa couleur
varie du rouge sombre au noir profond.
Plus les aventuriers se rapprochent du
pic, plus l'endroit devient désert, les oi
seaux et les mouflons se font rares, les
ruisseaux sont bizarrement taris, pas le
moindre souffle d'air, même la végéta
tion se rabougrit. La roche prend des
teintes rouges, visiblement la montagne
offre de grands gisements de fer natif. Par
contre des ruines antiques (plusieurs mil
liers d'années au moins) sont de plus en
plus frNluentes et grandioses. Au début il
s'agit de quelques pans de murs, de tours
effondrées, puis des vestiges de voies
larges de vingt mètres, des ruines de vil
lages, puis de forteresses, de temples et en
fin de cités où devaient vivre plusieurs
dizaines de milliers d'habitants. Cest là

que prospérait jadis le royaume de la
Montagne de fer. Dans les temples les
personnages pourront reconnaître des sta
tues et des bas-reliefs en l'honneur de
Grome. Nul autre dieu ne semblait être
adoré en ces terres.
Alors que les personnages sont non loin
du pic, ils découvrent, couverte de neige,
les vestiges d'une galère de guerre, vieille
de plusieurs siècles, à la proue ornée de
l'emblème de la LoI. Sa coque est brisée
comme si elle était tombée du ciel. Il
s'agit du navire de 5erpatis emporté des
siècles plus tôt par la mystérieuse torna
de. Mais le trésor n'est plus dans ses
flancs. Un peu plus loin, ils découvrent un
casque bosselé, un bouclier tordu, une
épée brisée, une cape déchirée de factu
re melnibonéenne et des traces de boue.
Ces débris sont en bon état et beaucoup
plus récents que le navire. Un jet de Mé
morisation permet d'en identifier le pos
sesseur, il s'agit de Hay Kder. Celui-ci a
précédé les aventuriers et a été capturé par
les hommes de boue (voir ci-dessous).

Le temple
la malédiction lancée par le dernier des
cendant d'Osric a permis aux ducs du
Chaos de tourner encore une fois les mor
tels en dérision. Ils rilmenèrentle navire
avec les statues dans l'ancien royaume
de Grome. Malheureusement pour ser
patis, des prêtres de Grome étaient reve
nus depuis des siècles en ces lieux sa
crés. Après avoir capturé Serpatis et son
équipage, ils les sacrifièrent à Grame puis
entamèrent une cérémonie pour rendre sa
force au sang divin, le trésor maudit. Ce
pendant les prêtres chtoniens échouè
rent, et pour cause. Profitant de lil malé
diction lancé par le Melnibonéen, les
ducs du Chaos avaient apporté leur puis
sance à cette malédictio~ ce qui rendit
l'or impropre au culte de la terre. Telle
supplice de Tantale, les prêtres contem
plent ce sang qui pourrait redonner nais
sance à la montagne mais qui agirait en
réalité comme un poison violent.
Le temple de Grome se situe dans les en
trailles du pie. Une grande porte d'airain
l'isole du monde extérieur. Il compte une
trentaine de prêtres et plusieurs milliers
d'hommes de boue. La grande cérémonie
destinée à rl'Ssusciter le royaume de la
Montagne de Fer a été interrompue trop
tard par les prêtres. Plusieurs milliers de
ses anciens habitants ont été réveillés
d'entre les morts comme prévu, mais hor
riblement déformés par la malédiction
des ducs du Chaos.

Bois le sang
de Grome!
Si les personnages se rapprochent du pic,
ils rencontrent les hommes de boue. Su
bitement, plus d'une dizaine apparais
sent, sortant linéralement de terre et les en
cerclant. Un prêtre de la terre apparaît



La magie des éléments

alors plus loin et apostrophe les voya
geurs. Aren Baller, le prêtre, n'est pas
agressif, il s'enquiert simplement de la
raison de leur intrusion dans son do
maine.
• Si les personnages répondent par la
violence, leur sort n'est pas enviable,
Des dizaines d'hommes cie boue sortent
alors de terre 11 chaque round... Seloo
votre choix, les personnages peuvent fuir
ou finir capturés comme Hay Kder. Les
hommes de boue les emportent dans ce
cas dans le temple comme captifs.
le premier jour, sous les yeux des aven
turiers, Basrac, sera amené au pied d'une
grande statue de Crame. Aren entouré
des autres prêtres invoque alors la colè
re cie Crame. Puis se tournant vers Bas
rac, il l'invite 11 prendre ce qu'il désire
avec tan! d'acharnement, le sang cie Cro
me. Aloo, un Ilot d'or en fusioo coule cie
la gueule de la statue et engloutit Basrac
dans un hurlement de souffrance. Quel
ques minutes plus tard, l'or est mysté-

Bien souvent les
joueurs considèrent
les élémentaires

comme des sous-démons,
donc peu dignes d'intérêt.
Voici un moyen de
redorer leur blason.
Cette aide de jeu vous
propose un complément
à la magie des éléments
décrite dans les règles
de Stormbringer.
Si vous utilisez cette règle
ne supprimez pas
pour autant les gnomes,
salamandres, sylphes
et autres ondines.
Le principe est
de permettre aux sorciers
d'invoquer des créatures
élémentaires ayant
des pouvoirs différents.

Invocation et contrôle
Considérez les élémentaires comme des
démons d'un point cie vue technique. Ils
ont donc un POU de base de 3d8, va
riable suivant que le sorcier désire invo
quer un élémentaire puissant ou non.l'in
vocation suit les mêmes règles que pour
un démon. Ainsi, si le sorcier veul entiè
rement détÎnir l'élémentaire il devra réus
sir cinq jets d'invocation. Il en est de
même pour le contrôle. Utilisez alors cer
tains des pouvoirs démoniaques pour dé
finir votre nouvel élémentaire. Tous les
pouvoirs ne conviennent pas, certains ne
correspondant nullement à l'élément

rieusement absorbé par la !ltatue. De Bas
rac, il ne reste que quelques cendres vite
ramassées par un prêtre et enfouies dans
un pot d'airain où reposent déjà Hay
Kder, Serpatis et son équipage. Offrez
une chance 11 vos personnages de s'éva
der au cours de la nuit. Sinon, le lende·
main l'un d'eux finira comme Basrac el

ainsi de suite...
• Si les personnages choisissenlla négo
ciation, le prêtre les emmènera dans le
temple (voir sa description dans le livret
de Magie p. 38).
Une fois dans le temple, Aren leur propose
de voir et de recevoir, s'ils le désirent, le
trésor qu'ils cherchent tant (il se doute
bien de la raison de leur visite. Toutes les
personnes qui viennent jusqu'ici ont le
même but. trouver l'or disparu). Bastae ac
cepte avec avidité et se retrouVe au pied
de la statue de Grome et connait une fin
fumante. le prêtre demande aux person·
nages si eux aussi souhaitent recevoir l'or
de Crome,., les prêtres de la terre les

concerné. Ainsi. Aile d'oiseau 1 pour un
élémentaire de la terre ou • Nageur 1 pour
un élémentaire du feu. les élémentaires
cie ce type rentrent dans le décompte des'
élémentaires définissant la bienveillanceou
le courroux de leur seigneur vis-à-vis du
sorcier.
Un élémentaire invoqué de la sorte ne
possède pas autOlTh1tiquement les pou
voirs décrits pages la et 11 des règles.
Voici comme exemple les pouvoirs dis
ponibles pour les élémentaires de la terre
el les modifications qui s'y appliquent.
Certains pouvoirs tirent naturellement leur
source de cet élément et à ce titre sont
plus puissants.

Pouvoirs de la te"e
- Anraeteur d'acier
- Cuirasse: 2 par point d'atrnUre.
- Pacte de sauvegarde: tous ne sont pas
accessibles à un élémentaire de la terre.
les pactes possibles sont ceux contre les
armes (même coût en vq et contre l'eau
(VC:20).
- Ténèbres des abysses
- Arme: la compétence en arme d'un
élémentaire cie la terre ne peul dépasser
JO%. Par contre il occasionne plus cie
dégâts lVC: 10 points par ld6 points cie
dégâts supplémentaires). Un élémentaire
de la terre ne peut pas être incarné dans
une arme de jet.
-Gel
- Griffes: sa compétence est limitée 11
JO%. les griffes d'un élémentaire cie la
terre cause ldB points de dégllts.
- Gueule: sa compétence est limitée à
30 %. Ses dég1Its sont aussi plus puissants
(VC: 5 points par ldlO points de dégâts).
- Poison
- Somnolence
- Reptation

laisseront partir à une condition: qu'ils ju
rent cie garder le silence sur l'existence cie
ce temple. le serment sera fait sur la sta
tue de Grome. Il ne s'agit pas de parole
prononcée à la légère. En cas de parjure,
la terre s'ouvrira sous les pieds du per
sonnage et il sera englouti au plus profond
des entrailles cie Crame.
Une autre possibilité consiste 11 accep(er
de partir en quête de l'âme du descerdant
d'Osric trahi par Serpatis. Sa malédiction
ayant porté ses fruits vénéneu~, elle n'a
plus de raison de porter ses effets sur l'or
sacré. les aventuriers, s'ils acceplentl'offre
de Aren, doivent alors retrouver cette âme
dans l'un des multiples enfers, lui lT1OIl

trer les cendres de ses meurtriers et lui
demallder cie suspendre Sil malédiction.
Si le Melnibonéen accepte, celle proiérée
par les ducs du Chaos 11 l'encontre du
sang de Grame sera privée de son support
humain et s'évanouira, Alors le royaume
de Grome pourra reverdir dans les Jeunes
Royaumes.

~.

•

- Fouisseur: les élémentaires se déplacent
très, très vite au sein de la terre (1 point par
la mètres par round de vitesse}.
-Coût
- Caractéristiques: le coût pour les ca-
ractéristiques varie. Un élémentaire de
)01 terre sera plus fort. plus résistant qu'agi
le, non?
FOR; 1/08 CO : 2/08 TAI: 3ID8 INT:
M)8 POU :3/D8 DEX :Si08 CHA : 4/1)8.
- Compétences: seules les compétences
suivantes sont accessibles à un élémentaire
de la Terre: Evaluer un trésor, Connais
sance des plantes, Goüter, Pister, Grimper,
Crocheter, Se cachet.
- Fils de la terre
- Fille cie la terre

-H"""
- Parole nécromanIique: les morts n'ont
pas de secret pour la terre qui les ac
cueille (VC: 5 points par journée)
- Régénération
- Silence des abysses.



HATE, THE NUMBER
OF REVENGE!

Pour Cyberpunk
En aide de jeu: de nouvelles règles pour les armures, page 61.



.L.I. Que se
cache-t-il derrière
ces trois initiales?
Une multinationale
ou un ancien
culte venu

du fond des âges?
Vous ne le saurez qu'en
payant le prix fort ...
Celui de cette aventure
est prévu pour un groupe
de 4 ou 5 cyberpunkers
bien armés
et bien branchés!
Le supplément Chrome
est vivement conseillé
pour ce scénario.

L'histoire
les rock stars sont des personnes iKIu
Iées, leur pou\'Oir sur la IXlPUlation, bien
plus important que celui des politiciens ou
des cOI'porations, n'a d'ég.ll que celui des
médias. Ou'une rock stiU, par le biais de
ses chansons, lance un boycott sur une
corporation pour la punir de ses agisse
ments et aussitôt les ventes baissent. l'ef
fel est encOfe plus f1i1grilnt pour des p0

liticiens qu'une seule chilnson peul suffire
li porter aux nues ou à briser. Les rode
§lars peuvent également servir de grandes
causes.
Telle est BoostefCoof, un plan de ~cifi

calion de la zone urb.line, mis en place
depuis quelques semaines par le maire,
Araknik E. Zavourian, en collaboration
avec Gladys. piece of cake. Gallagher,
rebaptisée. peace of cake. pour l'occa
sion. le but de BoosterCool est de rame
ner le ulme grâce ~ des chansons contre
la violence ei la guerre des gangs. Yé!
BoosterCooI est un SlJccès et 101 populol
rité de Gladys augmente de jour en jour.
le point d'orgue de l'opériltion doit être
un grilnd concert auquel assisteront tous
les boostergangs de lil ville, Tout semble
aller pour le mieux. Hélils, dilns l'ombre,
certilins ne l'entendent pas de celle
oreille...

Rock star cherche
gardes du corps M&M

(Muscles &Matrice)

Une nuit
comme
les autres
les personnilges sont tous attablés ou oIC
coudés ensemble dilns un bar, ~ se de·
mander ce qu'ils feront demain, comment

ils pourront payer nourriture et logement,
et peut-être même pour certilins s'ils ver
ront ce lendemain. C'est alors qu'une su
per caisse, une BMW 90185 noire (voir
Chrome) se gare en silence devant le bar.
Au bout de quelques minutes un homme
élégamment habillé sort de la voiture et
entre. Ce genre d'individus, les Pl sont
habitués ,} en voir, ce n'est pas la pre
mière fois que des cadre; corporatifs vien
nent chercher ici des hommes de molin.
Sans doute les personnages ont-ils déj~ eu
affaire,} l'un d'eux, peut-être sont-ils la
dans l'espoir d'être recrutés...
l'homme Vil droit vers les PI, dédilignant
des groupes de clients ilulook plus. crai
gnas. qu'eux. Visiblement. il sait ce qu'il
vient chen:::her I~. A n'en pas OOuler, c'est
un professionnel.
Il sait qui senties petSOnrlilges et coorlilit
une bonne pilrtie de leurs ilntécédents
auxquels il fera référence tout au long de
lil conversation; Sil proposition est claire
el nette: • Parions peu, piirlons bien, j'offre
1000 Ed par jour el pdr pefsonne pour
une protection rapprochée d'une semai·
ne. Inutile de dire qu'~ ce prix-I~ le 1I0I
vail n'est pas sans risque et que vous ne
lOlJCI'lefu l'asgent qu'dU Iemle de cette se
maine! •
TOt ou tard, l'homme se présente: Klint
Winkinson, manager de Gladys. peace of
cake. Gallagher. C'est cette demière qu'il
leur faudra protéger. ..
Gladys est une rock stilr très en \'Ogue,
d'autant plus qu'actuellement elle œuvre
via ses chansons ~ ilITêter lil guerre des
gangs qui ensanglante la ville. le milire
et les médias supportent son action qui
semble bientOt devoir être couronnée de
succès, ceci grâce :t la célébrité de Gla
dys, son passé de solo et les textes de ses
chansons que l'on entend pdrtout, même
dans ce OOr...
Protéger une rock star, sunout Gladys
Gallagher, c'est très bon pour la répulil
tlon. C'est le genre de ploln qui permet
de garer sa moto n'importe oû sans avoir
~ mettre d'oIntivol, d'écarter de sa roule les
gangs de zonards qui tuent pour quelques
Ed, et surtout qui amène les gros con
trats...
Une occasion comme ça, cela ne se re
fuse pas! Même si le;ob, vu l'argent pr0

posé, promet d'être très dangereux!
Dans le cas oû les PI renâcleraient, Klinl
lâchera une oIvance de 1000 Ed, pas plus.
l'olffolire conclue, tous repanenl dans 101
BMW avec Klinl qui leur explique un peu
plus en détail ce qu'il attend d'eux.

Muscles
& Matrice
Klint désire une prOleetion totale, à la fois
physique, les • muscles " el: iniormalîque,
101 Matrice, Cilr des menaces de mort pla
nent SlJr Gladys el lui. l'engagement ac
tuel de Gladys et ses résultats ne sont pdS
du goût de tout le monde, certains gangs,
certains groupes occultes, certaines cor·

porations mêmes n'ont pas intérêt ~ ce
que lil guerre S'oIrrête. Il n'y 01 eu jusqu':t
présent aucun al1entilt mais Klint est in
quiet. Gladys doit se produire, dans sept
jours, lofs d'un grand cOIlCer1 auquel as
sisteront tous les gangs et les médias de lil
ville, ainsi que le maire en personne. Si
quelque chose doit être tenté contre Gld
dys, ce serait aVolnt ou pendant ce concert.
éest·,}-dire dans les jours ~ \lenir. ..

Un monde
chromé
la BMW file ~ traven la ville ei gagne
un qUilrtÎer résidentiel comme il en exis
te plusieurs en périphérie, avec ses mai
sons luxueuses entourées de gwds p.1fO,

son périmètre de sécurité ceint de bar
belés électfÎÎiés, de mines et de détec
teurs de chaleur, et bien sûr Sil milice pri
vée surilrmée...
Dix minutes après avoir pdssé le barrolge
sévère de la milice, la voiture arrive de
vant une curieuse maison Î1ilnquée d'une
énorme ilntenne satellite_ L1 bâtisse n'oI ni
étage, ni Îenê!re ni porte oIppo1rente, du
moins dU premiercoup d'œil. sa roone est
celle, pure et lisse, du sommet d'une gi
gantesque sphère, une sphère entière
ment chromée dans laquelle se reflètent
la lune, les étoiles et les phares de la
BMW...
la voiture file droit SlJr 101 maison, com·
me si elle voulait s'y écrilser. Au dernier
moment une porte coulisse et le \'éhicu
le pénètre entièrement sous le dôme qui
se révèle ilbriter un énorme loft d'un seul
tenant.
l'intérieur est:t l'image de l'extérieur, en
tièrement chromé: sol, plafond et meubles
compris. Jusqu',} l'eau de la piscine qui,
très pure, reflète tellement le fond qu'elle
pdrait elle aussi chromée.
Seules taches de couleur: 101 8MW noire
et la Shiva rouge (voir Chrome) auprès
de laquelle se gare Klint. Gladys est près
d'une des immenses baies vitrées du Ioh,
indécelables de l'extérieur (et bien sûr
blindées). Elle n'est pas contente du tout,
elle boutlil1éralemenl. Elle ne \Ioulait pas
de gardes du corps, elle est assez grande
POUf se protéger elle-même, eUe n'a pas
été solo pour rien...
Klint essa}'e de la ulmer sans vraiment y
.vriver. FnaIement. Gladysse retire ~ faurre
bout du 100 sans jeter un seul regilrd aux
persor1rlilges...
• ('est bon, rassure oIlors Kline, elle est
d'accord ...•

Timing
Pour ceux des personrlilges qui d'habi
tude fone la grasse matinée, le réveil va
être pénible. En eÎÎel:, l'emploi du temps
de Gioldys est des plus chargés.
5hOO - 7h30: Gladys vient tirer sesgardes
du corps des fits de Cilmp installés pour eux
près des véhicules. la journée commence
par un footing d'une dizaine de kilomètres

CYBERPUNK

Gladys li peace
of cake" Gallagher
Solo/rocker
21 ans, brune,
yeux noisette,
INT 8 REF 10 TECH 8
SF8 Bll0 CH6 MV7
CON 9 EMP9
Cour5e 35 MC -3
Armure.
veste en kevlar (PA 24)
Compétences:
Sens du combat +9,
Commandement
charismatique +8,
Habillement et Style +7,
look +7, Séduction +6,
Perception humaine +3,
Perception +8,
Baratin et Per5uasion +3,
Performance +6,
Connaissance de la rue +5,
Composition +6,
Arc +5, Athlêtisme +7,
Danse +6,
Pistolet +8( +10),
Aïkido +8, Esquive +6,
lutte +3,
Piloter hêlicoptère +4,
Discrêtion +6,
Musique +B (guitare).
Puces:
Natation synchronisêe +3,
Education +3,
Conduite a'Jto +3,
Conduite moto +3,
Pilotage avion +3.
Implants cyber:
treillissage muscles et os,
neuromat,
connexion vêhicule,
connexion superanne,
connexion instrument
musique,
support 10 puces
mêmOlres,
3 prises d'interface.
Autres: carte trauma tea
"Top ", Malorian Arms
3516 superarrne.
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CYBERPUNK

Klint Winkinson

adre corporatif
3 ans, châtain,
eux cyber

INT 7 REF 7 TECH 6
F7 Bll0 CH6 MA6
ON9 EMP7
ourse 30 MC -3
mrure: costume élégant

. variateur de couleurs
ouble kevlar (PA 14)

Compétences:
Ressources +6,
Habillement et Style +1,
Look +1, Force +1,
Perception humaine +6,
ocial +3,

Baratin et Persuasion +6,
Perception +7,
Education +5,
e cacher/Semer +2,

Bibliothêque +2,
uivre piste +2,
estion +6, Lutte +2,

Esquive +2,
enduite auto +2,

Pistolet +8, Alkido +3,
êlée +3, Moto +4.

Puces; Natation +3,
rogrammation +3,
iloter Gyro +3,
entech +3,
ontrefaçon +3.

Implants cyber:
euromat, cyber modem,
anques de données,
uperanne,
rise interface,
upport de puces,
eillissage muscles et os,
apteur de toxines,
nalyseur chimique.
il gauche: microscope,

.cran fed, viseur,
mplificateur lumière.

il droit: enregistreur
'déo, ultraviolets,
ffineur d·image.
utres: carte trauma team

<Top ", Malorian Arms
516superarme
Chrome), monocouteau.
fint accompagne Gladys
epuis leur arrivée en ville

voir Les lumiêres
e la ville dans CB 62).

1manage actuellement
a carrière de son amie.

S6
,.,,,..... ,,,

dans le quartier résidentiel, suivi d'une
bonne tête dans la piscine du loft.
7 h30 - 8 h30 : douche, petit-déjeuner.
8 h30 - 9 hoo: trajet en Shiva à travers la
ville jUsqu'au studio d'enregistrement, un
lieu plein de lumières, de jolies filles court
vêtues et d'hommes très bien habillés.
9 hoo - 13 hoo: Gladys travaille avec ses
musiciens.
13 hOO -14 hOO: déjeuner en ville dans un
restaurant chic, jamais Je même.
14 hOO - 1ShOO : conférence de presse
journalière à la mairie en présence du
maire et de tous les médias.
15 hOO - 16 hOO : détente (séance d'en
traÎnement aux armes à feu dans le stand
privé du studio).
15 hOO - 21 hOO :nouvelle séance de tra
vail en studio.
21 hOO - 22 hOO: détente (séance d'en
traÎnement aïkido et tir à l'arc).
22 hoo . 23 hOO : dîner dans un restau
rant chic, jamais le même, et toujours en
terrasse.
23 hOO - 1 hOO : night club.
Du point de vue d'un garde du corps,
Gladys est impossible. Elle ne peut s'em
pêcher de signer des autographes, se pro
mener à pied dans les rues (avec son pis
tolet au côté tout de même!), prendre des
bains de foule improvisés ou encore cham
bouler son emploi du temps sans en aver
tir les Pl.
Ceci devrait rendre ces derniers on ne
peut plus nerveux, voire paranoïaques,
surtout si le MJ fait en sorte de tendre f'at
mosphère avec des portes qui s'ouvrent
brusquement, des pneus qui crissent, des
fans exaltés et autres stress...
Pourtant, bien que Gladys ne suive aucun
des conseils de prudence des PI, deux jours
s'écoulent sans incident, enfin presque...
Le premier jour, à la conférence de pres
se, le maire se tient près de Gladys qui fait
état des succès de BoosterCool (traité de
paix entre gangs rivaux, arrêt des hostili
tés dans un quartier). Il est tout sourire
illors que les f1ashs fusent de partout, il fait
en sorte d'être sur toutes les photos, à
n'en pas douter il se voit déjà réélu... La
déclaration terminée, la foule des jour
nalistes se presse pour poser des ques
tions et recueillir les commentaires dont
le maire n'est pas avare. C'est alors qu'un
groupe de manifestants fait brutalement ir
ruption dilnsle hilll de la mairie pour en
tagger les murs et dénoncer devant les
caméras telle ou telle injustice (au choix
du MJ). le service d'ordre intervient ra·
pidement et les fauteurs de trouble sont
expulsés manu militari. Tout rentre dans
l'ordre, à un petit détail près. En décou
vrilntles tags, Zavourian blêmit et écour
te la conférence de presse. Parmi des di
zaines de slogans, pas plus notables les
uns que les autres, se trouvent trois lettres
noires, apparemment anodines: KU
Le second jour, Gladys est en train de se
baigner dans sa piscine quand sa puce
de natation synchronisée rend l'âme (un
bète court-circuit). l.a rock star qui ne sait
pas nager manque alors de se noyer. Klint

ou les PJ la sortent de là et l'incident est vite
oublié, sauf de Gladys qui n'arrête pas de
pester, non à cause de la défaillance de la
puce mais parce qu'elle ne peut pas en
obtenir une autre avant une semaine, la
puce étant faite spécialement pour elle, ce
qui l'empêche de se délasser dans sa pis
cine durant cette période..
Ce n'est que le troisième jour que les
choses sérieuses commencent...

Crève, Gladys!
En une seule journée, la rock star va être
la victime de trois attentats. Pas moins!
le premier a lieu lors de la séance de Ira
vilil du matin. Un netrunner, dont Gladys
il mill dédicacé un CD, force sans grand
mill les défenses du construct du studio.
les panneaux de contrôle situés dans la
salle où se tient Gladys et ses musiciens
sautent brusquement et des arcs élec
triques fusent de partout, y compris des
guitares et ilutres instruments, C'est très
impressionnant mais sans réel danger, tout
juste une pene de connaissance, voire des
courts-circuits dans les prothèses, Une
bonne blague de netrunner, rien de plus...
Un Pl se branchant à cet instant dans la
Matrice peut apercevoir le responsable:
une superbe pizza f1uo flanquée de deux
pods de missiles. l'intrus cherche à s'en
fuir aussitôt. Une recherche dans les ca
fés virtuels où pinas, tourbillons. crânes,
Marilyns Monroes, cilnes de tarot et autres
icônes délirantes se retrouvent, permettra
de mettre la main sur lui: un petitemployé
frustré habitant un minable petit appane
ment jonché de boites de pizza et de ma
gilzines de • charme_.
Le soir même, à la sortie de la boîte de
nuit, Klint qui se tient près de Gladys s'é
croule. Plusieurs autres projectiles s'écra-

Les Flying Jaws
of White Sharks
INT 9 REF 9 TECH 9 5F 7
6T6 CH6 MA8 CON8 EMP6
Course 40 MC-3
Armure:
blouson doublé de kevlilr (PA 12)
Compétences: Système D +8,
8aratin et Persuasion +3,
Connaissance de la rue +7,
Programmation +7,
Armes automatiques +5, lutte +6,
Mêlée +6, Conduire engin lourd +6,
Conduire auto +6, Fusil +5,
Esquive +5, Discrétion +5, Pistolet +5,
Piloter punknaught +5, AV TECH +4,
Cybertech +6, Gentech +8,
Electronique +5
Implants cyber: neuromat,
booster tactile, 3 prises d'interface,
cyber modem, véhicule, cyber arme,
micro optiques, anti-éblouissement,
cyber audio liaison radio, mains outils.
Armes: monokatanils Kendachi,
Militech Ronin SUperilrme.

sent autour de Gladys, sans la toucher.
Un PJ attentif repère ilussitôtle tireur d'éli
te, embusqué quelque part dans l'im·
meuble d'en face. Mais le temps d'y ilr
river, l'homme s'est envolé...
Des sirènes de police retentissent au coin
de la rue tandis que le trauma team • de
lux. débarque de l'AV7 médical, fusil
d'assaut au poing, pour récupérer un Klint
mal en point.
Klint est aussitôt transporté dans le plus
proche hôpitill, Gladys ouvrant la voie
ilVec sa moto. Il est à peine douillettement
installé dans une chambre privée qu'un
énorme véhicule surchilrgé de plaques de
blindage et hérissé de mitrailleuses lourdes,
un punknaught (voir Chrome), fait voler en
éclats les portes vitrées de la façade. Ce
monstre est un hybride d'AV 9, AV 4 et
d'Arilsaka Riot VIII dontl'avilnt est orné
d'une mâchoire de requin blilnc de 2
mètres de large volée au musée océano
graphique. Dans le hall surpeuplé, c'est la
stupeur et l'angoisse générale. les portes
du véhicule s'ouvrent et une trentaine de
personnes SUrilrméeS en jilillissent ilVec
la ferme intention de tuer le maximum de
gens. Certilins arrachent à coups de cou
teilu les cyberprothèses des blessés; d'au
tres, en rollerskate motorisé, montent dans
les étages pour lancer des grenades dans
les chambres; d'autres enfin s'en pren
nent à la pharmacie pour voler les stupé
fiants. Gladys, n'écoutant que son coura·
ge, se jette dans la mêlée, entraînant bien
malgré eux les PJ.
L'hôpital s'emplit de fumée et de cris; le
chaos est total.

Disparue!
Plusieurs psychosquads arrivent quelques
minutes plus tard, faisant exploser le punk-

Les FJWS sont de véritilbles filnatiQues
de mécanique et de cyber technolo·
gie, ils fabriquent et greffent eux-mêmes
leurs prothèses. les opérations ne sont
pas toujours des succès et les implants
.custom. marchent parfois moins bien
que les modèles commerciaux. Qu'im
porte, porter les prothèses que l'on a
monté soi-même, c'est la classe! Tous
les implants, hormis les neuromat,. étant
des bricolages milison, plus ou moins
ilpparents; on peut même voir sur cer·
tains membres du groupe des fils dé
passer ou des cyber optiques mal en
châssés dilns les orbites. leur technique
pour se procurer des ..pièces. est sim
plement de les ..prendre. sur des pas
sants ou des membres d'un autre gang.
Généralement, ils ne prélèvent que ce
Qui les intéressent, un œil, un bras et
laissent la victime en vie. la version
moderne de .U est beau ton blouson!.
En combat, ils n'hésitent pas à .dépe
cer. leurs ildversaires dès qu'ils en ont
l'occasion. Malheur aux personnilges
s'ils tombent entre leurs milins!



naught à coups de miS5î1es antichars. les
PJ peuvent enfin §OUffier, soigner leurs
blessés et chercher Gladys...
Après quelques dizaines de minutes pas
sées à rouiller les salles, à retourner les u
davres, et à l'appeler en vain, il faut bien
se rendre à "évidence: Gladys a dispa
ru... Et quand les PJ retrouvent son pistolet
parmi les gravaIs et sa Shiva là où elle
l'avait laissée, il devient probable qu'elle
a été enlevée ou pire encore...
Tout va mal, les Pl viennent de perdre
7000 Ed chacun, sans compter le terrible
coup porté à leur réputation car après
cette disparition, plus personne ne leur
fera confiance... à moins qu'ils ne re
trouvent Gladys vivante...
Ils vont être aidés en cela par la police qui
empêche lOuI médiil de pénétrer d.tns l'hl).
pital ann de tenir le plus kngtemps possible
la disparition de Gladys secrète. En effet.
si la nouvelle se répilndilit, ce serait assu
rément la reprise des guerres de gangs,
chacun accusant l'autre d'avoir tué peace
of Cake et fait échouer BoosterCool ...

Laokins for astar

La chasse
•aux requins

les Pl disposent d'un seul indice; le nom
du gilng ayant perpétré les deux dernières
anaques : les Flying )aws al \Yhite Shari<s.
la plupart d'entre eux logent maintenant
au département frigo de la morgue mu
nicipale, mais les quelques rescapés don
neront de précieux renseignements aux Pl
pour peu qu'ils leur mettent la main des
sus.
Si l'un des PJ est fixer, il peut, avec un jet
diftïeile en Connaissance de la rue, si
tuer la zone d'activité habituelle de ce
gang. Dans le CilS contraire, il faut obte
nir ce renseignement auprès d'un fixer
contre quelques centaines d'Edo
Après avoir erré dans le cœur de la zone,
les personnages vi~tent leur énième bolr
louche, le laury's club, collé au fond
d'une sordide petite ruelle comme un pa
pier gras au fond d'une poubelle.
le néon rose fatigué encadrant la poI'te du
bar vibre au son de la musique et laisse
entrevoir l'intérieur surpeuplé et enfumé.
les clients de l'endroit sont tous des ha
bitués. On pourrait même penser qu'ils ne
mettent jamais le nez dehors tant ils sem
blent faire corps avec les meubles. Ils sont
au diapason de la lumière fade et des re
lents de sueur et de mauvaise bière qui im
prègnent tout.
lorsque les Pl entrent, la plupart des con
sommateurs sont absorbes pat la contem
plation d'une jeune femme, tolie sans
plus, qui se dëvêf sans conviction, de
bout sur une petite scène, en se tortillant
au rythme des stroboKopes.
Dans un coin sombre, les derniers FJWS
regardent le spectacle sans prèter anen-

tion à leur entour.Jge. Ils sont facilernent
identifiables à leur tenue: un blouson de
cuirJ1œvlar par-dessus une combin<lison de
mécanicien grise et. en signe de recon·
naissance, un casque de moto dans lequel
est encastrée une mkOOire de requin.
N'étant plus que cinq, dont un blessé, les
F)WS n'en mènent pas large. Malgré cela,
ils ne se laissent pas faire el lenlent un
baroud d'honneur, mais dès que l'un
d'entre eux est tué, les autres renonCent.
Trahison! Ils n'ont que ce mol·là à la bau·
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che. Ils ont été trahis par un gang, les KilJ
Them Ali, qui devaient les payer grasse·
ment pour leur aide dans l'enlèvement
de Gladys. Ces salauds ont pris la fille
comme prévu mais ils n'ont rien donné en
échange...
Ils déballent alors ce qu'il savent du plan.
les Kili Them Ali les ont engagés pour
mener-l'anaque hypeMoIente contre l'h6
pital afin que les KTA enlèvent Gladys,
pour extorquer ensuite une fOtlune à la
mairie contre sa libération.
les FIWS indiquent sans se faire prier OÙ

trouver ces fils de p... de KrA et mème
proposent leurs services aux Pl pour les ré
duire en purée. En revanche, ils ne peu
vent rien apprendre aux Pl sur KU.

A la rescousse
de Gladys
les KTA est un des pires gangs de la zone
de combat. Ils semblent en vouloir .\lout
le monde, mais plus p.articulièrement à la
psychosquad 16 qu'ils ont à moitié déci·
mée Iorsd'un. accrochage _. Personne ne
souhaite avoir affaire à eux car ils ont la
réputation d'être vraiment déjantés. Un
petit détail qui en dit long sur leur état
d'esprit; tous les membres de ce gang

gardent toujours une grenade SlJr eux
pour se faire sauter le caisson s'ils sont
pris...
les KTA ont installé leur Q.G. au sommet
d'une tour inachevée située au beau mi
lieu d'un chantier à l'abandon depuis plu
sieurs dizaines d'années. là s'accumu
lent les détritus et les carcasses de voitures,
les junkies en fin de course et les zonards
venus détrousser les cadavres.
A peine les PJ sont-ils au pied de la tour
qu'un bloc de pierre s'écrase près d'eux,

•

peUl-être même sur leur molo ou aulo·
mobile, suivi de près par une salve de
grenades! le ton est donné, les KTA §a.

venl qu'ils sont là et n'en sont pas contents.
l'entrée de leur repaire, situé au 24e éta·
ge, est une vaste surface déserte. les murs
el poutrelles sont ornés de tags représen·
tant, pour certains un poing transperçant
un cr~ne aux yeux de nammes, et pour
d'autres trois simples initiales; KU
A cette occasion les PI peuvent se rappeler
de ces mêmes initiales taggées dans le
hall de la mairie.
Un couloir sombre mène il un dédale de
salles aux cloisons hativement montées de
bric et de oroc. le sol est jonché de dé·
tritus et de vieux papiers. Deux KTA y
sont en embuscade. Ils ne se découvrent
pas mais tirent.l travers les cloisons qui
volent en éclats, avec peut-être les Pl ...
les munitions épuisées, ce sont des wol
fers qui sortent des murs...
AlKlelà de ce pelit labyrinthe, dans l'an
gle nord-est, s'étend le véritable repaire
des K.TA: une partie de la tour encore
plus inacheo.'ée, ouverte à tous \'elltS et dé
coré de cr~nes humains.
Gladys est la., suspendue dans le vide au
bout d'un cable accroché,} une poutrel
le, bdllottant, inconsciente, dans les rafales
de vent.



le problème est que le reste du gang, six
personnes, se trouve entre elle et les PI.
Tous semblent avoir été coulés dans le
même moule: grand, le crâne rasé, les
braset les jambes chromés avecde gros vé
rins hydrauliques estampillés .. caterpillar_.
Ils portent des gilets de cuir noir et des lu
nelles de soleil chrome laissant deviner la
lumière rouge de leur yeux cyber.
fis se lancent aussitôt au contact en hur
lant .. Kali! Kali! _. Tous ont des wolfers et
se battent de préférence au corps ~ corps,
~ cause de l'aire d'effet des grenades...
Au .. bon moment _, la police vient prê
ter main forte aux PL avec tanks et héli
coptères blindés, ce qui permet de dé
faire les derniers KTA. Fidèles ~ eux
mêmes, ils ne se laissent pas prendre vi
vants. Quant ~ Gladys, elle sort vite de son
inconscience. Si elle est choquée par
l'épreuve qu'elle vient de subir, elle ne le
laisse pas paraitre, comme ~ son habitu
de. Elle reconnaît du premier coup d'œil
ses gardes du corps, mais curieusement ne
se souvient pas de leurs noms..

Il Ya toujours
un grain
de sable
les PJ ont les honneurs des médias, leur
réputation grimpe en flèche, on ne parle
que d'eux pendant deux jours entiers.
Tout y passe, reconstitution de l'attaque
de la tour en images de synthèse, photos
des parents, interviews des anciens com
pagnons ou compagnes, fails d'armes,
histoires louches, etc. Toute la vie des PJ
est exposée au grand jour...
Klint, hors de danger, est transporté au
loft que Gladys entend ne plus quitter
jusqu'au concert. les PJ restent égaie
ment pour la garder.
Gladys est bizarre, on ne le serait ~ moins
après ce qu'elle a vécu. Néanmoins,
quelque chose n'est pas clair, elle ne se
souvient pas où elle a rangé ses affaires,
hésite dans les boutons des télécom
mandes des fenêtres. Elle a été choquée,
soit! Mais le doute n'est plus permis
quand elle plonge dans la piscine et fait
quelques figures de nage synchronisée
alors qu'elle n'a pas encore reçu sa nou
velle puce...
Aussi surprenant que cela puisse paraitre,
Gladys n'est pas Gladys...

l'm still/oving you...

Gladys Il
Cette Gladys-l~ est un membre des Jolies
Madchen of Downtown (voir encadré
page 60). Découverte, elle essaye d'ache
ter les PJ avec l'argent dont elle peut dis
poser, soit ooסס1 Ed par personne, qu'elle
ne remettra qu'après le concert pour être
sûre de leur silence.

Si la corruption échoue, Gladys Il tente
alors la manière forte: cybercobra et dard
empoisonné. Si c'est encore un échec, et
si elle est encore vivante, elle dira ce
qu'elle sait. La chef des JMD l'a désignée
afin qu'elle prenne la place de Gladys
pour s'emparer du maire 10rs<IU'il montera
sur scène.
Il faut retrouver la vraie Gladys avant ce
concert, et la solution passe par le chef des
JMD qui n'est autre qu'Any Kumashiro, la
fille du directeur de la filiale locale d'Ara
saka. Les JMD son! son .. hobby _, Any
s'amuse ~ rilmilsser des filles dilns la rue,
elle les .. affine _ par la chirurgie esthéti
que, les .. cybernétise. ~ son goût et les
dresse à être de parfaites cali girls toutes
dévouées. les JMD sont de toutes les soi
rées huppées, fêtes et rap métal parties qui
peuvent être organisées dans la ville. A
l'occilsion, elles servent de monnaie d'é
change contre un service, ou plus direc
tement ~ assassiner les amants qu'Any
jugent ennuyeux. Les corpos et la police
ferment les yeux du fait de lil position in
fluente d'Any. Et puis, il y a papa et les nin
jas d'Arasaka en cas de gros problème...
En dehors des fêtes, les JMD sont tou
jours très sagement vêtues d'un unifor
me d'école privée pour jeunes filles sous
lequel est dissimulé un Dailung street
master. Elles portent de longues nattes et
se déplacent en scooters roses. leur Q.G.
est une boîte de nuit, le Pink, toujours
pleine ~ craquer, où de nombreuses filles
viennent s'exhiber en espérant être re
marquées par la maîtresse des lieux ...
Any, une superbe Japonaise au port al
tier, se tient généralement sur une estra
de au fond de la salle, telle une reine as-

Les Jolies Miidchen
ofDowntown

INTl REF9 TECH7 SF8 8T10
CH9 MV8 CON7 EMP5 MC-2
Annure: aucune
Compétences: Commandement
charismatique +5, Habillement
et Style +2, Look +2, Baratin
et Persuasion +6, Perception
humaine +4, Performance +2,
Séduction +2, Natation +4,
Armes automatiques +4, Moto +3,
Karaté +6, Danse +3, Mêlée +5,
Discrétion +5, Esquive +5,
Pistolet +5, Eloquence +4,
Connaissance de la rue +4, Se
cacherlSemer +6, Perception +5.
Implants cybe:r: cybercobra,
demoiselle de minuit, écorcheurs
couleur« rouge vernis à ongle» i
œil gauche: dard empoisonné
(6<:16), lunette de visée i œil
droit; dard empoisonné (6<:16),
neuromat,-' connexion superarme,
connexion véhicule, crocs
implantés, support de puces.

sise dans une lilrge banquetle, entourée
de ses protégées et défendue par des nin
jas d'Arasaka et trois Scorpions rouges
de Kali (voir plus loin). les PJ ne peuvent
rien auendre des JMD qui n'en connais
sent pas plus que Gladys Il. la seule per
sonne capable de les aider es! Any, et
pour celil il faut en passer par ses condi
tions. Any n'est sensible qu'~ une seule
chose: le courage. Pour obtenir d'elle
une information, un des Pl va devoir re
cevoir, sans armure, un coup d'aiguillon
de scorpion (3d6) plus une dose de poi
son (6d6). S'il survit, Any lui accord~ lil
réponse à une question: s'il meurt, ses
gardes du corps emporte le cadavre et
Any accepte, eu êgard au sacrifice de leur
ami, de mettre les Pl sur la voie.
les Scorpions rouges manifestent leur
déSilccord et rappellent à Any qu'elle a
promi, le secret sur l'afiaire. Mais elle ne
tient pas compte de leur avis, considé
rant qu'elle est tenue de répondre, le PJ
ayant passé l'épreuve. En réaction, plu
sieurs Scorpions la frappent de leur dard.
Mourante, Any livre le nom de Sweet
Heinrich, tandis que les meurtriers se font
tailler en pièces p.1r les JMD en rage...

5weet Heinrich
Cet homme mûr est un charcudoc désaxé,
pervers et sadique, froid calculateur et
lâche. C'était l'un des meilleurs cyber
néticiens que comptait Prothesis. A l'abri
de son lilboratoire et avec l'aval de sa fir
me, il donnait libre cours ~ ses expérien
ces, sa • folie créiltrice _ comme Il l'ap
pelait, sur être humain. Quand le scandale
éclata, Prothesis rejeta toute la responsa·
bilité sur lui et Heinrich dut disparaître.
Depuis, il poursuit ses recherches dans
l'ombre en se procurant ses sujets d'ex
périence de la façon que l'on sait (voir en·
cadré page 60).
Son laboratoire est situé au sous-sol d'un
immeuble anodin et terne comme il en
existe des milliers dans la ville. Heinrich
vit là, protégé par deux Scorpions. les
maîtresses du maire livrées p.1r Kali, trois
au total, sont devenues sous ses doigts
de tels monstres qu'elles n'ont d'autres
choix que de rester avec lui. la premiè
re n'a plus ni bras ni jambes et se dépla
ce comme un serpent grâce à une longue
queue de mélal. la seconde a comme vi
sage une plaque de chrome lisse et pos
sède en guise de membres des pinces de
crabes qui l'obligent â marcher ~ quatre
pattes. La troisième a la moitié gauche
du corps entièrement cybernétisée filçon
squelette Terminator. Toutes sont nues.
Gladys ne fait pas exception à la règle. Im
puissilnte, elle est ilttilchée sur la table
d'opération, livrée ilUX caprices des Scor
pions et de Heinrich qui, pour l'instant,
passe le plus clair de son temps ~ peau
finer son chef-d'œuvre sur la table il des
sin en écoutant les chansons de Gladys ~

fond lil caisse.
Dès que les Pl entrent dans le laboratoi
re, les Scorpions attaquent avec leur queue



Les Scorpions rouges

INI6 RH 11 TECH4
SF9 BT9 CH7 MV10
CON 11 EMP 1
Course 50
Annure: tête PA 12,
reste du corps PA 24.
Compétences.
Sens du combat +8,
Force +4, Endurance +4,
Perception +5,
Armes automatiques +8,
Armes lourdes +3,
Art martial (boxe thai) +5,
Conduite auto +3,
Esquive +5, lutte +4,
Mêlee +6, Pistolet +9,
Intimidation +21+8 (queu
sortie), Musique +7,
Cyberscorpio +8.
Implants cyber:
biomoniteur, lentilles
changeantes, neuromat,
booster de kerenzikov +2
connexion superarmes,
connexion vehicule,
plise interface, deteeteur
mouvement, treillissage
muscles et os, peau
tissee, lunette de visee,
etripeurs (wolfers), anti·
eblouissemenl, infraroug
queue scorpio.
La queue (PA 40)
est d'une longueur totale
de 2 m totalement
retractile, et comporte
un aiguillon qui cause 3d
de degâts et injecte
un poison de 6d6
(trois doses).
Un Scorpion peut porter
une attaque de queue
independamment
de ses autres actions, il
porte donc deux attaque
par round en mêree.
Tous les membres
du gang portent
des vêtements de cuir
rouge doubles de kev1ar
(PA 14) et sont armes
d'un Malorian Arms 3516
(Chrome) et d'un Ingram
MaC 14 chacun.

CYBERPUNK

t>

La sall~

de concert
B: Boostergangs

T: Tilévision
s: Scorpions

C: Coulisse

K: EncIroit
d'où surgit Kali

P: Podium
E: Ecrans géants

F: Forces
de police

Sweet Heinrich

Un cyberpsycho pas cyber
INT 10 RH 10 TECH 10 SF 10
BT 6 CH 6 MV 5 CON 6 EMP 3 MC-2
Armure: aucune
Compétences Techniques
medicale +9, SyStème D +9,
Baratin et Persuasion +3,
Social +3, Biologie +9, Chimie +8,
Diagnostic +5, Education +6,
Histoire +5 (specialisation
sur la periode 39145), Allemand
+5, Discretion +6, Fusil +3,
Interrogatoire sanglant et raffine
+7, Cybertech +9, Pharmacologie
+8, Utilisation de caisson cryo +7,
Premiers soins +7, Perception +5.
Implant cyber aucun

musiciens respectifs, chantent tour à tour
un couplet, l'une dénonçant les exactions
du maire et l'autre celles de Kioshi et de
ses amis. Finalement. le public semble
prendre fait el cause pour Gladys. Ce sonl
d'abord des canneltes qui sont lancêes
en direction de Kari, puis des rafales d'ar
mes automatiques crépilenl.les balles ri
cochent sur l'armure de Kali dans de
grandes gerbes d'étincelles. lorsque le
tir devîenttrop nourri, la perdante de ce
radio-crochet new style bat en retraite
par où elle es1 venu. les SCorpions, eux
aussi pris pour cibles, se font rapidement
douer au mur en petits morceaux. les PJ
peuvent poursuivre Kali sous la scène
puis dallS les égouts, mais dans ce cas ils
ralenlle concert de Gladys. De toule fa
çon, K.ari fait écrouler les égouts soit pour
protéger sa fuite, soit, se sentant perdue,
pour entraîner avec eUe le maximum de
victimes..

Kali jaillit alors en force de sous la scène
où elle é1ait cachée, taodis que les Scor
pions débordent le service de sécurité et
grimpent sur la scène. Kali chante Hale,
number of revenge, déchaïne les OOos
tergangs qui, chauffés ~ blanc, détruisent
le stade el se répandent dans la ville, se
manlle d'lolOS. l'intervention de l'armée
est né<:essaire pour arrêter le carnage,
tard dallS la nuit. le maire s'en SOft sain
et sauf mais il esttotalernent discrédité. Il
se suicide d'ailleurs deux jours plll5tard.
• Les PJ délivrent Gladys, le maire pro
nonce son allocution comme prévu et le
concert se déroule. calmement", dans
une débauche d'effets spéciaux et de la·
sers pour se terminer sur un gigantesque
feu d'anifice. Kali, comprenant que son
plan a échoué, préfère remettre sa ven
geance à plus tard el n'intervienl pas. les
Pl devront dorénavant compter avEC elle
comme ennemi mortel.
l'opération BoosterCool est un franc suc
cès, le taux de criminalité diminue de
21 % dans les mois qui suivent et il ne fait
nul doute que le maire seri! réélu. Gladys
s'impose comme une 51i!r mondialemenl
reconnue et i1dulée par tous les booster
gangs...
• Glad)-s, la Vfi!ie, joue le rôle de son so
sie i!fin de pousser Ki!li à se dévoiler. Gli!
dys mel'l<lCe donc le maire de son arme,
Kali entre en scène avec les SCorpions.
Cependant, alors que Kali se prépare 11
entamer sa chanson, Gladys relâche le
maire qui se précipite au plus profond des
coulisses, puis. saisissant un micro, la star
entame un rock-duel a\'('C Kali, devant un
public ébahi. les PI qui tentenl de parve
nir jusqu'A Kali se heunent aux Scorpions
qui se banent jusqu'A la mon pour le plus
grand plaisir des boostergangs qui pen
sent qu'il s'agit là d'une mise en scène...
Gladys et Kali, accompagnées par leurs
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el Heinrich se réfugie derrière la table
d'opériltion, menaçant d'égorger Gliidys
si on ne le laisse pas s'enfuir. Quilnt aux
trois créatures, elles supplient les PJ de
les tuer pour meUre fin à leur enfer•.•
Pour peu que les PJ fassent preuve d'un
peu de fermeté, Heinrich s'effondre el
implofe Iii pitié. Il raconle alors J'histoi
re de KiŒ.hi et la teneur de son plan mais
ne poum indiquer où elle se trouve; Kali,
qui n'il confiance en personne, s'est reti
rée d'lIls un endroit connue d'elle seule
en attendant le concert.

c Bonsoirchers léléspect.a.leurs, nous pre
nons l'antenne avec Jack Qualio alors
que le 5Lldium est déjà plein à craquer.
Tous les boosl:etg.angs sont en effet pré
sents pour ce concert de la pétulante, Iii
lumineuse Glildys Gallagher, retransmis
par RKF en mondovision•.••
Avec. toute celte faune armée el i1ggluti
née devant la scène, la police est en état
d'alerte maximum elles chars anli-émeu
les sont soigneusement disposés aulour du
Stadium tandis que les AV9 passent et re
passent dans le ciel. l'ambiance est sur
VOilée, des bagarres onl déjA édalé spo
radiquement, vite maitrisêes par les gangs
eu~·mêmes ...
Sur la scène géante de 75 mètres de lar·
ge, les techniciens de la TV courent par·
tout, pour les derniers préparatifs.
A ce stade du scénario, l'histoire peut
prendre des directions différentes en fonc
lion de la mentalité de nos cyberpunkeurs
el de leurs actions précédentes. Voici trois
possibilités parmi les plus probables.
• les Pl n'ont rien compris. Le sosie de
Gladys pointe le canon de son Armalite
44 sur la tempe du maire Zavourian em·
pêtré dans les feuilles de son discours.

Le concert
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Quid Kali?
K.U. SOllIIe5 initiales d'une corporation
mineure, la Kowloon laser Industries, et
la contraction du mot Kali, déesse de la
mort dans l'Inde antique. l'une et t'autre
pistes n'amènent que des ennuis et des
pertes de temps aUl( PI; au MI de bro
der sur un contrat mirobolant mettant la
corporation en étal d'alene maximum,
ou des sectateurs de la déesse pel'pétra.n1
des sacrifices humains dans les égouts.
En revanche, en fouillant dans le passé
du maire Zavourian, environ un an en
arrière. les Pl trouvent trace dans les vi·
déos d'une Kioshi luJabelle lnomaru, et
de I~ apprennent 50" terrible accident
et le vol de son cadavre.

La toile de Kali
Tout commença il y il juste un an. Kio
shi lulabelle lnomaru était alol"5 pro
mise 11 un brillant avenir. Son premier
disque la propulsa directement troisiè
me des charts avec le titre Cry, baby,
Cry!. Elle avait toul pOUf elle, beauté,
tillent, chance. Rien ne semblait pouvoir
brise!" son ascension vers la gloire. Mdl·
haireusemenl, Kioshi eut la mallVaise
idée de devenir [a maitresse de Zavou·
rian, maire 5OfL1nt en lice pour les pr~
chaines élections..
Elle devint vite gênante lorsque les ad·
versaires politiques commencèrent à
enquêter sur la vie privée de Zavou·
rian, Ce dernier décida aussitôt de se dé·
barrasser de la petite chanteuse. Il la
drogua et l'installa au volant de sa voi·
ture qu'il laissa en travers d'une voie
de chemin de fer. la collision avec le
train de hanlieue pulvérisa la voiture.
Kioshi, agonisante et horriblement mu
tilée, fut extirpée des t6Ies tordues pdr
un ambulancier qui falsifta les examens
et la déclara morte. Sur le chemin de la
morgue, Kioshi ne cessa de gémirqu'elle
était encore vÎYi1I1te. Quand l'ambulance
s'arrêta enfin, ce ne fut pas devant la
morgue ou un hôpital. mais dans une
ruelle sordide. là, l'ambulancier vendit
Kioshi à un charcudoc, Sweet Heinrich,
et déclara le vol du cadavre.
Heinrich lui redonna vie, la sculptant à
son idée. Inspiré pdr les initiales de sa
_cliente_, il lui refit le visage et lui gref.
fa de nouvelles jambes et des bras, huit
bras. Ainsi Kioshi lulabelle Inomaru
devint Kali .. ,
Il se passa alOfS une chose étrange, la
créature posséda son createur, Heinrich,
subjugué par cet être de haine qu'était
devenue Kioshi, se mit spontanément à
son service et l'aida lentement mais sû·
remefll à lisser sa loile.les Kill Them Ali,
pourvoyeurs en chair fraîche de Hein-

K.U.

rich, furent fascinés par Kali qui devint
leur chef. Les Jolies Miidchen of Dawn
town, commandées par Any une an·
cienne amie de Kioshi, se rangêrent de
son côté. De plllS, Heinrich _transfor·
ma_ les tidèles de Kioshi, ses anciens
musiciens et ses fans les plus accros,
en scorpion humain gràce à une de ses
inventions, une cyberqueue de 2 mètres
implantée dans la colonne vertébrale
et rétradile à volonté.
Encore complètement inconnus dans
la rue, les Scorpions fOUges constituent
les troupes d'élite de Kali, de vrais lueurs
totalement dévoués à leur _déesse. el
tous cyberpsychos au dernier degré.
Ceux pdrmi eux qui sont musiciens ac·
compdgneront Kali lors de son pdssage
sur scène.
Kali "eut la ruine de Zavourian mais
celui<i, trop bien protégé, était jusqu'à
présenl l'lors de portee. Alors elle s'en
prenait à ses maitresses, défigurant cer·
taines, en prostituant d'autres, ou encore
en les terrorisant pour les pousser au
suicide. les rares mies qui lui résistaient
étaient livrées à Heinrich pour ses ex·
périences.
Depuis quelques semaines, le maire ap
parait tous les jours en compagnie de
Gladys. Kali en est malade de haine,
d'autant que celle qu'elle imagine être
la maitresse de Zavourian est une rock
star à succès, comme elle-même l'avait
été. Elle veut pour elle un draitement
spécial_, un sort pire que celui de toutes
celles qu'elle a déjà détruites. Elle veut
que Heinrich fasse d'elle son _chef_
d'œuvre•.
BoosterCool va donner à Kioshi l'oc·
casion d'assouvir sa vengeance contre
Za'lOurian et Gladys. Dans son esprit
malade, elle échafaude un plan machia
vélique.
Contre la promesse d'une forte somme
d'argent. les Flying Jaws ofWhite Sharb
sont engagés pdr les Kill Them Ali pour
mener une adion de dlvmion afin d'en
lever Gladys. Parallèlement, Heinrich ef·
fectue une _Robert Redford totale. sur
un membre des JMD pour en faire un
sosie pariait de Gladys, implants et des
puces compris plus une poce de per·
sonnalité Poser (Chrome).
les Scorpions s'occupent de blesser
Kllnl afin de mener Gladys dans un en
droit peu protégé, un hôpital, puis en
lève la rock star lors de l'attaque des
F/WS.lls Iivrenl l'original à Heinrich et
donne le sosie en garde aux KTA, en
leur faisant croire qu'il s'agit de la vraie,
Ne recevant pas leur dO, les FJWS se re-
biffent et dénoncent les KTA qui se font
hacher menu plutôt que de se rendre,
Gladys, la fausse, est délivrée. Quant à
la vraie...

A l'ouverture du concert, le sosie de
Gladys s'empare du maire monté sur
la scène pour un discours. Kali, avec
ses SCorpions, monte alors sur les plan
ches et chante pour dénoncer les crimes
de Zavourian devanlles médias, et sou
lever tous les gangs afin de précipiler
cette ville qui lui a fail tant de mal dans
le chaos.

K8fi

IHl8 REF10 TECHS 5F9 8110
CH8 MV10 CON 16 EMP1 MC·S
Armure: torK PA 2S,
brasfjambes PA 3D, têt~ PA ~.
Compétences: Commandement
charisma~ +8, Sens du combat
+9, Endurance +6, Force +16,
Commandement +7,
Composition +7, Perception +9,
Armes automatiques +8,
Armes lourdes +6, Danse +S,
Discrétion +3, Esquive +6, Fusil +7,
Mêlée +8, Pistolet +9,
Connaissance de la rue +7,
EJoq~nce +6, Musique +8.
Implants cyber: neuromat,
booster de kererwlcov +2,
antidoule\l',
connexion superarme,
connexion cyber vihicule,
détecteur de mouvement,
synthétiseur de voix, muscles
greffés, treillissage muscles et os,
cyber spider (dans la bouche),
Œil gauche: dard empoisonné
(6d6), cyber visée,
Œil droit: an(:i.ébfouissement,
infrarouge, t.itraviole:t, affineur
d"mage, moduJe d'ouie de base,
liaison radio, pisteur, weannan.
(')'ber jambes: super chr~,
ergots, icorcheurs.
Cyber bras (au nombre de 8)
super chrome; gauche de haut
en bas, n01: voile noir (Chrome),
n02: lance-flammes, n03: wolfers,
n04: maintronz; droit de haut
en bas, nOS: f1ashblub, n06:
mainmassue, n07: woIfe:rs, n08:
Ak80 intégri au cyber manbr~,
éjection des __

sous le coude, bande de 100
balles en compal"timent interne.
Charpente 6niaire oméga,
plaque de torse chrorM,
plaque faciale chl'OlTle amovible.
Notez au passage que Kali
a un bonus aux dégâts de +8,
et porte jusqu'à 8 attaques par
round en mêlée... bonne chancel



De nouvelles règles pour les armures

Et avec Simulacres?
Il existe un Unive~ Simulacres adapté aux aventures de type
cyberpunk. utilisant les règles de base. Il se nomme Cyber~,
disponible chez Descartes Editeur. L'adaptation aux règles de
Campagne se trouve dans Casus Belli n"63.
En résumé, les Métiers disponibles sont: mercenaire, jaco
keur (pirate informatique), holoreponer, pilote de voile solaire,
cybertek (ingénieur technicien), b!aderunner (chasseur de

primes), yakuza {gangster), ronin (garde du corps). Il est p0s

sible d'avoir des équipements cybernétiques greffés: aug·
mentation musculaire, réflexe, mémoire, prothèses. Chaque
type d'équipementgteffé fait perdre 1 EP définitivement.
Chaque équipemenl fait perdre un point en Règne ou ~ner

gie. Des puces mémoires permettent d'avoir des Talents à
disposition. La valeur de ces Talents est en général de 0, par
fois +l, exceptionnellement +2.

que le reliquat de6 points de dommages
insuffisants à lui faire perdre un autre PA
actuellement se reportera en plus des pro
cI'Iains dég.its que son armure encaisse
ra. 4 points de dommages suffisent donc
" lui faire perdre de l1OU\'t'au 1 PA (6 + 4
:: 10)

Je répare
Bien sOr, lorsque le gilet pare-balles est
troué, on le jette. Mais que faire d'une
cyberarmure ttansiormée en passoire r
Seul une opération chirurgicale permet
de réparer "armure en changeant le re
vftement protecteur.
Les pertes de points d'humanité, la diffi
culté des opérations et le coOt de re
construction sont les suivants:
• Peau lissée. Cette protection organique,
lorsqu'elle est entièrement endommagée,
nécessite une nouvelle injection de la
substance utilisant des nanoTdes pour tis
ser les uois couches supérieures de la
peau. Cela revient purement et simple
ment à se faire greffer à nouveau une
peau tissée en reprenant le processus de
puis le début. Il faudra donc attendre deux
semaines avant d'avoir une PA de 14 (7 PA
par semaine). Chirurgie (N), coût 2000,
perte d'humanité 2d6.
La peau tissée protège le corps avec une
PA de 14 et non de 12 commeon peut le
lire dans la liste de Cybermatériel.
• Capuche. La réparation de cette pr0
tection est relativement délicate car la
tête est une zone «fragile" que les char
cudocs essaient dans la mesure du p0s

sible de ne pas trop endommager. Chi
rurgie (M). coOt 100, perte d'humanité 1.
• Plaque faciale. Une plaque faciale est
beaucoup plus délicate à restaurer que
toutes les autres pièces d'armures cyber
car elle est en contact étroit avec le réseau
neural. lorsque celui-ci est endonvnagé,
if faut non seulement placer une nouvel·
le plaque mais aussi la reconnecter au
réseau neural pour assurer son bon fonc·
tionnement. Chirurgie (MA). coûl 300,
perte d'humanité 1d6.
• Plaques de torse. Leur maintenance est
relativement simple mais nécessite tout de
même une petite visite" la clinique ou
chez le charcudoc. Chirurgie (M), coOt
700, perte d'humanité ld6.
Ces prix ne comprennent pas le coût des
opérations que vous trouverez à la page
70 du livret de règles.

gats reçus. Ainsi, blessé ou non, le com·
battant voit son armure perdre de son ef·
flCacité à chaque fois qu'elle encaisse; il
peut très bien finir un combat avec une
veste en keYlat trouée comne un gruyère
et ne lui assurant plus aucune protection.
Ce principe de 1 pour 10 est appliqué a
tous les types d'armures: kevlar, métal
ou cuir, lorsque les munitions utilisées
sonl dites normales: pour les balles blin·
dées spécifiquement destinées à percer
les armures, on comptera la moitié des
dommages normaux de l'arme utilisée et
un rapport de détérioration de 1 point
d'armure en moins pour 4 points de dé
gats reçus.
En ce qui concerne les armes de corps à
corps, la règle est inchangée, les armures
marquées d'un· protègent à la moitié de
leurs PS et encaissent à un rapport de 1
pour 4 :on fait facilement de la dentelle
avec un Bowie bien tranchant...
Pout les cyberarmures, ou blindages cor·
poœls tels que Capuche, Plaque faciale et
Plaques de tOl>e, le blindage kevlar-car·
booe est réalisé avec un soin tout parti.
culier conférant une durabilité supérieu
re aux autres armures. On considérera
que le facteur d'endommagement d'ar·
mure des balles blindées est le même que
celui des balles classiques, tout en occa·
sionnant la moilié des dommages nor·
maux.
Lorsque le nombre de dommages en
caissés par l'armure est inférieur à 10 ou
que le compte n'est pas rond, le joueur
note soigneusement le nombre de points
de détérioration que l'armure a déjà subi
et les additionnera aux prochains dég.lts
jusqu'à ce qu'il atteigne la tranche fati
dique de 10 points (ou de 4 pour le cas
des balles blindées).
Petit exemple pratique. Un admirateur
quelque peu empressé et solidement dé
janté lente de faire comprendre à Gladys
Gallaghercombien il l'aime; pour ce fai·
re, il lui tire quelques pruneaux d'Arma·
lite 44 à la sortie d'un concert. L'unique
balle qu'il a le temps de tirer touche la
fockstar en plein torse, qui est protégé
par une veste légèrement blindée (14 PA),
et occasionne 16 points de dommages.
Gladys encaisse 2 points tandis que la
veste arrête le plus gros des dégâts. Ce
pendant, le potentiel de protection de
celle-ci (PA) est réduit de 1 point puis
qu'elle a encaissé plus de la points de
dommages 1 De plus, Gladys peut noter

Le système de combat de Cyberpunk est
ainsi fait que le premier type venu qui se
balade en veste blindée (20 PA) sous le feu
d'un BudgetArms auto 33 voire d'un In
gram Mac 14 ne risque absolument rien.
Son armure non plus d'ailleurs, puisque fa
détérioration n'intervient que lorsque l'ar
mure subit un~t qui la perce. Cela en
courage bien évidement le surarmement
et la création d'armes de plus en plus puis
santes, voirede moins en moins crédibles.
la règle concemaml'usure des armures
que nous vous proposons a pour parti.
cularité de redonner une chance aux bons
vieux pistolets relégués au rang« de jouets
pour gosses", el vous évitera de chercher
directement au bas des listes l'engin qui
fait le plus de dégâts.
Comme auparavant, une armure arrête
un nombre de dégats fixe et OCc.1lsionne
un malus à la REF équivalent à son en·
combrement. Mais maintenant, chaque
fois ~lune armure subit une attaque et re
çoit des dommages, on soustrait 1 point
d'armure par tranche de 10 points de dé·

Je casse

Les psychosquads
savent de quoi
il est question

quand les médias relate
la tragique histoire d'un
cyberpsycho descendu
au coin d'un bloc à coups
de lance-roquette.
Ils savent aussi
qu'en 2020, un revolver
est une arme dérisoire
quand la mission
est d'intercepter
et de neutraliser
les machines de guerre
que sont pour la plupart
les cyberpsychos,
Pourquoi me direz-vous?
Simplement parce que
ces gars-là ont tous
une armure qu'une balle
tirée par une arme
cc normale») est quasiment
incapable de percer!



L'AUTRE
CARAVANE

Pour Hurlements·
En aide de jeu: quelques inspirations p. 69.



cénario prévu
pour un petit
groupe de
personnages
relativement
expérimentés.

Il serait souhaitable
qu'il y ait un ou plusieurs
volants dans j'équipe.

Un mot
avant de commencer
Vous risquel d'avoir besoin d'une bonne
dose d'imaginiltion el de salive pour ren
dre cet épisode intéressant si vos joueurs
sont des milniaques du • scenario à tout
prix _te et OÙ il est, le méchant? c'est pas
normal, ça fait trois jou~ qu'il ne se pas
se rien _). Parce que, justement, il ne s'y
passe que peu de choses, à part des oc
casions de jouer son rôle... Vous voilà
donc prevenus.

Première partie
Paris, an 142(?)

Introduction
historique
Nous sommes entre 1420el. 1430. Depuis
le début du siècle, la France est très mal
en point. La guerre de Cent Ans traine
depuis déjà huit décennies, et ce sont les
Anglais qui gagnent. Ils occupent un bon
tiers du pays, avec le Nord, la région pa
risienne, la Normandie, l'Aquitaine...
Cela fait bien l'afiaire du duc Philippe de
Bourgogne, qui contrôle une vaste prin
cipauté qu'il gouverne à sa guise.
Charles VI, le roi fou, est mort en octobre
1422, quelques semaines après son vain
queur, Henry V. Ce dernier avait forcé
Charles à l'adopter et àle proclamer son
héritier. Ses droits au trône de France re
viennent à son fils, le tout jeune Henry VI,
à peine âgé de quelques mois. Le gouver
nement du royaume de frilnce et d'An
gletl?fre échoit à ses oncles, les ducs de
Bediord el Gloucester. Le premier se consa
crera à la France... Quant à l'ex-dauphin,
l'héritier ~itime, il est tenu par tous pour
quantité ~igeable. Il est très jeune, sans
vraie expérience politique, sans charis
me et sans argent Ses capiLlines le tra·
hissent. ses ministres le maintienoent dans
une minorite qui s'éternise... Bref, le e roi
de Bourges _ parait très mal. Evidemment,
la donne chilngera àla fin de Iii décennie,
mais nous n'en sommes pas encore là.
Et maintenant, vous pouvel oublier tout
le paragraphe précédent, qui était surtout
là pour vous fixer les idées en termes
e modernes _. Les contemporains ne
voient~ nécessairernentla situation de

celte façon. Par la fo«:e des choses, leur
vision est beaucoup plus terre à terre, de
pourvue du recul que donne la connais
sance de l'avenir, et brouillée par des fac
teurs personnels. la guerre avec les Anglais
est un mal récurrent, bien sûr, mais cou
pé de suffisamment de trêves pour que le
commun des mortels n'ait pas l'impression
de vivre à la fin d'un siècle de conflit...
Quant à la haute politique, il s'en moque.
Tout le monde est beaucoup plus préoc
cu~ par la hausse des prix, des varia
tions du climat qui se répercutent tragi
quement sur les récoltes, des allées et
venues des bandes de pillards, etc. A Pa
ris, où commence ce scénario, la pOpu
lation vient de connaître un quart de siècle
de tumulte, d'émeutes, de sièges et de
famine. Université et bourgeoisie sont
p.1S~ avec armes et bagages dans le
campdu duc de Bourgogne, QUi a eu l'in
telligence de se présenter comme un m0

déré. Et dans la mesure où pour l'instant.
il soutient les Anglais, Paris les accueille.
Le petit Henry VI a élé couronné roi de
fr.-mce et d'Angleterre à Notre-Dame,
Bedford réside en ville une p.1J1ie de l'ao"
née. Quant:t celui qui sera bientôt Charles
le Victorieux, il n'est pour l'instant que .le
soi-disant dauphin _, responsable officiel
de tous les maux du royaume.

Et la Caravane,
dans tout ça .,
Le moins que l'on puisse dire est qu'elle
it connu des temps meilleurs. La vie est
très dure pour des baladins itinérants,
quand ils doivent p.1J1ager les routes.-.vec
des meutes de soldats au chômage qui
vivent sur le pays. Dans les villages, la
réaction à l'arrivée d'étrangers est fort
simple: tout le monde s'enferme OU court
se cacher dans les bois. Il est difficile d'as
surer un spectacle quand le public n'est:
pas volontaire! Et même quand ils rt>
viennent et comprennent Que ces é'tran
gen-là, itU moins, ne tueront pE!fSOfIrle, ils
n'ont rien à donr1ef" en échange. Oh, bien
sûr, ils apprëcient, ils remercient. ils ou
blient pour un moment que la mort se
promène librement sur Terre, mais la rt>
connaissance ne nourrit pas son hom
me... ou son garou.
De guerre lasse, le Veneur a annoncé que
la Caravane allait passer l'été, et peut
être la fin de l'année, dans la région de Pa
ris.la vie n'y est pas plus sûre, mais entre
les foires et les fêtes religieuses ou pro
fitnes, il y aura peut-être du travail. Bien
entendu, l'Initié s'est chargé de bien fai
re entrer dans la tête de tous qu'il fallait
être particulièrement prudent. Les au
berges sont nombreuses, le vin abond.-.nt
et bon marché... et une imprudence pour
rait avoir des conséquences fatales pour
tout le monde. Bref, depuis quelques se
maines, la Caravane est installée à l'in
térieur des remparts de la ville, dans une
vaste zone en friche au nord-est de la
cité, entre le Temple el ce qui ne S'itp-

pelle pas encore le Marais (voir plans page
68). Prolitel de cene période de calme
pour planter le décor, présenter quelques
PNJ d'ambiance et vous amuser un peu.
Pour des gens habitués à sc déplacer sans
cesse 11 travers la campagne, Paris repré
sente un incroyable dép.1yscment. La vil
le est tout simplement trop énorme pour
être compréhensible. Des qu.-.rtiers en
tiers sont dépeuplés et tombent douce
menl en ruine. Mais à côté de ces zones
mortes se troU"iell des coins grouillants de
vie el d'animation, où J'on construit. Il Y
a des dilaines d'églises, le Palais, les for
teresses royales du Louvre et de la Bas
tille... el d'autres anractions moins gaies,
comme l'immense. danse macabre _du
cimetières des Innocents, ou le gibet de
Montfaucon.
Voici quatre petits pfOblèmes que vous
pourriel poser à vos questeurs, histoire de
les garder en alerte. Le dernier est le seul
à avoir une vériLlble importance. Utilisez
les autres pour • l'enrober _.
- Une pinoresque bande de crapules ar
rive àla Caravane, et exige de p.1rler au
• chef _. Ils représentent une truanderie
voisine et vont tenter un racket très clas
sique, avec chantage Il la protection. Une
démonstration de force serait une bonne
solution, à condition qu'elle n'ait rien
d'anormal. Après tout, une doulaine de
questeurs costauds avEC des boitons, ça de
vrait pouvoir se trouver.
- Un noble engage la troupe. Il marie sa
fille et veut un numéro dont les invités
sc souviendront. JI ail'ller.iit assel un ours
opposé à quatre chiens dans un combat
à mort. Il a beaucoup de mal à com
prendre le sens du mot. non_ (ejecom
prends que VOlJS ne vouliel pas perdre
votre ours. Mais je vous en payerai un
autre, ce n'est pas un problème.).
- Une bande de jeunes étudiants en pro
venance de l'Université {un quartier à
part qui couvre presque toute la rive
gauche, et qui dispose de ses propres au
torités) assiste à un spectaCle. L'un d'eux
décide de séduire Louise, une novice.
Même s'il n'est pas spécialement violent
0lJ dangereux, il est très importun.
- Un accident ou une bagarre. Rien de
grave, plutôt quelque chose d'idiot. Deux
rOdeurs avec des couteaux, un chariot
qui verse... mais il faut qu'il y a ait au
moins un mort, un novice du nom deXa
vier. Il laisse une femme, Catherine, et
un enfant très lame, Yves. La veuve est
très choquée, d'autant plus que son fils a
presque aneint l'age où il faut songer à se
séparer des enfants. C'est le genre de si
tuation où l'on a bien besoin d'une pré
sence amie. Catherine se laissera récon
forter, paraitTit reprendre le dessus... Nous
verrons bientôt ce qu'il en aété.

Une surprise!
Et de taille! Un matin, vers la mi-août,
Pierre, un membre récent de la Carava
ne, réveille tout le monde à l'aube, trèsex
cité. Une seconde troupe est en train de



s'installer sur un autre terrain, hors des
murs. Et ils sont pour le moins étranges,
eux aussi. la nouvelle est totalement in
attendue (dans les jours précédents, des
représentants de ces gens avaient pris
contact avec le prévôt, et obtenu l'auto
risation de séjourner là. Mais la nouvel
le ne s'est guère ébruitée). Ses descriptions
paraissent légèrement incohérentes, et en
tout cas parfaitement incroyables. Des
gens noirs / Aussi nombreux que nous? Et
dans des chariots presque identiques /

Cela mériterait une visi
te, non? le Veneur est
absent, et l'Initié ne s'y
oppose pas. Et c'est donc
dévorés par la curiosité
que les personnages par
tent à la découverte... des
premiers Tsiganes arrivés
en France! les questeurs
sont loin d'être les seuls
touristes, soit dit en pas
sant. Le terrain de la Cha
pelle--St-Denis va recevoir
énormément de visiteurs,
dans les semaines qui
viennent.
les nouveaux venus sont
effectivement un peu
plus d'une centaine. Ils
ont des chariots qui res
semblent beaucoup à
ceux de la Caravane, ti
rés par des chevaux
étiques et des bœufs à
peine en meilleure for
me. Mais la ressemblan
ce ne va pas plus loin.
les gens ont effective
ment le teint sombre.

les hommes portent des anneaux d'or ou
d'argent aux oreilles. Quant aux femmes,
beaucoup présentent des tatouages sur
le visage. leurs vêtements sont simples,
encore plus que ceux des personnages. Il
n'y a pas trace d'animaux savants, à part
les habituels chiens et chats. En revanche,
ils jonglent, chantent et dansent fort bien.
Une bonne partie ne parle pas un mot
de français. Par contre, ils ont tous quel
ques notions d'allemand. Qui sait, il est
possible qu'au cours d'une visite dans
l'est, les gens de la Caravane aient ap
pris de quoi soutenir une conversation
simple? l'ennui est que les nouveaux ar
rivés ne semblent pas très désireux de ba
varder avec des gadjos. Du moins tant
qu'ils ignorent que ces derniers sont aus
si des gens du voyage... Il suffira de peu
de chose pour les dégeler. Se joindre à un
numéro, ou en commencer un de leur
cru fera l'affaire. Cela dit, ils resteront
méfiants et réservés. Une attitude qui doit
rappeler quelque chose à nos saltimban
ques, non? Si ce ne sont pas les Pl qui
prennent l'initiative de rompre la glace,
ce sera Pierre.
les jours qui suivent sont consacrés à une
prise de contact incertaine, mais pro
metteuse.. , jusqu'à un certain point. l'Ini
tié a dû insister encore une fois: pruden-

ce! Quant aux Tsiganes, ils se ferment
complètement dès qu'il est question de
leur vie passée, de leur religion, de leurs
coutumes.,. Inutile de jouer en détailles
trois semaines qui vont suivre, mais vous
pouvez quand même vous attarder sur
quelques scènes, quitte à les séparer par
un «et quelques jours plus tard...•. Es
sayez au moins de placer tout ce qui suit.
-les conversations avec Feren, un jeu
ne homme fasciné par la Caravane sont
particulièrement instructives. Il cherche
surtout à comprendre le monde des sé
dentaires, mais se sent en sympathie
avec ces curieux gadjos qui courent les
routes.
- De nouvelles visites à leur camp per
mettront de comprendre comment ils ont
survécu jusqu'ici. Ce sont cenes de bons
artistes, mais l'essentiel de leurs revenus
vient de la bonne aventure. les femmes
semblent toutes savoÎr lire les lignes de la
main ... moyennant finances, s'entend.
Quant aux époux et aux enfants, ils font
d'excellents pickpockets. Ils n'y mettent
pas de malice, d'ailleurs. Il faut bien vivre.
- Dans le même ordre d'idée, ils sont
plus prompts à la violence que la plupart
des gens. Après tout, ils vivent dans un
monde très dur et qui ne veut pas d'eux.
S'il y a des bagarres avec des péquenots
ivres, cela risque de mal se terminer. ..
pour tout le monde, eux compris. les
hommes du guet ne sont pas beaucoup
plus fins que nos flics modernes, et ils
ont déjà tendance à poser l'équation «gi
tans = coupables •. Et comme les mal
heureux ne comprennent pas en quoi le
fait de tuer quelqu'un qui les avait insul
tés peut leur valoir autre chose que des fé
licitations, ils vont avoir besoin d'aide...
Sans mettre la Caravane en péril, bien
entendu.
- Mentionnez en passant que le chagrin
de Catherine semble se tasser. les Tsi
ganes ont fait diversion.
- Ne vous gênez pas pour inventer une
galerie de portraits hauts en couleurs.
Vieille sorcière hargneuse, jeune fille mé
fiante et jalousement gardée par des frères
au couteau facile, mais si belle 1, ancêtres
radotant près du feu, gamins consumés de
curiosité... les clichés et les stéréotypes ont
un avantage pour ce genre de personnes,
ils les «posent. tout de suite. Donnez
vous quand même un peu de mal pour
les animer, leur donner un peu de vie",
-II y a gros à parier que nos chers ques
teurs vont passer un temps infini à es
sayer de s'assurer qu'il n'y a pas de garous
chez leurs voisins. Ils auront beau éla
borer des ruses mirobolantes et se donner
beaucoup de mal pour les mettre en pra
tique, ils n'auront pas de réponse nette.
A priori non, bien sûr, mais qui sait? Après
tout, ils pourraient fort bien être tous sous
forme humaine. Et ils n'ont rien qui res
semble 11 un Veneur, mais est-ce signifi
catif? (leur troupe est dirigée par un nom
mé Farrej, qui porte pour les sédentaires
le titre de «comte d'Égypte .). Disons-le
tout net: pour moi, la réponse est non, pas

de garous chez les Tsiganes. Cela dit,
faites ce que bon vous semble...

Disparition!
Trois semaines s'écoulent 11 peu près pai
siblement. Malheureusement pour eux,
les Tsiganes n'ont pas su rester discrets
en jouant aux devins. De plus en plus de
moines et autres tonsurés rôdent dans les
environs de leur camp. Et un matin de
septembre, ils reçoivent la visite d'un ja
cobin mandé par l'évêque, qui excom
muniera solennellement tous ceux qui
ont montré leurs paumes, et ordonnera
aux malheureux Gitans de repartir en pè
lerinage, pour leur pénitence. Ils ne sont
pas envoyés très loin: à Pontoise, 11 une
trentaine de kilomètres. Mais l'idée est
de les éloigner et de les empêcher de
troubler l'ordre public, pas de sauver leurs
âmes, .. En une nuit, ils plient bagage et
disparaissent. Ils n'ont prévenu person
ne de leurs intentions, pas même les gens
de la Caravane. A leur prochaine visite,
les personnages trouveront un terrain nu,
et sans doute un ou deux badauds qui ne
demanderont pas mieux que de leur ra
conter la scène de l'excommunication.
lis sont venus et partis, laissant dans l'es
prit de beaucoup de questeurs des sou
venirs et une question. C'est du moins ce
que devraient penser les joueurs dans un
premier temps.
Mais vers midi ce jour-là, on commence
à se demander où sont passés CatherÎne
et son petit Yves. l'inquiétude monte dou
cement tout au long de l'après-midi. Si
vous voulez semer une ou deux fausses
pistes, allez-y! l'interrogatoire des amis
de Catherine permet d'apprendre qu'elle
n'a pas été vue depuis la veille au soir. Si
ils ne le savent pas déjà, il suffira d'une
ou deux questions pour comprendre
qu'elle était souvent« chez les autres •. Et
ils ne sont plus là ... Présentez cela com
me bon vous semble, mais il y a de folles
chances que le mot« enlèvement. se soit
allumé en lettres de feu dans la tête de
presque tout le monde autour de la table.
le Veneur est absent. l'Initié ne décou
ragera aucune initiative, ce qui est une fa
çon de donner son feu vert.

La poursuite
Elle dépend complètement des animaux
de vos questeurs. les plus pratiques sont
bien entendu les rapaces (et vivent les re
connaissances aériennes 1) ou un chien
(un convoi d'une centaine de personnes,
cela laisse des traces assez faciles 11 pis
ter. l'odeur ne sera pas dissipée en 24
heures). les gros prédateurs, et particu
lièrement les loups, sont déconseillés: le
coin est assez peuplé pour qu'ils se re
trouvent assez vite du mauvais côté d'une
fourche, les faubourgs sont rapidement
traversés. Viennent ensuite les champs,
ponctués ça et là de fermes ou de petits
villages. De nuit, c'est charmant. De jour,
les cicatrices de la guerre sont clairement



visibles. La région qui s'étend :.l'ouesl de
Paris a été prise et reprise, puis pillée et
ravagée par:' peu près tout le monde...
Les Tsiganes sont assez faciles:' suivre. Ils
sootlents, el ne cherchent pas :. se cacher.
Leur caravane est paisiblement rangée:'
la lisière d'une petite forêt. Bien entendu,
il y a des guetteurs. Il faudrait être fou
pour ne pas en placer, par les temps qui
courent.
Catherine est 1:', bien entendu. Elle par
tage un chariot avec trois autres filles cé
libataires, et Yves. Oe jour, elle participe
aux corvées habituelles, et passe beau
coup de temps avec les anciens. Aux PJ
de décider de l'approche. S'ils ont du cu
lot et des vêtements (ce qui n'est pas dit
s'ils viennent de faire les recherches sous
forme animale), ils peuVfflt parfaitement
sorlir de l'ombre, s'installer près du feu et
demander 11 lui parler. On les salue com·
me si leur présence était totalement nor
male, et on va la chercher. Sinon, ils peu·
vent lui envoyer un émissaire discret. Il
n'aura aucun mal 11 la trouver. Le pro
blème sera plutôt de l'approcher 11 un
moment où elle sera seule.

L'explication
D'une façon où d'une autre, les person
nages arriveront à trouver un moyen de
communiquer avec elle. Il est évident
qu'elle n'a pas été enlevée. Ils pourraient
légitimement tourner les talons et rentref
chez eux. Mais ils préféreront sans dou
te avoir une explication. Elle ne deman·
de pas mieux. 5ekln la quantité de sotti5eS
qu'ils auront commises, le cadre et le ton
pourront changer (des PJ encefclés par
les hommes du clan, couteaux brandis, à
une discussion au calme, au plus pro
fond de la forêt).
• Je ne reviens pas avec vous. Je perds
peut-être beaucoup de choses, mais je
ne veux pas le savoir. je garde mon enÎanl
Dites ce que voulez de ces gens, mais ils
ne m'obligent pas:' le livrer aux fauves,
eux! Ils m'acceptent sans poser de ques
tions. Il n'y a rien qui me retient chez
vous. Xavier est mort, je suis seule avec
Yves et je veux le voir grandir. Et puis, je
me sens bien ici. Il n'y a pas de mystères,
pas de questions sans réponses, pas de Ve
neur! Je n'en veux plus, de ce vieux fou
et de ses ~rets! Allez lui dire tout cela
de ma part, et que je ne revoie plus jamais
aucun d'entre vous! Adieu ! _
les PJ sont sans doute des Chevaliers
relativement avancés dans leur initia·
tion. Ils savent que forcêment, d'ici un
siècle ou deux au plus tard, sa route
croisera à nouveau celle de la Carava
ne. Mais ils ne peuvent pas lui dire. Pas
plus qu'ils ne peuvent lui dire que Xa·
vier reviendra, tOt ou tard, S'ils essayent
de procéder par allusions, cela la rendra
encore plus furieuse, JI ne leur reste plus
qu'à s'incliner et:' rentrer à la Carava·
ne, Si par hasard vous étiez tombé sur
un groupe obtus qui déciderait de la ra·
mener contre sa volonté, vous n'avez

pas de chance! Eux non plus. Ils vont
étre poursuivis par tous les Tsiganes. Et
une fois de retour Il la Caravane, Ca·
therine répétera son petit discours au
Veneur. Il la laissera partir, bien sûr. Il ne
reprochera rien aux personnages. Mais
il aura un de ces regards de pitié qui
font plus mal qu'une engueulade de
l'Initié...

Une possibilité
cruelle
(dont vous auriez tort de vous prillef.. .J
Tout cela aura beaocoup plus d'impad si
Catherine n'est pas un simple P J créé
pour l'occasion. le scénario sera plus
crédible et plus effkace si les joueurs vi·
vent ce déchirement. en direct _, Si VOlJ5

avez une ;oueuse qui vous paraît de taille
à relever le défi, et qui accepte de rester
à l'écart de la caravane pour un certain
temps, confiez·lui le rôle. Sinon, faites-en
un PNJ, présentez·la au groupe une ou
deux aVffltufeS ~ l'avance, arrangez·vous
pour qu'elle épouse un des peBOl1nages
ou au moins un PNI connu... et veillez,
sans trop tricher, ~ ce que ce dernier soit
• en voyage _pour ce premier épisode. li
rejoindra la Caravane dans l'intervalle,
recommencera son initiation, retrouvera
ses souvenirs et. .. nous verrons la suite
plus tard,
Si vous vous y prenez bien, ce scénario
gagnera beaocoup en profondeur et en
émotion. Mais si \'OUS sentez que la sau·
ce ne prend pas, el que vos toueurs ne
s'impliquent pas suftlsamment, tant pis!
Ne les forcez pas à mimer des émotions
qu'ils n'éprouvent pas. Il n'y a rien de
plus désagréable

Fondu
enchaîné
Vingt ans s'écoulent. Ne me regardez pas
avec ces yeux exorbités! La suite va ve
nir, en temps et en heure. En attendant, la
Caravane va avoir beaucoup d'autres pré
occupations, et vos questeurs également.
Franchement, vous n'allez pas laisser pas
ser tout ce temps sans leur faire jouer
quelques scénarios, non 1 Surtout que
nous sommes à l'une des périodes les
plus intéressantes de l'Histoire de France.
Rien qu'avec le cas Jeanne d'Arc, il Ya de
quoi travaillef... Et puis, il y a bien d'au
tres personnalités intéressantes, sur les-
quelles cela vaudra la peine de se pen
cher. Gilles de Rais est l'exemple le plus
évident, mais la haute noblesse de l'épo
que présente quelques autres cas de ca·
ractères mémorables. le plus fascinant
reste encore les campagnes, les petits
chateaux, les bourgs... bref tout ce qui
faille qU(l(jdien de la Caravane. le plus
amusant à observer risque d'être le revi·
rement qui fera du jour au lendemain du
• soi-disant dauphin. le roi de France
dans l'esprit de ses sujets.

Deuxième partie
Normandie, an 144(?)

Promiscuité
les Anglais sont partis. Il ne leur reste
plus qu'une petite Aquitaine, Calais et
des pans de Normandie. Ils achèvent de
perdre cette dernière province en 1449.
les pillards, bandits et autres routiers se
tiennent à peu près tranquilles... En cet·
te belle année 1448, le Veneur a décidé
que la Caravane suivrait la route du Grand
Pardon du mont St·Michel. Le Mont est
resté fidèle au roi même aux pires m0

ments de la guerre, et saint Michel est Je
protecteur du royaume. Bref, c'est le pè
lerinage le plus couru de France, drai·
nant des centaines de personnes d'un
bout Il J'autre du pays. Il y a de quollai.
re les réselVes indispensables pour passer
l'hiver. La campagne est magnifique en ce
début septembre. les villages sont pros.
pères, les fermiers accueillants. Bref, cela
va trop bien pour durer... el effective
ment, au bout de quelques jours les tristes
spectacles reprennent. Il y a à nouveau
des pelldus aux arbres, des maisons brû·
lées et des récoltes dévastées. D'après les
survivants, un fort parti de routiers anglais
efre, cherchant à faire le plus de mal pos.
sible. les évaluations de leur nombre va·
rient, mais ils sont au minimum une cin
quantaine. Autrement dit. suffisamment
nombreux pour menacer sérieusement la
Caravane, Du coup, celle·ci s'arrête
quelques;ours :'l'abri derrière les solides
remparts de St·Gildas, un gros bourg où
leur spectacle trouve un accueil sympa·
thique.
Laissez planer la menace des pillards pen.
dant quelques jours. De petits groupes
de voyageurs détroussés arrivent de temps
en temps, heureux d'avoir eu la vie sau
ve. le Veneur semble résolu à contintJef.
Et justement, un groupe de pèlerins fort
d'une soixantaine de personnes, accom
pagné d'un petit contingent d'hommes
d'armes, arriveen ville. Le soir même, le Ve
neur demande l'avis de tous; _le connais
les règles aussi bien que vous, Nous ne de
vons pas mettre la Caravane en danger en
y mêlant des errants....-tais les circons
tances sonl particulières... el les règles
sonl faites pour être transgressées en Cef
taines occasions. Si nous les accompa
gnons, nous formerons un groupe assez
important pour ne plus craindre d'agres
sion extêrieure. Mais nous nous mettons
Il la merci d'une imprudence de la part de
l'un d'entre nous. Bien entendu, je comp
te sur vous pour que cela n'arrive pas,
mais... je vous écoute _. le débat sera
houleux, et l'avis des Pl écouté avec in
térêt. En définitive, c'est la solution dan
gereuse qui sera retenue. Les pèlerins sont
d'accord. Ils partent le lendemain matin.
Avec eux, la Caravane et les divers isolés
qui remplissaient les auberges et qui n'Olt·



tendaient qu'une telle occasion, la trou
pe compte près de deux cents personnes,
dont bon nombre de comballants entraÎ
nés. Il faudrait être un routier singulière
ment courageux pour s'allaquer à une
telle colonne. Le trajet ne durera qu'une
petite semaine, au grand soulagement de
tous les questeurs. La plupart des nuits se
passent à la belle étoile. Quant aux jour
nées, eUes sont occupées par la résolu
tion des multiples problèmes logistiques
que pose le déplacement d'une telle fou-

le. JI faut que tout le monde marche au
même rythme, en suivant un itinéraire où
les chariots puissent passer, que tout le
monde ait à manger. etc. Tout se dérou
le à merveille. La plupart des pèlerins res
pectent le désir d'intimité des saltim
banques. Mais il reste toujours un petit
groupe de personnes trop curieuses pour
leur propre bien...

Les pèlerins
Voici quelques membres de la troupe. A
vous de les présenter aux personnages, et
de les animer.
- Guillaume le Gris, 30 ans, sergent
commandant de l'escor1e. Il a déjà quin·
ze ans de guerre derrière lui. Il a alterna·
tivement travaillé pour l'un et l'autre
camp. Dans les périodes creuses, il fait
comme les autres: il pille ou joue au mer·
cenaire, selon les occasions. Ses hommes
l'adorent. C'est un excellent profession
nel. Il est taciturne, mais désagréable
ment observateur. De plus, il s'est mis en
tête d'armer les hommes de la Caravane
et d'en faire des guerriers..
- Paul, 62 ans. Un vieil homme qui se
tient encore très droit Il reste muet sur son
P3SSé, mais à en juger d'après des réflexions
qui lui échappent parfois, c'était un mili
taire. Certains disent même qu'il est sans
doute noble. Quoi qu'il en soit, il fait le tra
jet en chemise et pieds nus. Sa présence a
un avantage pour la Caravane: son Ou ses
crimes suscitent énormément de curiosité,

et détourne l'allention générale de cer
tJins étranges animaux savants..
- Michelle Nerra, 43 ans. Un marchand
de draps, originaire du Midi. Il est ac
compagné de sa femme Louise et de leur
plus jeune fils, Charles (6 ans; une vraie
peste.) C'est un bral'e homme, mais il a
tendance à s'écouter parler. Il s'était pro
mis il y a dix ans d'aller au Mont, il tient
parole.
- Dame Violette, 32 ans. Une fort bel
le veuve qui va prier saint Michel de lui

trouver rapidement un nouvel époux. Fi
dèle adepte du précepte du Aide·toi, le
Ciel t'aidera, elle regarde tous les hommes
d'un œil intéressé. Comme de bien en
tendu, elle jetlera son dévolu sur l'un de
nos questeurs. Comment l'éloigner sans
lui faire de peine 1Et si l'imprudent trou
badour cède, comment lui faire com
prendre qu'il ne saurait être question de
mariage?
- Frère Jérôme et frère Sébaslien. Une
paire de moines engoncés dans des frocs
noirs. Physiquement, ils se ressemblent
un peu: ils sont aussi ordinaires l'un que
l'autre. Mais là où le premier est un in
dividu paisible, heureux de voir chacun
faire son salut comme bon lui semble, le
second est un parfait fanatique. Pour frè
re Sébastien, on ne prie jamais assez sou
vent, ni assez longtemps. II s'indigne
quand on n'assiste pas aux messes qu'il
donne tous les matins avant le départ. Il
fulmine contre les. tièdes. qui ne com
munientqu'une fois par an (le minimum
fixé par l'Eglise). Quant aux confessions,
elles ne sont jamais assez sincères, ni as
sez publiques. Frère Jérôme a beaucoup
de ma! à le calmer. Quant aux questeurs,
frère Sébastien devrait les terroriser. Il
n'est pourtant pas si dangereux que ça. Il
est tellement occupé à lire sa Bible et
composer mentalement de fort beaux ser
mons sur l'Enfer qu'il serait presque pos
sible de se transformer sous son nez sans
qu'il remarque quoi que ce soit. j'insiste:
presque.

- Les autres pèlerins forment un grou
pe bigarré, allant du hobereau originaire
d'une province reculée au demi-fou qui
parle quotidiennement à St-Michel, quand
ce n'est pas à Jésus. Amusez-vous un
peu... De plus, de loin en loin, des nou
veaux viennent se joindre au groupe. A
l'arril'ée au Mont, le groupe a grossi
d'une cinquantaine de personnes supplé
mentaires. Soit dit en passant, les per
sonnages doivent guetter les bandits.
Vous poul'ez parfaitement sortir un faux
pèlerin de votre manche. Il se contente
ra d'espionner, et disparaîtra tranquille
ment au bout de trois ou quatre jours.
Que les questeurs le repèrent ou pas,
son rapport sera le même: ils sont trop
nombreux pour qu'une attaque soit pos
sible.

Le Mont
L'Île rocheuse, au milieu de la baie, est
déjà un spectacle magnifique. Mais ('im
mense abbaye accrochée au sommet en
fait l'un des plus beaux monuments du
monde. A partir du moment où ils le ver
ront dans le lointain, il faudra près d'une
demi-journée aux pèlerins pour arriver au
bord de la mer. La côte, presque déser
te d'habitude, est couverte d'une véri
table forêt de tentes. La Merveille, l'im
mense hôtellerie de l'abbaye, n'a pas
suffi pour accueillir tout le monde. La
Caravane quitte avec soulagement ses
encombrants compagnons, el se trouve
un emplacement abrité, au milieu des
dunes. Le Veneur part vaquer à ses mys~

térieuses affaires. Il ne reviendra pas
avant la fin du scénario.
L'Initié s'arrange fXlur organiser plusieurs
représentations. Les pèlerins ont beau
être en quête d'absolu, cela ne les em
pêche pas d'apprécier les tours des sal
timbanques. Un personnage attentif /XIUr
rait repérer un jeune homme barbu, qui
est au premier rang à toutes les repré
sentations. Réflexion faite, il était déjà
parmi les pèlerins, et il faisait partie des
curieux qui tournaient autour de la Ca
ravane. D'ailleurs, il continue. Son petit
manège se prolongera plusieurs jours,
de moins en moins discrètement, jusqu'à
ce que les PJ y mettent un terme. Il se lais
se arrêter sans résistance. Il répond aux
questions très simplement JI prétend s'in
téresser aux animaux depuis qu'il estlout
petit, et vouloir apprendre les tours de
dressage. La plupart des personnages ont
un baratin tout prêt pour ce genre de
problèmes, depuis le temps, mais il res
te toujours quelques distraits qu'il est
possible de prendre au dépourvu... Il pa
raîtra gober ce qu'on lui raconte, et dis
paraîtra pour un jour ou deux.
Il est possible de profiter du répit pour
achever le pèlerinage. Des nuées de bar
ques font la nal'ette entre le Mont et le
camp des pèlerins. If est malheureuse
ment impossible de le décrire en détai!:
un volume n'y suffirait pas. Si vous avez
envie de faire faire un peu de tourisme à



vos joueurs, dOCumentez-vous vous
même. le barbu fera sans doute une ou
deu~ apparitions, de loin. Il a l'air de sur
veiller les personnages, mais la foule est
assez dense pour lui permettre de s'es
quiver à chaque fois qu'ils veulent s'ap
procher de lui.
Il reviendra à la Caravane assez vite. Cet
te fois, il chen:he à aborder un des 1Jl!f
SOIlnages seul à seul, avec des mines de
conspirateur. Il a l'air tendu, nerveu~.

l'allure de quelqu'un qui va brûler ses
vaisseau~ .• Je vous ai menti la dernière
fois, dit-il. J'aime les animaux, bien sûr.
Mais ce sont les rêves. Je rêve que j'en suis
un. Un loup. Je cours dans la forêt, je
chasse... le ne me souviens pas bien,
maÎS je saÎS que votre caravane a quelque
chose à voir avec eux... El vos visages
me disent quelque chose...•
Garou latent ou imposteur ~ Voili't un pro
blème délicat pour vos joueurs. le Veneur
est le seul qui pourrait trancher d'un coup
d'œil. et il est absent. Quant à noire énig
matique barbu, il s'agit bien entendu du
petit Yves. Il a eu le temps de grandir.
De grandir chez les Tsiganes, auprès d'une
mère qui a rejel:é la Caravane... mais qui
ne vieillit toujours pas, et qui p.lraÎl main
tenant plus jeune que lui. Il lui reste quel
ques souvenirs confus, ajoutés à quel
ques bribes d'information que sa mère a
laissé échapper de temps en temps. Et
puis, il l'a suivie, une nuit. Et ill'a we se
transformer. Il ne lui en a rien dit. Il est
assez intelligent pour avoir compris bien
des choses... et il est en train de tenlel'" de
s'infiltrer.

Nouvelle
option cruelle
Xavier, son père, pourrait bien être tout
juste revenu d'un voyage. En pratique,
cela signifie que vous aurez à truquer
les dés, mais quelle importance ~ Par
contre, pour une raison de cohérence
évidente, veillez à ce que Xavier n'ail
pas plus de di~-huit ou dix-neuf ans.
Sinon, vous l'amèneriez .'1 renaître..
avantsa mort. Son fils et lui se ressem
blent. Orchestrez une ou deux confu
sions (de nuit, les PJ prennent Xavier
pour le mystérieux rôdeur barbu) et lais
sez l'idée faire son chemin dans la tête
de vos questeurs, Yves s'attend plus ou
moins à retrouver un père de son âge.
Il sera sans doute beaucoup, beaucoup
moins surpris que Xavier. Si ce dernier
est un PL ne vous gênez surtout pas
pour mettre la rencontre en scène. Cela
se passera mal. Yves est agressif, réso
lu à savoir - pourquoi sa mère "a-t-elle
quiné! Ou pourquoi les a+il abandon·
nésl Pourquoi ne vieillissent-ils piiS?
Etc. Réponses que Xilvier ne peut lui
donner, sous peine de trahir ses amis...
Si vous vous débrouillez bien, vous
n'aurez pas besoin de grand-chose pour
que cela se termine par des cris, voire
des coups...

Sus à l'errant
la seule et très hypothétique possibilité
qu'ont les questeurs de s'assurer de la vé
racité de son histoire passe par la Chi
mère et le Royaume du Rêve. Il devrait
être possible, par exemple, de lui faire
rêver les scèfles qu'il a décrit- une vie de
loup. El visiblement, il ne réagit pas com
me un loup. Mais vous devrez créer cet
épisode sur mesure, iiVec vos joueurs et
en fonction d'eux. Que ce soit i't cause de
cela Ou d'une explication violente avec
Xavier, Y\'es partira un matin. Selon tou
te probabilité, il proférera un CCf1ain nom
bre de menaces à haute et intelligible
voix, qui démontrent clairement qu'il en
sait beaucoup trop. Après quoi, ils'éIoi
gne... Si des personnages nerveux es
sayent de l'attraper, arrangez-vous pour
qu'il leur échappe (un petit groupe de
passants innocents vient faire écran, il ar
rive au village de tentes... J. C'est une ca
tastrophe de première grandeur: un errant
qui sait, en liberté et a priori plein de
mauvaises intentions! les PI peuvent dé
cidef d'agir d'eux·mêmes, S'ils sont un
peu amorphes, l'Initié leur demandera de
le retrouver et de le convaincre de garder
le secret. Aeux de jouer! Xavier sera là,
bien sûr,
Contrairement i't celle d'il yvingt ans, cet
te poursuite-là sera un vrai calvaire. Yves
s'attend à être traqué par des créatures
dotées d'un excellent flair: aussi prend
il grand soin de longer la grève, avec: les
pieds dans l'eau la plupart du temps. S'il
a le temps, il se rasera la barbe (ce qui le
fait ressembler encore davantage à Xa
vier). Il essaye de rester au milieu de
groupes, pèlerins sur le dêpart d'abord, vil
lageois et pêcheurs ensuite. A condition
de faire vite, de se donner du mal et d'être
ingénieux, il sera toutefois possible de ne
pas le perdre. Des PI intelligents se ren
seigneront sur l'éventuel passage dans la
régiOO d'une caravane de gitans... qui
sont justement passés voici peu. C'est le
premier obfec1if d'Yves. Il l'atteindra très
vite. Ils sont à moins d'une journée de
marche du Mont. Veillez à ce qu'il ait
une certaine avance...

La traque
T6I ou tard, la poursuite mène les ques
teurs au camp des Tsiganes. les chariots
n'oot pas changé, cooltairement à leurs
occupants. Des gens que les personnages
ont connu petits sont maintenant dans la
force de l'âge. Des adultes d'il y a vingt
ans, il en reste bien peu: une poignée
d'anciens ravagés par la vieillesse. Ils sont
totalement fermés et hostiles. Pas parce
que les PI n'ont pas vieilli, mais pilrce
qu'ils sont â la poursuite de deux merrbes
de la tribu. Ceci dit, la loi du silence n'esI
jamais totalement appliquée. Sur la cen
taine d'adultes que compte de groupe, il
y en aura bien un ou deu~ qui se sou
viendront avec émotion de celui ou cel
le qui l'a fait sauter sur ses genoux, il y a

bien longtemps.,. Il faudra plusieur; jours
pour renouer des liens d'amitié avec ceux
là, mais cela reste faisable. Il ne leur res
tera plus qu'à faire comprendre qu'ils ne
veulent aucun mal .'1 Yves pour obtenir
un ou deux renseignements.
- Il est venu et reparti presque aussilÔl_
- Sa mère l'accompagne. Oui, elle est
toujours des nôues, et elle n'a pas vieilli
non plus. Ce doit être une puissante sor
cière. C'esI une très brave femme, et nous
la respectons.
-Ils ne savent pas où ils sont allés, I/s ont
fait leurs adieux comme s'ils partaient
POUf toujours... D'ailleurs, leur roulotte
est presque vide,
Il p.lrtir de là, la chasse se complique en
core. D'autant que les PI demanderont
sans doute aux gens s'ils ont w pilsser
un couple... Alors que Calherine a déci
dé de voyager sous sa forme animale,
précisément dans l'espoir de dérouter Jes
poursuivants. Et si beaucoup de gens ont
vu un fauconnier qui pilrtait vendre son
oiseau au seigneur de la ville voisine, ils
ne penseronl certainement pas à le dire
aux questeurs, à moins qu'ils ne posenl
des questions sur un Ilomme et un animal
(et vingt ans après, qui se souvient enco
re de la forme de Ciitherine li, Cclii dit,
Yves est maintenant trop angoissé pour
se soucier de dissimuler ses traces, et nos
héros gagnent régulièrement sur eux. Au
bout d'un ou deux jours infiniment désa
gréables, les personnages arriveront dans
un petit port fortifié, directement sur les
talons de leur proie. les patrons de baJqoe
sont justement en train de parler du fau
connier qui est monté sur la barque du
Gros Jacques. Ce dernier est un pêcheur
qui vient de temps en temps ici ~re son
poisson (il fait aussi un peu de contre·
bande). Comme le dit très flegmatique
mentIe vieux pêcheur qui répare ses fi
lets sur le quai; • Ben, on lui a dit que
c'était pilS une bonne idée de partir avec:
Jacques, à vot'copain, mais il a rien vou
lu savoir. Ya une tempête qui se prépa
re, et Jacques est jamais qu'un cochon
de goddam qu'est même pilS foutu d'ar
rimer correctement ses voiles. Mais bon,
l'avait l'air pressé de mourir. Oh, y sont
pas loin. V'voyez le petit point, li't·bas au
fond 1Ça doit être eux.'

En mer
P1usieurs options sonl possibles. la plus
rationnelle est de trouver un autre milrin
disposé à tenter le coup. 115 sont tous
d'accord sur un point: même avec cet
te avance, ils peuvent rattraper Jacques
avant la nuit. En revanche, certains pen
sent que la tempête ne va pas liuder,
alors que d'autres soutiennent qu'elle
n'éclatera que le lendemain. Il est éga
Iement possible pour un oiseau de se
lancer tout seul à la poursuite de Jacques
el de ses passager;. Cette solution pré
sente deux inconvénients de taille; Celii
divise le groupe et l'oiseau est limité à un
rOle d'observation, Ah, el puis: aucun
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fermée et commencer à vivre sa propre
vie. Il faudra l'y aider (et surtout, lui fai
re jurer le se<:ret sur tout ce qu'il sait).
Quant aux esprits brillants qui décide
raient de leur propre chef de le ramener
à la Caravane, arguant. qu'avec tout ce
qu'il sait, il vaut mieux que nous l'ayons
sous la main., ils on! tout faux. Yves n'est
pas stable. Qu'est ce qu'il deviendrait
s'il devenait le seul mollel ordinaire d'une
caravane de quasi-immortels, vieillissant
et vieillissant jusqu'au jour oû il sem
blera être le père de ses parents? Ce que
les personnages peuvent espérer de
mieux, c'est un Yves stabilisé, fixé
quelque part et prêt à aider la Caravane
quand par hasard elle passera dans la ré
gion. Ce serait déjà un beau résultat. Une
fois les passions humaines et les éléments
apaisés, il faudra encore retrouver le vil
lage et rentrer !'lIa Caravane.
Le Veneur est de retour, lui aussi, et tout
le monde repart le lendemain vers d'au
tres voyages...

...... s.~,.·c •••.,•••

retrouvailles entre Xavier et Catherine.
Si Xavier est un PJ et que le joueur qui
l'incarne arrive à trouver quelque cho
se d'intelligent à dire, félicitez-le de ma
part. Sinon, il restera presque muet.
Quant à Catherine, elle passera par la
joie (. il est vivant.), la stupeur (. mais
je l'ai vu mort!.) et la colère (.ce doit
encore être un tour de l'autre vieux sor
cier! .). A partir de I!'I, tout repose sur les
talents d'acteurs de vos joueurs. A eux
d'essayer de lui expliquer la situation
après tout, elle est des leurs, même si
elle a quillé la Caravane il ya vingt ans
-, sans trop lui en dire: elle a toute son
initiation devant elle. Bref, la quadratu
re du cercle. Une fois qu'elle sera un peu
calmée, il faudra envisager rationnelle
ment l'avenir de la famille. Même en
supposant que Xavier et Catherine
veuillent rentrer !'I la Caravane, il reste
Yves. JI va avoir besoin de temps pour
retrouver un peu d'équilibre, accepter
que la Caravane lui soi! définitivement

LA VILLE fORTE

Quel meilleur endroit pour une conver
sation de ce genre qu'une plage balayée
par le vent, la pluie et les vagues? En
plus, tout le monde est sur les nerfs ..
Une pallie de vos joueurs espérera sans
doute vaguement que le Veneur arrive,
révèle Yves et ramène tout le monde
dans un endroit chaud et sec. Ben non.
Pas cette fois. Yves est et restera un errant.
Et pour le moment, il n'a rien perdu de
son potentiel de nuisance. Il parlera as
sez peu, d'ailleurs. Le grand, l'immense
premier choc sera, comme de juste, les

des volants de Hurlements n'est un oi
seau de mer. Ils vont se sentir nerveux, à
l'idée qu'il n'y a aucun perchoir en bas..
Enfin, reste le cas d'un Chevalier de l'Eau
qui se transférerait dans un poisson. Les
problèmes sont les mêmes que dans l'hy
pothèse précédente. Oh, j'oubliais: il est
également possible qu'ils se disent. après
tout, la tempête réglera ça à notre place.
Bon débarras.• C'est déplaisant, et assez
insatisfaisant du point de vue dramatique.
Dans ce cas, Xavier saute dans la barque
la plus proche et commence à ramer...
La course entre les bateaux devient vite
une lutte désespérée contre la tempête qui,
bien entendu, a eu le mauvais esprit de
se conformer aux prévisions les plus pes
simistes. Ce n'est jamais qu'un gros orage
avec un peu de vent. A terre, ce ne serait
rien du tout. Mais ici, cela prend vite des
allures de cataclysme. Profitez de l'occa
sion pour confronter les personnages à un
milieu qui ne leur est pas familier. Faites
leur très peur pendant quelques minutes en
décrivant méticuleusement les creux de
plusieurs mètres, les masses d'eau énormes
qui s'écrasent dans un bruit de tonnerre,
leur coque de noix qui manque de chavi
re! à chaque seconde, leur pilote blême de
peur... Les deux embarcations finissent
par se rejoindre. Le faucon tourne autour
du mât, en poussant des cris qui parais~

sent curieusement désespérés. C'est alors
qu'ils entendent le bruit du ressac. Ce qui
veut dire la terre... et des récifs.
A vous de mettre en scène le naufrage
de façon spectaculaire, avec si possible
peu de jets de dés, et quelques oonnes oc
casions de se conduire en héros (ou sim
plement de sauver sa peau, ce qui n'est
déjà pas si mal). Yves passe par-dessus
bord. Catherine reprend forme humaine
et plonge pour l'empkher de couler. Le
pilote des PJ s'assomme contre un rocher.
Il faudra le soutenir jusqu'à la grève. Et
ainsi de suite. Après quelques minutes
confuses et terrifiantes passées à lutter
contre l'océan, tout le monde arrive sur
la plage. Il y a beaucoup de contusions,
probablement un ou deux bobos plus
graves, mais rien de dramatique (à moins,
bien entendu que vous n'ayez d'autres
idées, ou qu'ils aient été vraiment très
mauvaisl.

L'explication
finale



Sans vous noyer dans
une documentation
indigeste, voici

quelques ouvrages
que je vous conseille
chaudement
si vous voulez préparer
un peu ce scénario.

Quand il s'agit. comme cette fois, d'une
histoire datée avec précision, et qui lais
se lII'Ie large pIaœ :. l'ani>ianœ el a\I _lOU

risme ., mieux Vilut avoir un certain n0m

bre de données el de descriplions toute
prêtes. Prenez votre temps, ne plongez pas
les joueurs immédiatement dans l'action,
laissez·leur le temps de découvrir leur en
vironnement. Ceci dit, vous connaissez
vos joueurs mieux que moi. Si vous pen
sez que cela risque de les ennuyer de
passer Ifois semaines à Paris au début du
xV' siècle. condensez-les en trois phrases
et tant pis pour eux! Même chose pour
l'épisode du mont St-Michel. Qu'ils visi
tent, qu'ils prient s'ils en ont envie, qu'ils
se laissent surprendre par la maree... bfef,
qu'jls se donnent un peu de mal pour
exister hors du scénario!

Lieu et action
principaux
Joumal d'un bourgeois de Paris, Livre de
Poche, collectionlenres gothiques.
le plat de résistance de ce bonus. Ecrit par
un citoyen anonyme, ce gros volume
couvre les années 140511 1449, vues par
les yeux d'un lenré, sans doute clerc et
membre de l'Université. Ses analyses sur
l'Histoire qui se déroule sous ses yeux
SOOI complètement fausses (il est Yfili qu'il
est Bourguignon, et donc proanglais),
mais il a collecté une qwntité de faits gi
gantesques, dont beaucoup présentent
un inlétêt pour les maîtres de jeu amateurs
de 001née5 précises. Par exemple, ses la
mentations Sur lit cherté de la vie sont
parfois un peu filStidieuses, mais comme
il donne Il l'appui de ses dires le prix des
principales denrées, on lui pardonne. Il
s'intéresse aussi aux exécutions, Il la
marche des opérations militaires, Il la vie
de la famille royale, et bien entendu Il
tout ce qui peut se produire d'inhabituel:
épidémies, inondations, scandales, af
faires criminelles... C'est une mine de
scénarios. Par exemple, l'épisode des Tsi
ganes est tiré des entrëes 466-469 du }our
fld/, sans que j'ai eu à ajouter grand-cho-
se. Si vous avez envie de respecter l'histoire
dans le détail, sachez qu'ils sont arrivés
à Paris le 17 aoüt 1427, et qu'ils en sont
repartis le 8 septembre. De même, j'ai
appris par lui l'existence du pèlerinage
au mont St-Michel et le fait qu'il ait atti
ré énormément de monde dans les an-

Inspirations
nées 1440 ~a saint Michel se célèbre, deux
fois l'an: les 8 mai et 29 septembre). Et il
y it près de 900 autres paragraphes, qui
n'attendent que vous... la langue n'a pas
trop vieilli, le texte reste lisible par tout le
monde, à condition de se reporter de
temps en temps aux notes. Ajoutez à cela
un dossier historique bien fait, avec chro
nologie, cartes, plans, liste des person·
nages principaux et du vocabulaire, et
vous avez de quoi patienter en allendant
un éventuel Hurle/une consacré au XV"
siècle,.,
Pbn de P;ans à l;a fin du XIV- siècle, pres.
ses du CNRS, disponible dans les FNAC
et certaines librairies.
Une grande carte en couleur, qui fera le
bonheur de ceux (pJi n'arrivent pas à jouer
sans avoir une représentation du terrain
sous les yeux. Elle ne doit plus être tota
lement juste pour le scénario, qui se dé·
roule une trentaine d'années après, mais
la passion de l'historicité a ses limites. la
fonction des principaux bâtiments est in·
diquée, ce qui réserve parfois quelques
surprises (saviez-vous que la forteresse
du Temple était le siège du Grand Prieu·
re des hospitaliers, à cette époque O. Sans
être indispensable (d'itutitnt qu'elle est
it5SeZ chère Il, elle peut être très utile.
Le mont SI-MicMI, Découvertes GOllli·
mard. Si vous Olvez envie de détitiller un
peu l'épisode du Mont et de le
présenter de manière plus c0m-

plète à vos questeurs (et que di-
riez-VOlIS d'une petite course
IXJUrsufte dans les rues du village
entre le barbu el les person
nages 1), vous devriez acheter
ce petit livre. l'iconographie
est particulièrement abondan
te, ce qui est toujours utile
comme support aux descrip
tions, d'autant qu'il pré
sence certains coins
mitl connus de
file. Sinon,
n'importe
quel guide
touristique
de Norman
die lui
consacre
au moins
un chapitre.
Et pour \!Ous
procurer des
_de
scénitrÎOS
intermédiaires
entre les deux
épisodes:
• En BD, la
série Jhen
de"",,,,,
Martin, est
tout à fitit
~~.

~_.

Bien sûr, l'histoire évolue itutour du per
sonnage deGil1es de Ritisà la fin de sa vie,
ce qui n'est pas tout à fitil dans lit four
chelle 1420-40, mais les reconstitutions
de décors, de costumes et des mentalités
sont de qualité, De quoi fixer les idées
aux joueurs qui voudraient savoir Il quoi
ressemble l'intérieur de telle auberge, ou
queUe tête a tel PNJ ...
• Enfin, bien que ce soit un peu dense, La
guerre de Cent Ans, de Jeitn Fitvier, chez
Mitrabout ou Fayard. Je ne vitis pas m'at
tarderdessus, j'en ai déjà parié il n'y a pas
bien longtemps dans les Inspî Universa
lisdeCasus Belli. Disons juste qu'il y a de
quoi se faire une culture sur le sujet, et
sans doute concocter pas IThIl de scéna·
rios...
• Musique d'ambiance. Si VOlIS tenez à
sonoriser, Malkorne et Tri Yann feront
l'afiaire.
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LE FAUCON
MANDALAI5

Pour Star Wars
En aide de jeu: une planète prête à jouer, pages 76-77.



ette aventure
de StarWars
est prévue
pour 3 ou 4
personnages
moyennement

expérimentés, dont
un au moins possède
une bonne compétence
en pilotage, Pour être
menée à bien, les joueurs
devront faire preuve
d'une extrême
prudence ... Le Guide
de Star Wars et le Guide
de l'Empire pourront
vous être utiles,

_Quelle drôle d'idée de dissimuler un
document uhrasecret d.lns une minuscu
le statuette en forme de faucon!
- Au contraire! Une statuette aussi ba
nale ne risque pas d'anirer l'altention si
elle est mêlée ,!Itout un assortiment d'ar
tefiIClS ardlMlogiques phidéens de gran
de valeur. Tu sais très bien que le aSI et les
Renseignements Impériaux sont de plus
en plus difficiles,!l berner ces Temps-ci.
- D'accord, mais JXlUrquoi fallaiT-il dres
ser une liste complète des personnes VI
vant d.lns le Noyau et susceptibles d'ap
porter leur soutien ,!lIa Rëbellion l
- Réfléchis un peu. Nos services secrets
ont loujours eu d'énormes difficultés il
s'implanter dans les secteurs proches de
Capitale. Des agents ont donc été char
gés de recenser touS les sympathisanTs
auxquels pourrait être confiée fa création
de nouveaux réseaux dans la sphère d'in
fluence impériale. Evidemment, si une
telle liste venait ,!Itomber entre les m.lins
de l'ennemi...
- ... Ce serait une véritablecalastrophe!
Palpatine a déjà maintes fois monlréqu'il
était capable de PUf&6 impitoyables. Des
centaines d'innocents seraient torturés,
déportés ou exécuTés. Souvenez-vous des
ChevaliefS jedi! En touT cas, nos ordres ont
élé clairs sur un point: nous devons ra
mener la statuette.li tout prix!
- Voin sans tbJte poultJuoi nous deYons
nous rendre dans le système Direm, un
_trou de l'espace_ situé à l'écart de toutes

les routes commerciales, pour rencontrer
le transport léger Aurora et prendre livrai
son de cene précieuse petite sculpture.
- Bien sûr. Ce genre de chose doit tou
jours se faire à l'abri des regards trop cu
rieux.
- Nous arrivons dans le système Direm.
Retour dans l'espace normal dans cinq
secondes. 5... 4... 3... 2... 1... Top!
- Pfff, quel endroit sans intérêt 1Regar.
dez ce vieux soleil rouge et cette misé
rable planète qui lui tient lieu de satelli
te. Que disent les senseurs 1 L'Aurora
devrait déjà être là.

- le l'ai repéré. JI se dirige vers nous à
toute allure. Bon sang, il n'est pas seul:
il y a deux échos!
- Ça ne me dit rien qui vaille. Tout le
monde aux postes de combat L .•

Un rendez-vous
manqué

Introduction
les PI ont été chargés de se rendre dans
Je système désertique de Direm afin d'y
rencontrer l'Aurora. un vaisseau com
mercial piloté par des agents tebelles, qui
transporte à son bord un document de la
plus haute importance. Ce document aété
caché à l'intérieur d'une petite statuette
d'apparence anodine en forme de fau
con.
Nole. Si les personnages ne possèdent
pas leur propre vaisseau, l'Alliance peut
leur prêter un transport léger corellien
pour la durée de cette mission.
lorsque les Rebelles arrivent dans le syr
tème Direm, les chose; ne se déroulent
pas du tout comme prévu. En effet, l'Au
rora parait être aux prises avec une frégate

Comment gérer
les combats spatiaux
dans Star Wars
La re!<Jtive lourdeur des règles concer
nanties combats 5p.1tiaux est incom
patible avec l'esPfit d'aventure. dy
namique. de l'univers de La Guerre
de~ floi/es. Il est en effet anormal de
ralentir le jeu au moment oû la tension
autour de la table devrait être au maxi
mum. Alors, si vous ne vous sentez
pas un _simulationniste fanatique_,
n'hésitez pas à tricher un peu. laissez
VOS joueurs exécuter les jets de dés
comme si de fien n'étai!... et vous,
contentez-vous de juger subjective
ment des réactions des PNJ que vous
êtes censés interpréter, sans accorder
à vos jets de dés une importance dé
mesurée. N'oubliez pas toutefois,
lorsque vous recourrez à cetle forme
d'arbitraire, que dans Star Wars les PI
sont des héros qui doivent /oojours
avoir l'avantage sur leurs adversaires.
S'ils ne commellent pas d'imprlJc\en
ce nagrante, ils devraient par consé
quent se sortir sans trop de dommages
des combats les plus déséquilibrés
(comme le premier de ce scénario}.
Quoi qu'il en soit, si vous trichez, ar
rangez-vous pour que vos joueurs ne
soupçonnent rien. lancez les dés, re
gardu-Ies d'un air pénétré, avant de
décider par vous-même du résultat
qui vous conviendrait le mieux. Vous
êtes le maître, après tout!

des douanes impériales. Les deux appa
reils échangent des tirs sporadiques...
tout en se rapprochant insensiblement du
vaisseau des Pl.
En fait, la frégale en question est un en
gin pirate ~i il attaqué l'~ peu avant
l'arrivée des Pl, et en a pris le contrôle
après s'être débaITassé de son équipage.
Le capitaine pirate responsable de ce
mauvais coup est un C('(lain Shiraz, une
crapule célèbre dans ce coin de la ga
laxie pour son audace et sa cruauté. lors
qu'il a repéré l'arrivée d'un nouveau vais
seau d.lns le système, il s'es! dit qu'il allait
pouvoir faire. d'une pierre deux coups_.
Son plan est simple: simuler une anaque
contre l'Aurora de manière.li pousser les
PI à prendre part au combat et, une fois à
courte portée, utiliser la puissance de feu
des deux vaisseaux pilotés parses hommes
JXlUr s'emparer de l'appareil des Rebelles.
Demandez aux personnages d'effectuer
un jet difficile en Perception. Si l'un d'eux
le réussit. il remarquera que les tirs échan
gés par les deux adversaires sont étran
gement imprécis... comme s'ils faisaient
exprès de ne pas viser avec précision.
Celle constatalion interviendra alors que
l'Aurofd el son poursuivant sont encore à
longue portée elles PJ pourront alors ré
agir en conséquence. En revanche, si au
cun Rebelle ne réussit son jet, le plan de
Shiraz se déroulera comme prévu (à moins
qu'un personnage ne subodore un coup
fourré) et le combat entre les trois vais·
seaux commencera .li courte portée. Au
début de l'affrontement. le communica
teur de bord des Rebelles grésillera el une
voix rocailleuse el sarcastique dira;. Bien
le bonjour, garçons! Ici le capitaine Shi
raz, prince des écumeurs stellaires. On di
rait que vous avez mis le pied dans une
drôle de souricière, non 1Allez, soyez
raisonnables.)e suis dans un tour de bon·
té et je n'en \'eUX qu'à voire appareil. Si
vous vous rendez sans faire de difficultés,
mes hommes el moi vous dépœerons
sains et saufs sur une planète tranquille.
Par contre, si vous décidez de jouer aux
petits héros, je vous promets que nous
vous réduirons en myriades de micro par
ticules ionisées. J'espère m'être bien fait
comprendre...•
De toute évidence, si les PI s'en tiennent
aux ordres qu'ils ont reçus ils ne devraient
pas se défiler...

La situation
se gâte
Un combat à deux contre un face à des
pirates sans scrupules a peu de chances
de tourner à l'avantage des Rebelles (bien
qu'il se soit souvent produit des choses
surprenantes dans Star Wars). Aussi, dès
que les personnages commenceront à se
dire que leurs carones sont cuites - une
poignée de rounds devrait suffire -, an
noncez qu'une chose inattendue se prcr
duit au moment où les deux vaisseaux
pirates s'apprêtent à leur porter l'estoca-



de. Au lieu de foncer sur les Rebelles, ils
font brusquement demi-tour et semblent
soudain très pressés de quitter le système.
En consultant les senseurs, les PJ com
prennent en une fraction de secoode ce qui
justifie ce revirement de situation: un croi
seur d'intervention vient de surgir de l'hy
perespace! Presqu'aussitôt, une voix gla
ciale retentit dans les communicateurs de
bord: _Immondes Rebelles, \!Ous n'avez
aucune chance de vous en sortir. Mettez
en panne et préparez-vous à être abordés.
Ici le commandant Sanga du Bureau de la
Sécurité impériale, nous savons tout. Vos
agents ont été très loquaces... >

Les personnages disposent de dix
secondes (temps réel) pour éviter
d'être capturés par les rayons trac
teurs du bâtiment de guerre Îm
périal (voir caractéristiques p. 54
du Guide de l'Empire) et prendre
la seule décision qui s'impose:
passer en catastrophe dans l'hy
perespace. S'ils ne œagissent pas
assez vite, ils seront immanqua
blement capturés et torturés. Vous
devrez alors improviser une peti
te évasion avant de poursuivre cet
te aventure.
Un passage précipité dans l'hy
perespace n'est pas sans danger
(\!Oir p. 59 des règles), maisquand
on n'a pas le choix... Rappelez
aux joueurs qu'ils sont obligés de
préciser où ils désirent se rendre.
Vu le peu de temps dont ils dis
posent pour prendre celle déci
sÎon, espérons qu'ils opteront pour
le _système le plus proche.:Man
dalah. Par un heureux hasard,
c'est dans ce système que se dé
roulera le deuxième épisode du
scénario.
S'ils choisissent une autre destina
tion et décident ensuite de tenter de
récupérer la statuette dérobée par
les pirates, une consultation de
leurs fichiers astrographiques ré
vélera que le système de Direm
est situé juste à cô!éde Mandalah,
qui a la réputation d'èlre l'un des
endroits les plus mal famés de la
galaxie. Espérons qu'il ne sera
pas nécessaire de leur faire com

prendre qu'il serait opportun pour eux
de commencer leur enquête â cet en
droit..

Les bas-fonds
de Manda/ah 11/

Atterrissage
chaotique
Le système Mandalah n'a rien de bien re
marquable lorsque l'on sort de l'hyper
espace (voir aide de jeu p. 76-77). ri se
rait facile de croire qu'il s'agit d'un système

inhabité comme il en existe tant, si les
communicateurs de bord ne cessaient
de relayer des communications échan
gées par divers vaisseaux en transit. Ces
communications sont toutes d'une gros
sièreté inhabituelle chez les voyageurs de
l'espace (_ Eh, tête de Bantha, qu'est-ce
que tu trifouilles avec ta caisse à savon?,
_Va te faire serguler par les Glothiens, es
pèce de Klorax!., etc.). Mandalah est en
effet un des rares systèmes de la galaxie
où la lie de l'univers peut laisser libre
cours à ses penchants naturels ...
Quand les Rebelles essayent d'entrer en
contact avec le contrôle spatial de Man
dalah III afin de s'identifier et d'obtenir des
instructions d'allerrissage, ils ont droit à
une bordée de messages injurieux leur
enjoignant de se débrouiller tout seuls.
Les senseurs de bord n'ayant aucun mal
à repérer les balises de Puits 1, l'astro
port local, il est inutile de perdre son
temps à argumenter.
se poser sur l'astroport de Puits 1 n'a rien
d'une sinécure. En effet, l'espace aérien
dans celle zone est plongé dans la plus
profonde anarchie. Des vaisseaux de toutes
Iaillesdécollent, atterrissent, se poursuivent
et se frôlent sans tenir compte le moins du
monde des règles de sécurité. Demandez
au pilote des Rebelles d'effectuer un jet dif
ficile en Pilotage. Si ce jet est raté, il ne
pourra pas éviter la collision avec une es
pèce de cargo manoeuvré par un équi
page manifestement ivre. Le choc n'aura
toutefois pas de conséquences particu
lières (à moins que vous en décidiez au
trement).
L'astroport n'est guère plus qu'une petite
étendue de terre battue, couverte de vais
seaux qui semblent s'être ingéniés à se
poser n'importe comment. Certains se sont
même carrément _écrasés. au bord des
pistes, mais personne ne s'en soucie et
les fumerolles qui s'élèvent encore de
leurs carcasses contribuent à obscurcir
l'atmosphère poussiéreuse et polluée de la
planète.
A peine les Rebelles sont-ils sortis de leur
vaisseau, qu'un groupe de six soldats des
troupes de choc commandés par un lieu
tenant dépenaillé les apostrophe. Diffici
le de savoir si l'officier est ivre ou drogué,
mais il ressort de son discours incohérent
qu'il tient absolument à confisquer l'ap
pareil des nouveaux venus. Il faudra beau
coup de diplomatie, plusieurs jets de Mar
chandage (difficulté au choix du MJ) et
quelques crédits pour éviter un affronte
ment..

Enquêter
à Puits 1
Sur Mandalah Ill, les Rebelles peuvent
chercher deux choses :
• Des renseignements sur Shiraz. Ce ne
sera pas facile, car la discrétion est une
vertu unanimement respectée ici. La Loi
du Silence est de règle et les curieux s'ex
posent aux pires ennuis... comme les per-

sonnages pourront rapidement s'en rendre
compte s'ils posent trop de questions dans
les bouges locaux.
• Des pièces archéologiques phidéennes.
La précieuse cargaison de l'Aurora est fa
cilement repérable <la civilisation phi
déenne est réputée pour la splendeur de
ses œuvres d'art) et il est très possible
que les receleurs locaux en entendent
parler. Toutefois, vu le faible laps de temps
écoulé depuis le détournement de l'Au
rora, les PJ ne penseront peut-être pas à
enquêter de ce côté.
Votre rôle, en tant que ML va être d'im
proviser constamment, afin de faire vivre
un véritable enfer à vos Pl. Pour ce faire,
servez·vous de la table de rencontres de
l'aide de jeu et inspirez-vous des ren
contres spéciales détaillées ci-dessous.
Les Rebelles doivent toujours être sur le
qui-vive, car ils sont sur monde où règne
la loi du plus fort. Laissez-les déambuler
au hasard dans les ruelles poussiéreuses
de Puits J, ils se créeront assez d'ennuis
tous seuls..

Shiraz ? Connais pas
Personne ne semble avoir entendu parler
du pirate dans les ba~ et autres lieux de
perdition que vont visiter les Pl. C'est as
sez surprenant quand on sait que Shiraz dé
fraye régulièrement la chronique depuis
de longues années. Si les Rebelles offrent
de l'argent â leurs interlocuteurs de toutes
races, ceux-ci s'ingénieront à leur mentir
de manière éhontée, avant d'exiger d'un air
menaçant c les crédits promis_.
Au Bourgeois égorgé, un bar plus mal
famé que les autres (imaginez la Cantina
de La Guerre des Eloi/es, en mille fois

·plus crasseux et obscur), leurs questions
vont leur valoir une bagarre en règle. Six
solides gaillards armés de poignards (com
pétences et caractéristiques à 3D, Dom
mages 3D+1) vont leur tomber dessus à
bras raccourcis ave<: l'évidente intention
de leur cdonner une leçon >.

Articles phidéens
en promotion
Alors qu'ils déambulent dans la cité man·
dalaise, les Pl remarquent cette inscrip
tion sur la vitrine de Gopar, un petit rece
leur sullustain. S'ils entrent pour discuter
un peu avec ce dernier, Gopar déclare
ra qu'il attend la livraison de la marchan·
dise d'un jour à l'autre. En échange d'une
centaine de crédits (après quelques jets
de Marchandage, on ne se refait pas !),
Gopar révélera qu'il a été contacté par
une jeune femme rousse, aussi jolie que
peu commode. JI a déjà faÎt affaire avec elle
et n'a jamais eu à s'en plaindre. Il ignore
pour qui elle travaille et ne sait pas com
ment la contacter (c'est elle qui doit re
venir le voir). Une planque devant la
boutique du receleur ne donnera rien...
Nole. Si les Rebelles ne parviennent pas
à tirer les vers du nez à Gopar, arran
gez-vous pour qu'ils entendent parler



d'une certaine Galiria, une jolie rou
quine qui connait tous les pirates de la
galalCie,

Des Impériaux
dansle
système
A un certain moment de leur enquête,
les Rebelles vont apprendre qu'un croi
seur d'intervention impérial s'est placé en
orbite autour de la planète. Cette nouvelle
n'inquiète cependant pas outre mesure la
faune interlope de Puits 1. Tout le mon
de est en effet convaincu que l'Empire
n'osera pas prendre le risque de se mettte
:. dos tous les criminels de la région.
Quoi qu'il en soit, dès cet instant, les in
terlocuteurs des PJ se montreront enco
re plus méfiants et agressifs qu'aupara
vant..,

Une demoiselle
en détresse
Quand vous jugerez que l'enquête a as·
sez duré, amenez la scène SlJivante: aloo
que les ~nnages arpentent les rues
de Puits 1 en proie:' un découragement
de plus en plus intense, ils entendent des
cris provenant d'une impasse obscure.
Une jeune femme rousse vêtue d'une
combinaison noire est aulC prises avec
deulC énormes gaillards portant des ar
mures de chasseurs de prime. L'un des
deulC hommes la tient fermement par der
rière, tandis que son compagnon lui as
sène de grandes claques .'J toute volée.
le masque respirateur de la malheureu
se a été arraché par les coups qu'elle a re
çus et,.'J en juger, elle est ravissante.
la situation est classique et devrait en·
traîner une intervention de la part des Re·
belles (quand on est dans l'Alliance, on
doit foujours se montrer chevaleresque).
Les deulC tortionnaires sont des agents
d'élite du aSI, arrivés avec le croiseur
dont il a été question un peu plus haut Ce
sont d'elCcellents combattants (compé·
tences et caractéristiques.'J 4D, pistolets
blasters lourds Dommages 5D), Une fois
délivrée, la jeune femme se tournera vers
ses sauveurs qu'elle jaugera longuement
avant de parler: _Z'avez l'air de mecs
biens, vous. Ça vous dirait pas de bosser
pour Shiraz? la piraterie c'est un job qui
rapporte gros et on a toujours besoin de
garsqui onl de l'honneur et des tripes...•
Il serait vraiment dommage de refuser
une telle invitation, non?

Quitter
Mandalah III
la jeune liemme va, bien sûr, interroger les
Rebelles sur les raisons qui les ont ame
nés sur Mandalah III et elle semble prête
.'J croire n'importe quel mensonge cré-

dible. Elle se contente pour.s.a part de se
présenter comme étant Galiria, une amie
intime de Shiraz. Après ces quelques d
vilités, elle demande aulC PI où se trouve
leur vaisseau. Le sien doit en effet être
étroitement surveillé par le as!. Il ne res
tera plus ensuite qu'.'J se rendre jusqu'.'J
l'astroport et.'J décoller..
Nole. Si vous voulez ajouter un peu de pi
ment à celle partie du scénario, placez
quelques hommes du aSI à l'astroport (ils
connaissent le signalement de Galiria et
ne tiennent certainement pas ,\ la laisser
filer). Vous pouvez aussi organiser un pe
tit combat spatial contre quelques chas
seurs TlE appartenant ;li l'escadrille du
croiseur impérial qui tourne autour de la
planète.

Pirates malgré eux

Destination
inconnue
Une fois dans l'espace, Galiria introduit
une puce mémorielle dans le navordina
teur afin de programmer les instructions
de vol permettant de se rendre jusqu'au
repaire de Shiraz. Quand le passage en vi
tesse-lumière a été accompli, aloo que
tout le monde est réuni dans le poste de
pilotage, elle sort un petit obje( ilfllOSSÎbIe
;li identifier de la SolCocne accrochée ;li
son ceinturon, avant de se tourner avec
un large sourire vers ses compagnons...
qui ressentent soudain une étrange fa
tigue. Avant de sombrer dans l'incons
cience, les Rebelles auront juste le temps
de voir la jeune femme qui remet son
masque respirateur sur son visage. Ils ont
été gazés!

Le repaire
de Shiraz
Ce repaÎre est installé dans le GorsIwk, un
vieulC vaisseau de transport qui dérive
dans l'espace interstellaire;ll des années
lumière du système le plus proche. Shi
raz a découvert cet appareil par hasard,
;li la suite d'un incident de navigation,
Cet immense cargo avait été abandonné
par son équipage plusieurs décennies plus
tôt el ne contenait plus grand-chose de va
leur. Ses moteurs n'étaient pas réparables,
mais son gél'lérateur de bord fonctionnait
encore. le pirate jugea qu'il ferait une
base opérationnelle idéale. Qui, en effet,
aurait l'idée de cl'lercher son repaire dans
un coin aussi éloigné des routes com
mercialeslll s'ernpIoya alors;ll aménager
l'intérieur de l'anlique vaisseau.
Aujourd'hui, les systèmes de SlJrvÎe fonc·
tionnent li peu près correctement, même
si les dispositifs d'éclairage posent toujours
quelques problèmes. Tout n'est cepen
dant pas parfait. Non seulement les salles
et les coursives du Gorshak sont plon-

gées dans une semi-obscurité, mais il
règne également une chaleur humide et
étouffante dans loutes les p.ulies de l'épa
ve (pensez aulC soutes du Nostromo dans
le premier A/ienJ.
Une multitude de vaisseaulC (dont l'Aurora
et la frégate citée au début de l'aventure)
est en permanence arrimée ;li la coque
criblée d'impacts d'astéroïdes du vieux
cargo.

Un réveil
difficile
Lorsque les PJ reprennent conscience, ils
sont allongés, pieds el poings liés, dans
une grande salle chichement éclairée par
des brilSefOS. Tout autour d'eulC, des pi
rates aux mines patibulaires les considè
rent dans un silence méprisant. L'un d'CUlC,
une sorte d'athlète aux cheveulC longs et
;li la barbe hirsute, se retourne en direction
d'un homme hors de vue et lance :. Main
tenant qu'ils sont réveillés Shiraz, qu'est
ce qu'on fait 1J'serais d'avis de les ba
lancer par le 5iIsie plus proche après leur
avoir proprement tranché la gorge _. l'as
sistance s'écarte pour laisser voir le tris
tement célèbre Shiraz : un homme be
donnant assis SlJr un trône en acier aulC
décorations macabres. Son visage couturé
de cicatrices est orné d'épaisses mous
liKhes et une na"e de cheveulC noirs re
tombe ~r son épaule gauche. A noter
instantanément son regard - pénétrant
el cruel - elle pendentif qu'il porte au
tour du cou - une pelite statuette en for
me de faucon stylisé attachée à un lien
decuir! ...
Si les Rebelles pensaient qu'il leur suffi
rait d'être polis pour récupérer le faucon
dérobé, ils vont déchanter. Apart Galiria,
Qui interviendra en leur faveur, tous les pi_
rates semblent disposés .} leur faire pas
ser un mauvais quart d'heure. Shiraz va
leur poser diverses questions afin d'en
savoir plus sur eux 1. Qui êtes-vousl.,
• Qu'avez-\'OUS fait dans le passé r., etcJ.
Les PI ont intérêt li lui cacher la vérité, car
le ba.ndit déteste la Rébellion autant que
l'Empire...
Nole. Rassurez-vous, si les PI se trahissent
et révèlent leur appartenance;ll l'Allian
ce, cela ne changera pas grand<hose,
Shiraz leur proposera seulement un mar
ché simple: _Mourir... ou me jurer fidé
lité •. Poursuivez ensuite le scénario com
me si de rien n'était
Au bout d'un moment, Shiraz va inter
rompre son interrogatoire: • Vos histoires
ne me satisfont pas, .. Mais comme vous
avez .s.auvé ma délicieuse Galiria, je vais
vous donner une chance de me prouver
que vous pouvez étre des forbans de va
leur...•
Nole. Si vous voulez compliquer la si·
tuation des Pl, considérez que Shiraz re
connait leur vaisseau comme étant celui
qu'il a e5Sil)'é d'arraisonner quelques jours
plus tôt. Sa SlJspicion n'en sera que plus
grande!
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Les torques
d'obéissance

(es" torques"
ont l'apparence
de colliers de métal
argenté parfaitement
anodins.
En fait, ils dissimulent
une petite charge
de détonite, largement
suffisante pour décapiter
un homme,
et un mécanisme
extrêmement complexe.
Inventés
par des esclavagistes,
ils avaient il l'origine
pour but de s'assurer
de la fidélité des
serviteurs récalcitrants.
Ils sont programmés
sur les ondes biologiques
d'un" maitre»
et explosent au bout
d'un laps de temps
donné (de deux heures
il trente jours),
si la personne qui les
a posés ne les touche pas
entre-temps.
Il est virtuellement
impossible
de désamorcer
ces torques. La moindre
tentative dans ce sens
ne pouvant qu'aboutir
fi leur explosion
prématurée
(Dommages 3D, traiter
comme une grenade

classique).

74.,,", ,. "'

Les épreuves
Shi raz a toujours soumis ses nouvelles
recrues à diverses épreuves visant à me
surer leurs talents, et les Rebelles vont
devoir se soumettre à la procédure habi
tuelle. Le pirate va leur exposer en quoi
consistent les tests, ils devront alors se
répartir les diverses épreuves entre eux
(une épreuve par Pl). Notez qu'il leur sera
peut-être nécessaire de dépenser quelques
points de Force pour s'en sortir avec les
honneurs.
• Combat à mains nues. Un Pl doit affron
ter à mains nues Baron Brock, • l'athlète
barbu. dont il a déjà été question. Le
combat s'arrêtera dès qu'un adversaire
es! sonné ou blessé.
• Pilotage. Un PJ doit s'installer devant un
simulateur de vol et exécuter un simu
lacre de combat spatial. Il lui faut effec
tuer 6 jets de dés, 3 en Pilotage de vais
seau et 3 en Canons de vaisseau. S'il rate
plus de 2 de ces jets, il recevra une dé
charge électrique (Dommages 50).
• Tir au blaster. Un PJ doit poser une pe
tite balle de 10 centimètres de diamètre
sur sa tête et tenter de l'atteindre avec un
pistolet-blaster lourd (Dommages 50) en
tirant dans un grand miroir qui rénéchi
ra son tir (très difficile). Il a droit à deux
essais et peut éventuellement se blesser
(lancer 10 en cas de tir manqué et consi
dérez qu'il est touché au visage sur un
résultat de 1 ou 2). Attention: si le per
sonnage concerné ne pense pas à préci
ser qu'il essaye de compenser la parallaxe,
son premier tir sera obligatoirement raté
(le miroir ne renète pas le tir «droit de
vant", mais en fonction de l'angle de vi
sée adopté par le tireur).
• Répulseurs. Un Pl doit sillonner à tou
te allure les coursives du repaire de Shi
raz avec une moto-jet. Il doit réussir trois
jets difficiles en Répulseurs. S'il rate un de
ces jets, il tombera (Dommages 50).

Destin
et improvisation
Au cours d'une partie, il arrive parfois
que l'on doive improviser totalement
une situation. C'est un des plus grands
plaisirs que puissent réserver les jeux
de rôle, mais il est souvent frustrant
de naviguer au jugé en plein arbitrai
re. Comment éviter d'étre trop gentil.
ou trop méchant, avec ses joueurs?
Tout simplement en lançant un dé,
chaque fois que vous en éprouverez le
besoin, sur la petite table ci-dessous
afin d'avoir une idée générale de la
façon dont les événements pourront
se dérouler. La chance et la destinée
sont des facteurs dont il est bon de te
nir compte.

1 - Période de poisse.
Pendant les 10 prochaines minutes,
retirez 5 points à tous les jets de dés des
joueurs. Des ennuis apparemment in-

A la fin des épreuves, si les Rebelles n'ont
pas été trop lamentables, Shiraz s'adres
sera à eux:. Bah. Tout ça ne vaut pas une
action sur le terrain! Je vais vous confier
un transport léger que j'ai emprunté aux
Impériaux et vous allez partir avec Gali
ria et mon fidèle Baron Brock pour le sys
tème Oospidos.
Une fois là-bas, vous devrez vous empa
rer d'un cargo transportant un charge
ment de vivres destiné à la garnison de
Fartall!. Vous aurez toute latitude quant
au plan que vous adopterez, mais si vous
commettez la moindre erreur, Gafiria et
Brock vous abattront sur le champ! •
Avant de les laisser se préparer, Shi raz
fait placer autour du cou des PJ des tor
ques d'obéissance (voir ci-contre) accor
dées sur ses ondes biologiques et réglées
pour exploser au bout de trois jours. On
n'est jamais trop prudent. ,.
Nore. Parmi l'équipement dont von! dis
poser les Pl, il Yaura deux fusils-blasters,
quatre blasters de sport, des uniformes
impériaux et douze grenades.

Premiers pas
dans la
délinquance
Il faut compter une journée pour atteindre
le système Dospidos, qui est composé
d'une étoile bleue et de quinze planètes
dont une seule est habitée: Farta! II.
Quand les Rebelles sortent de l'hyperes
pace à bord de leur vaisseau de transport
impérial, leurs senseurs n'indiquent la
présence d'aucun vaisseau, et s'ils sont
discrets, ils ne devraient eux-mêmes pas
être repérés par les senseurs de l'astro
port local.
Ils n'auront pas longtemps à attendre pour
voir sortir de l'hyperespace Je vaisseau
qu'ils sont censés capturer. C'est un car-

surmontables vont s'accumuler sur la
route des PJ.
2· Catastrophe imprévue.
Les Pl vont être confronté à un • gros
problème. inattendu (PNI agressif,
concours de circonstances malheu
reux, etc.).
3· Petites difficultés sans gravité.
Les Pl vont étre agacés par divers pe
tits embarras (perte malencontreuse
d'un objet utile, malentendu, véhicu
le barrant le passage, etc.) qui n'au
ront pas de conséquences graves.
4 - Tout se déroule normalement.
5- Tout va bien.
Le destin donne un coup de pouce aux
personnages. Les choses seront plus
faciles qu'eUes ne le semblaient de pri
me abord.
6· Période de chance.
Pendant les 10 prochaines minutes,
ajoutez 5 points à tous les jets de dés
des joueurs. Les problèmes s'évanouis
sent comme par enchantement.

go standard (caractéristiques complètes
p,44 du Guide de Star Warsl qui a été
équipé de deux canons-lasers quadruple
(Ordinateur de visée 20, Dommages 50).
Comme tous les appareils de sa catégo
rie, il n'est ni maniable (ManiJbilitéOD),
ni rapide (Vitesse sub-Iuminique 10), mais
son armement et sa taille (100 mètres de
long) en font un adversaire inattaquable
par un transport léger standard comme
celui que Shi raz a confié aux PJ (carac
téristiques p. 46 des règles). S'ils n'ont
pas d'idées de plans d'altaque, Brock ou
Galiria leur feront quelques suggestions,
plusieurs solutions s'offrent en effet à eux.
En void quelques exemples: faire croire
qu'ils sont en détresse en espérant que
le cargo viendra leur porter secours; se fai
re passer pour une estafette de la Flotte im
périale et ordonner à l'énorme vaisseau
de s'arrêter; se présenter comme une na
veltl1courrier transportant de nouveaux
ordres urgents.. ,
Quelle que soit la solution choisie, une
fois que leur transport sera arrimé à l'un
des sas du cargo, les PJ devront encore
s'occuper des huit membres d'équipage
de celui-ci (caractéristiques et compé
tences à 20; quatre seulement sont armés
de pistolets-blasters). A priori, les hommes
du cargo n'ont aucune raison de redou
ter une attaque puisqu'ils transportent
seulement des vivres. Improvisez les évé
nements en fonction du comportement
des personnages.
Note. Les Rebelles disposent d'uniformes
impériaux et d'armures des troupes de
choc qui pourront leur être très utiles s'ils
veulent éviter des effusions de sang gra
tuites. Incitez-les par conséquent à privi
légier l'originalité et le • jeu de rôle. lors
de l'abordage. Si vos joueurs font preuve
d'audace et d'inventivité, la chance de
vrait leur sourire. Il n'est pas impossible
qu'ils n'aient même pas à tirer un seul
coup de feu ...
Lorsque le cargo aura été investi, Brock
entassera les survivants de l'équipage im
périal dJns des capsules de sauvetage
qu'il éjectera dans l'espace. Pendant ce
temps-là, Galiria branchera sur l'ordina
teur de bord (il n'y a pas de navordinateur
à bord des cargos) un micro-ordinateur de
pilotage automatique qui se chargera de
conduire le vJisseau jusqu'à un système
désertique où il pourra par la suite être dé
pouillé de sa cargaison.
Il ne restera plus ensuite aux Rebelles el
à leurs deux« mentors. qu'à retourner à
la base de Shi raz ..

1/ ne manquait
plus que ça l

Oups!
Lorsque leur vaisseau sort de l'hyperes
pace non loin du Gorshak, les Rebelles
ont l'impression, pendant un court ins-



unI. d'avoir commis une erreur quelque
part... A peine les lueurs chamarrées de
l'hyperespace se sont-elles estompées
dans le néant, qu'ils se retrouvent pris en
plein combat spatial. Tout autour d'eux,
des appareils en perdition, sur lesquels
s'acharnent des nuées de TIE, dérivent
en tournoyant. laissant dans leur sillage de
longues traînées embrasées. A quelque
distance par tribord, le vieux vaisseau qui
sert de repaire à Shiraz est toujours là.
Un croiseur d'intervention impérial est
amarré à sa coque!
Que s'est-il p.mé? Quaod les hommes du
BSI ont débarqué sur Mandalah III, ils se
sont empressés de ;ete.- un coup d'œil.\
tOl1S les appareils stationnés'\ Puits 1. ris
n'ont eu aucune difflCUlté.\ identifier Ct>-

lui employé par les Rebelles. Plutôt que
de le confisquer ou de le mettre sous sur
veillance, ils se sont bornés à fixer .\ sa
coque un • traceur hyperspatial_, un pe
tit dispositif très coûteux qui permet de
suivre les déplacements des vaisseaux
dans l'hyperespace. Ils espéraient ainsi
remonter jusqu'à Shiraz. On dirait bien
que leurs espoirs ont été récompensés.

Les rois
du bluff
Mais les Rebelles ne vont pas avoir le
temps de réfléchir li la ~tuation. Une voix
retentit dans le communÎCateur de bord:
• Transport impérial inconnu, identifiez
vous. Que venez-vous fai~ ici 1Bon sang..
personne ne nous a signalé votre arrivée.
Vous ne savez pas que vous auriez pu
être abanu sans sommation!_
Manifestement, la personne qui s'adres
se à eux croit vriliment avoir affaire 11 un
vaisseau impériil1.les PJ doivent tirer par
ti de cette méprise! Pour cela, il leur faut
réussir un jet moyen en Bureaucratie afin
de transmettre un code d'identification
crédible et inventer rapidement une pe
tite histoire justifiant leur présence. Un
jet en Commandement leur permettra de
corl\'aincre leur interiocuteur. Ce/ui<i ne
sera cependant tout il filit rassuré que s'ils
réussissent au moins un jet de difficulté
moyenne. Sinon, il poursuivra son inter
rog<Jtoire et un Pl devril s'employer.\ lui
répondre de son mieux pendant que ses
camarades décideront de ce qu'il convient
de filire.
Galiria et Brod sont convilincus que Shi
rilz se trouve toujours dans son repaire. En
effet, sa frégate personnelle est toujours ar
rimée à la coque du Gorshak. les Re
belles ont toutes les raisons d'essayer de
lui porter secours: ils portent des torques
queseulle pirate peut désamorcer, Shiraz
détientlOujours le faucon qu'ils convoitent
et si les Impériaux s'en emparent, tous
leurs efforts auront étê vains.
Gilliria suggéreril d'entrer dans le Gor
Shdk en introduis.lOt leur petit appa~if

dans l'une des soutes du vieux cargo, l'ou
verture de ces soutes pouvant en effet être
télécommandée depuis leur vaisseau.

Note. Il ne de\.Tait pas être trop difricile
d'approcher du vieux Cilq;oen • donrlant
le change_ aux Impériaux. Un jet en
Commandement difficile devrait couper
court .\ toutes les questions embarras
5dntes. les hommes de Palpatine aiment
l'autorité!

Dans
les entrailles
du GOTshak
La soute par laquelle entreotles PJ est jus
te i1ssez grande pour leur vilisseau. les
Impériilux ne peuvent donc pas les suivre
il cet endroit (n'oubliez pas que les nE
n'ont pas de train d'attetmsage!). Voilà
qui devrait leur laisser les coudées franches
pendant qu'ils chercheront Shiraz. Galiria
et Brock pensent que le Cilpiuine pirate
a dû se réfugier dans ses appartements, et
ils vont guider les Rebelles au travers des
coursives obscures du Gorshak.
Nole. les personnages étant guidés, il est
inutile de vous fournir un plan du vieux
cargo. Cela ne vous dispense cependant
pas de décrire les coursives parcourues en
insisLlnt sur leur aspect sinistre et sur les
bruits de combat qui se répercutent de
loin en loin dans la carlingue rouillée.
AVilnt de trouver l'endroit où s'est re
trilnché Shiraz, les PJ risquent de faire
quelques mauvaises rencontres.. Effectuez
trois jets de dé 5UCCe5Sifs (un toutes les 10
minutes de temps de jeu) sur la petite
table ci-dessous.

Rencontres
1-2 les PJ aperçoivent au loin un grou
pe de 2D soldats impériaux, mais ils
ont le temps de se cacher avant d'être
repérés.
3-4 les Pl tombent nez à nez avec un
groupe de 1D soldats impériaux.
5 La passage est bloqué par 2D soldats
impériaux accompagnés d'un offkier.
Si les Pl ne parviennent pas à passer,
ils devront faire un dél:our qui néces
sitera un jet: de dé supplémenL1ire sur
cette table.
fi les Pl se font surprendre par 2D
soldats impériilux i1ccompagnés par
un officier.
Nole. Utiliser pour les soldilts et les of
fiCÎers les caractéristiques données p.
84 des règles.
les Rebelles ne seront pas forcément
toujours obligés de se battre. Ainsi,
s'ils pensent li revêtir les uniformes
impériaux dont ils disposent à bord de
leur appareil, ils pourront tenter de
berner les ennemis qu'ils rencontre
ront avec quelques jets moyens en
Commandement.
Sauf cas excep(ionneI, considérez que
tous les échanges de tirs .\ bord du
Gorshak se font à portée moyenne.

Le dernier
bastion
Galiriil et Brock ne s'étaient pas trompés.
ShirilZ est bien retranché, i1vec un fusil
blilster lourd, dans sa cabine. QUilnd les
PJ i1rrivent. ils i1uront vite conscience qu'il
ne pourril pas tenir longtemps, les Impé
riilUX êtant en train d'installer dans la cour
sive voisine un blaster répétiteur i1uquel
rien, même une cloison de cabine, ne
5durait résister.
Il ya douze soldats et deux officiers.\ cet
endroit (dont le commandant 50nga du
BSJ, un petit homme nerveux au visage
antipathique)_ Heureusement, les Impé
riaux tournent le dos aux fIOU\'eaux venus
et œux<i devraient donc bénéficier de
l'effet de surprise. Espérons qu'ils auront
pensé il économiser quelques grenades 1
le combat est ici inévitable...

Un peu
d'héroïsme,
SVP!
Une fois Shiraz sauvé, il filudra que les Pl
retournent à la soute où ils ont stationné
leur vaisseau {l nouveaux jets sur la uble
de rencontre}. S'ifs y pensent,. ils peuvent
é\-entuellement faÎre un petit détour (un
jet de rencontre en plus) afin d'aller sa
boter le générateur du Gorshak en réus
sissant un jet difficile en Mécanique. Ils
pourront programmer son explosion afin
qu'elle intefVienne après leur départ et
entraîne. la perte du croiseur impérial qui
est arrimé i1U cargo.
le seul moyen pour sortir du Gorshak et
espérer survivre, consistera il program
mer le navordinateur (jet difficile en As
tragation) avant de lancer les machines et
de jaillir hors de la soute, en essayant de
passer dans l'hyperespace aussi vite que
possible. Bien sûr, vous ne devez pas ou
blier les malus que peut impliquer un dé
pilrt al1SSi précipité.

Récompenses
ShirilZ retirera volontiers les torques qui
enserrent le cou de ses sauveurs. Il leur
offrira également de bon cœur la • ba
biole. qui est accrochée à son cou.
Quoi qu'il en soit, si les Rebelles expri
ment leur désir de le remettre aux au
torités rebelles, il fera tout pour s'évader
i1vec Galiria et Brock. Gilgeons qu'il
réussira... un pirate de sa stature pourra
toujours être ulile pour de futures aven
tures.
Accordez quatre points de compétence
il chaque Pl si l'aventure s'est déroulée
conformément à l'esprit de lil Guerre
des Etoiles. Accordez un point supplé
mentilire aux ;oueurs qui i1uront été à
l'origine d'initiatives intéressantes ou
qui auront particulièrement bien inter
prété leur personnage.

STAR WARS

Baron Srock,
noble pirate

OEX 20+1, blaster 50,
Combat arme blanche 60;
SAY 20, Illégalité 60;
MEC 3D,
Astrogation 3D+2,
Canons de vaÎsseaux 4D,
Ecrans de vaisseau 4D,
Pilotage de vaisseau 4D;
PER 2D; VJG 40,
Combat mains nues 6D,
Résistance 40+1;
TEC 2D+2, Médecine 40.
Equipement:
une combinaison de cuir
noir, une vibra-hache
(Dom. 6D) à la ceinture,
un pistolet blaster lourd
(Oom.5D).

Shiraz, pirate
interstellaire

OEX 40, blaster 50,
Combat arme blanche 5D;
SAY 4D, Illégalité 70,
Races extraterrestres 40,
Systèmes planétaires 50;
MEC 40, Astrogalion 5D,
Canons de vaisseaux 6D,
Ecrans de vaisseaux 6D,
Pilotage de vaisseau 5D;
PER 3D, Commandement
8D, Marchandage 50;
VIG 60, Combat mains
nues 6D, Résistance 6D;
TEC 3D, Démolition 40,
Prog.-Rép. ordinateur 4D,
Sécurité 50.
Equipement: une armure
de chasseur de primes
avec respirateur intégré
au casque (qu'il porte
généralement accroché
à sa ceinture; +10 à la
VIG pour les dommages i
pas de malus il la OEX),
un pistolet blaster lourd
(dom. 5D), un minÎ-blaster
(dom. 30+1) caché
dans une manche
de sa combinaison.
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Mandalah III, planète criminelle

La galaxie est vaste,
et le MJ de Star Wars
a souvent à improviser

un décor ou des PNJ,
Avec Mandalah III,
il dispose d'une planète
prête à jouer qu'il utilisera
à coup sûr/ tant il est vrai
qu'on a toujours besoin
d'un petit repaire
de truands.

Fiche astrographique
Système: Mandalah. Organisation du sys
tème; une petite étoile rouge entourée
de cinq planètes, dont deux géantes ga
zeuses. Localisation: au choix du Ml.
Type planétaire: terrestre. Climat: vents
violents pouvant atteindre 300km,ih, tem
pêtes de poussière el chutes de grêle fré
quentes. Température moyenne: variant
entre _300 el +40°. Atmosphère: très pol
luée el saturée de poussières; respirable
p<lr les humains avec l'aide d'un masque
respiratoire (sinon la mort intervient en
moins de deux heures). Hygrométrie:
50%. Gravité: 0,8 G. Types de terrains:
déserts rocailleux (70%), maré<:ages pu
trides (20%), lac; et étangs pollués (tO%).
Longueur du jour: 29 heures standard.
Longueur de l'année: 480 jours standard.
Faune: composée essentiellement de rep
tiles et d'insectes venimeux. Flore: mous
ses mutantes et lichens empoisonnés.

Race indigène intelligente: les Shrobs,
sauriens humanoïdes maigres et de gran
de taille (2,SOm) il la peau brunâtre et
écailleuse. Astroport!capitale: Puits 1.
Population: 270000 (180000 Shrobs,
90000 colons et visiteurs de races diver
ses). Type de gouvernement: protectorat
impériaVanarchie.

Présentation
Quel étonnant paradoxe que l'une des
planètes les plus mal fréquentées de la
galaxie soit - en théorie, du moins - sous

contrôle de l'Empire!
Seul petit monde ha
bité d'un système sans
intérêt, Mandalah III
est certainement le
plus sinistre coupe
gorge de la sphère
d'influence impéria
le. Ravagé par une for
midable pollution in
dustrielle, saccagé pilr
des siècles d'exploi
tation minière inten
sive, il n'est plus au
jourd'hui qu'une
misérable décharge
spatiale il laquelle per
sonne ne s'intéresse
rait. .. si tous les vo
leurs, contrebandiers,
chasseurs de primes,
tueurs il gages et pi
rates de la région
n'avaient pris l'habi
tude de s'y rencontrer.
Pour espérer survivre
il sa surface, le visi
teur d'outre-espace
doit impérativement
porter un masque rer
piratoire et un blaster
bien chargé. Et enco

re, il vaut mieux qu'il ait des yeux dans le
dos, s'il ne veut pas être abattu sans som
mation par un quelconque truand en go
guette. Bref, ce n'est pas un monde où
un Rebelle devrait envisager de passer
ses vacances...
Pourtant, une planète comme Mandalah
III peut trouver sa place dans n'importe
quelle campagne de Star Wars. En tant
que point de rencontre de la pègre ga
lactique et source intarissable d'aven
tures, elle peut certainement être utile à
tout bon MJ qui se respecte. Et comme on
peut pratiquement trouver tout et n'im
porte quoi dans les boutiques de ses re
celeurs, les Rebelles s'y rendent réguliè
rementlorsqu'i1s ont besoin d'Une pièce
d'équipement rare.

Histoire
Il y a cinq siècles, Mandalah était un mon
de idyllique, couvert d'une épaisse vé-

gétation et habité par une race d'huma
noïdes paisibles: les Shrobs. Les choses
auraient très bien pu continuer ainsi, si un
prospecteur employé par la Tetrametal 
un énorme trust du secteur corporatif ~
n'avait détecté un jour dans son sous-sol
d'exceptionnels gisements de solvium,
un minerai très précieux employé pour la
fabrication des navordinateurs. Soucieu
se de garder l'exclusivité de ces gise
ments, la Tetrametal entreprit de faire dis
paraître toute trace de l'existence de
Mandalah III des fichiers astrographiques
de la Vieille République. Celte opération
entraîna la mort de soixante-quatre fonc
tionnaires... La société put ensuite ex
ploiter méthodiquement le sous-sol de la
planète, sans plus avoir il se soucier de la
concurrence ou des lois sur la pollution.
Les Shrobs furent réduits en esclavage el
contraints il travailler dans les mines, alors
que des centrales de raffinage furent édi
fiées un peu partout. En moins de deux
siècles, la quasi-totalité de la faune et de
la flore de Mandalah III fut anéantie. La
Tetrametal s'enrichit de façon extraordi
naire sans que personne ne se doute de
ce qui se passait. C'est seulement après
l'avènement de Palpatine, qu'un percep
teur impérial découvrit le pot-aux-roses.
Tout le directoire de la société fut alors
exécuté, tandis qu'une petite garnison fut
envoyée sur le monde ravagé. Trop tard.
Le sol de Mandalah III ne contenait plus
la moindre parcelle de solvium et l'équi
libre écologique du monde était irrémé
diablement saccagé. Chose étrange, du
fait de la confusion administrative qui
suivit l'instauration de l'Ordre nouveau,
la planète n'est toujours pas répertoriée
dans la plupart des fichiers d'Astrogation.
La Flotte impériale etl'AJliance connais
sent bien son existence, mais ils sont pres
que les seuls... il part les nombreux cri
minels et délinquants de tous crins qui
ont décidé de l'utiliser comme lieu de
rencontre et de négociation du fait même
de sa relative cdiscrétion_.

Les Impériaux
La garnison de Mandalah III (127 hommes)
n'a pas été payée depuis de longues an
nées et elle ne doit sa survie qu'à divers
rackets qui sont devenus de véritables
institutions. Taxes d'atterrissage abusives,
confiscation d'équipement, licences pro
hibitives, tout est bon pour se faire un peu
d'argent. Pourtant Lastera, le gouverneur
local, continue il envoyer régulièrement
des rapports aux autorités sectorielles. Ce
qu'il ignore - ou feint d'ignorer - c'est
que tous ses messages sont systémati
quement interceptés et détruits par Jes
agents chargés des communications qui
sont grassement soudoyés par plusieurs
caïds de la pègre.
En allendantle jour - de plus en plus hy
pothétique - où quelqu'un viendra le



remplacer, il vit It'frë dans §OO palais avec
huit gardes qui ne lèveraient pas le petit
doigt s'ils devaient le protéger.

Les Shrobs
Ces grands sauriens élaocés aux écailles
brunâtres sont originaires de Mandalah
1II ct ils ont au fil des siècles .oublié>
qu'ils étaient jadis pacifiques. Victimes
de l'exploitation éhontée de leur planète,
ils sont aujourd'hui eocore traités com
me des parias (imaginez une SOfIe d'Apar
lheidl et. parqués. dans des usines désaf
fectées. Dans leurs rapports avec les
humains et les autre. éltangers., ils onl
tendaoce:' se montrer fourbes, cupides,
menteurs... voire meurtri~! Entre eux,
par contre, ils attachent une extrême im
portance:' l'entraide et à la solidarité.
leur arme favorite est le shagar, une sor·
te de kriss à la lame barbelée, aussi effi
cace en combat rapPJoché que comme
arme de jet (Dommages 3D. Traiter com
me un couteau).
Caractéristiques d'un Shrob typique:
OEX 30+1, PER 20, SAY 20,
VlG 50, MEC 20, TEe 20.

Agglomérations
les rares villes de Mandalah III portent
des noms du type Puits 13, Site 23. etc.
Il s'agit de cités troglodytes écŒlJrantes
de saleté et envahies par la poossière,
ou d'anciens complexes industriels en
ruine aménagés poor l'habitation. le seul
astroport se trouve :.1.1 capitale- Puits 1
- qui est une sorte de Macao galactique
avec ses ÎnrlOfTlbrables tripots, ses bars:'
entraîneuses et ses maisons closes multi·
raciales.les autres villes sont toutes spé
cialisées dans une activité illégale spé
cifique. Ainsi, par exemple, Chantier 2 est
certainement le plus grand centre de pro
duction de drogues de l'Empire et l'Oll
trouve les documents falsifiés les plus
crédibles de cette partie de la galaxie à
Puits 35.

La vie à Puits 1
Se promener dans les ruelles sombres et
poussiéreuses de la capitale mandalaise,
c'est s'exposer à une mort rapide et bnJ
tale si 1'0Il ne se montre pas prudent. les
visiteurs de la planète ont en effet ten
dance:' avoir le blaster chatouilleux, et
les indigènes sont tous des assassins en
poissance. Ajoutez à cela que la garnison
impériale locale est totalement iocap.able
de maintenir l'ordre, et vous aurez une
bonne idée de ce qui attend 1IOS Pl.
Puits 1est une communauté entièfement
vouée aux activités illégales. les rece
leurs 0Il1 pigllOl1 svr rue, les boutiques
vendant IOutes les drogues imaginables
sont Rorissantes, les tavernes louches re
gorgent de criminels elles maisons closes
sont légiOll. Puits 1 ne dort jamais. De
jour comme de nuit {la poussière en sus
pension dans l'atmosphère ne permet pas

toujours de savoir s'il fait jourJ, les tripOtS
elles bars ne désemplissent pas.
l'architecture de la cité se caractérise par
un sens unique de la récupération des
vieux matériaux. Il n'existe pas une seu
le maison qui n'ait pas été réparée à l'aide
de vieux panneaux publicitaires ou de
morceaux de vaisseau. le tout est, bien

'-6
Rencontre banale, lancez un dé:
1) Un mendiant essaye de dérober un
objet appanenanl à un PJ yet de Per
ception diffiCÎIe pour le remarquer). 2)
Un shagar est lancé par un Shrob en
direction des PI (le peoorv'lilge visé peut
esqui\'e!"), 3) Un smoza (insecte carni
vore re55emblant à un énorme frelon
argenté. Danl: AlIaque 40, Dorrmages
40) attaque un PI choisi au hasard, 4)
Plusieurs prostituées aguichent les Re
belles et les agonissent d'injures s'ils
les repoussent. 51 Une bagarre éclate à
proximité des PI (attention aux coups de
poing et aux décharges de blaster. pet
dues. !), 6} Untel drogué(e) échevelé(e)
son un couteau et tente de couper la
gorge à un Pl (caractéristiques à 20).
7·10
Une patrouille de 20 Impériaux en ar
mures des troupes de choc dépareillées
veut contrôler J'identité des Pl en em
ployant la • méthode mandalaise. :on
tire d'abord, on discute ensvite.
les soldats ont 20 dans toutes leurs
caractéristiques el compélences. D0m
mages des b1asters: 30+1.

sûr, décoré de graffiti el de bombages
plus ou moins obscènes. Des usines aban
données accueillent les habitants les plus
mal lotis (des Shrobs généralementl.
Quand 1IOS personnages se promêneront
dans les rues de Mandalah III, lancez
toutes les heures deux dés sur la !Jble CÎ
dessous.

11
Quoique cherchent les Pj, un extrater
restre étrange prélend pouvoir leur
vendre des informations intéressantes
en échange de quelques centaines de
crédits.
lancez un dé. Sur un résultat de 1 ou
2, il dira la vérité. Sur un résultai de 3
à 5, il mentira de manière habile. Sur
un résultat de 6, il essayera d'attirer les
Rebelles jusqu'à un recoin sombre ou
2d6 de ses amis armés de gourdins
(Dommages 20) se sont embusqués.
12
les PJ sont svivis par un homme discrel
(jet de Perception difficile pour le re
pérer). lancez un dé afin de déterminer
• Qui. est cel homme:
1-3) C'est un agent du BSI qui a re
connu en eux des Rebelles et qui peut
alerter les autorités locales en cas de
PJoblème, 4-51 C'est un assassin armé
d'un blaster lourd (Dommages 5Dl qui
a été engagé par un ennemi des PI afin
de les liquider, 6) C'est un drogué pa
ranoiaque qui n'hésilera pas:' lancer un
détonateur thermal svr le groupe des PI
s'il se sent menacé.



LISA, TRISTE LISA

Pour RuneQuest
En aide de jeu; un culte inédit, page 85.



e scénario
se situe dans le
royaume de Tarsh
dans la passe
du Dragon
mals son intrigue

peut être transposée
à peu près n'importe où
dans Glorantha.
La puissance
des personnages
est sans importance
mais la présence
d'au moins un Orlanthis
est indispensable.
Tout le scénario repose
sur l'interprétation que
le maître de jeu fera
des PNJ. C'est pourquoi
leurs motivations sont
décrites avec tant
de précision.

Acte 1
Genèse d'un drame

Scène 1

Une famille
en or
En l'an de grâce 1581, dans le domaine
de Kamis, un événement important a lieu.
Shadisa. la femme du baron, est en train
d'accoucher de son premierenfanl, le fu·
tur héritier du titre. L'opération se dérou·
le dans la plus stride intimité, la future
mèfe est seule.l\'EC une sage-femme dans
la grande Solile de la tour la plus isolée du
cMteau. Le baron est la seule autre per
sonne présente dans l'édifICe et. pour être
certain que personne ne pourra troubler
ce délicat événement, il est posté près de
la passerelle, unique moyen d'accès à la
tour. Il contemple les étoiles et la Lune
rouge, perdu dans ses pensées. Son angois
se, bien plus importante que celle de tout
futur père, est uusée par l'étrange histoi·
re des Belstus, la famille de Sol femme.
ShadiSol est l'unique descendante d'une
des plus riches el: des plus anciennes fa
mille de la Tripolis. Markas Belstus, son

père, haut fonctionnairede l'Empire, a été
reconnu coupable de prouÎques religieuses
interdites: l'aOOration de Porchango. Même
au sein de l'Empire un tel blasphème est in·
tolérable, et les Belstus ont été exécutés
par les autorités yelmites de Yuthuppa. Dé
clarée innocente, ShadiSol eut la vie Soluve
mais dut s'exiler dans les terresbatbares du
royaume de Tarsh en n'emportant qu'une
pari infime de la colossale fortune de sa
défunte famille. Elle réussit peu après son

arrivée à Caire tri mariage inespéré en ép0u.
sant vadrus Kamis, baron de Kamis. Ce
jeune noble tarshite est très apprécié de
ses supérieurs et de ses sujets en raison de
ses succès guerriers cantre les barbares or
lanthis de la Passe.

Scène Il
On peut
échapper à la
Chauve-Souris
pourpre•••
... mais pas à la rancune de ses conci·
toyens.
Ce proverbe pélorien s'applique parfai.
tement à Shadisa, car elle a été ratlrapée
par J'affaire, plongeant toute la région
dans l'effroi et le baron dans une fureur
Solns nom. Au lieu de répudier sa femme,
vadrus COllSilCfa IoUle son éoergîe à com·
battre Id rumeuret à imposer Shadisa par·
mi la population et la noblesse du royau·
me. Il expliqua longuement à tout le
monde que ShadiSol avait été reconnue
innocente par les prêtres de Yelm et
qu'elle ne pouvait être tenue responSolble
des miluvaises actions de !>a filmille. Cela
lui coûta beaucoup de 50n crédit et les
portes dorées qui s'OUVl"aient devant lui se
fermèrent, lui coupant tout espoirde pro-
motion. Grâce à Celd ShadiSol peut vivre
en toute tranquillité, même ~ tout le m0n

de J'appelle Malia par méchanceté.
Le temps a passé et Iii baronne est main-
tenant en train d'accoucher d'un enfant,
l'héritier des Kamis. Vadrus, aigri et r0n

gé de haine, s'est juré de le faire accepter
dans l'Empire et d'en faire un héros qui la·
vera de ses exploits la honte de ses an·
cêtres. Mais avant que ces vœux pieux ne
puissent se réaliser, il faut que les adions
chaotiques des parenls de Shadisa n'aient
pas affecté l'enfant. C'est Id peur d'une
telle éventualité qui tefldille Vadrus au
moment de l'accouchement Et ~ l'enfant
portait la marque du démon telle Gbaji
l'Illuminée aux ailes de chauve-souris r
La méditation du baron est interrompue
par l'arrivée de la sage-femme qui vient
le chercher prestement. Arrivé dans la
chambre, Vadrus ne peut que constater la
mort de Shadisa, victime d'une hémor·
ragie. Le chagrin manque de le faire dé
faillir lorsqu'un cri de bébé le fait 54Jrsau-
ter. Il en cherche la source et se précipite
vers le berceau oü l'attend la chair de sa
chair. Fou d'angoisse à l'idée de ce qu'il
va découvrir, il marque un temps avant de
regarder à l'intérÎell' du berceau. Un visage
radieux et magnifique l'attend, à la beau·
té presque surnaturelle pour un nouveau
né. La joie de découvrir que l'enfant est
normal lui fait un instant oublier la mort de
son aimée. Tremblant de joie il s'en saisit
mais le rejette aussitôt dans un spasme de
dégoût S'il pOSSède le plus beau des vi·
sages, le bébé est ailJeu~ totalement dif·
forme. Son torse est écrasé, son dos voû-

té, sa peau fripée et ses membres ressem
blent à des sarments de vigne.
Un instant Vadrus croit \lOir un démon
du Chaos tel qu'on peut en voir dans les
temples des Sept Mères, mais après 0b
servation les difformités de l'enfant ont
l'air naturelles. Est-ce le résullilt d'un quel
conque héritage chaotique ou le fait de la
nature toute seule rVadrus se refuse à y
penser. Le choc de cette vision d'horreur
ajouté à la perte de sa femme et aux an-
nées de lutte contre tout son entourage lui
font perdre Iii raison. Cet enfant doit de
venir le salNeur de sa famille, d'autant
plus qu'il a causé la mort de sa mère.
Une folie étrangement réfléchie et froide
le pousse alors à étrangler calmement la
!>age-femme, seul témoin de la naissance.
Puis il prend des dispositions pour s'assurer
que son enfant devienne bien le rédemp.
leur des Kamis. Personne n'a le droit d'en·
trer dans la tour à part lui et Molnir, une
esclave bossue et difforme qu'il charge
de veiller 54Jr l'enfilnt.
Ainsi se passe J'enfance de Lisa Kamis,
cloîtrée dans une tour, ne voyant per>orl'

ned'autre qu'un père fou d'amour et une
esclave handicilpée physique et mentale.
Les habitants du village se rendent bien
compte que quelque chose ne va pas
mais, en souvenir des horreurs dont Sha·
disa était accusée, tout le monde se tait.
Le baron, après avoir fait enterrer discrè·
tement sa femme dans la crypte familia·
le, mène une vie normale de veuf. Il pré
texte que sa fille est d'une santé fragile
uusée par un accouchement très diffIci
le pour expliquer son i50lement total. Ses
excentricités sont d'autant mieux tolérées
qu'il est un bon baron et que ces exploils
militaires contre les Orlanrhis ne se comp.
tent plus.
Tous les soirs il va voir Lisa et lui parle de
Shadisa, la décrivant comme la plus pre·
mière des saintes et la meilleure des fem·
mes. Il lui cache la nature exade de son
état, lui laissant croire qU'à l'instar de
..."IoInir toutes les femmes sont bossues et
difformes.

Scène III

Amour
et peinture
Les années passent et Lisa. d'enfant dif·
forme devient femme monstrueuse, gar·
dant toujotm son visage angélique. Son
caradère est à l'image de ses trails, bon
et doux, lisse et parfait. Tou;ou~ perdu
dans son délire de vengeance envers ceux
qui l'ont humilié, Vadrus décide de ma
rier Lisa à un nomme important qui sera
un tremplin pour cedestin qu'il veut tou·
jours exceptionnel. Ne pouvant l'envoyer
à Bout-du·Monde comme toutes les autres
jeunes nobles de Tarsh, il décide de fai·
re exécuter des portraits qu'il diffusera
auprès des partis en puissance.
Il engage donc un jeune peintre talen·
tueux. Manann Donik, à la condition ex·
press qu'il ne révèle rien de ce qu'il ver·



ra dans la tour isolée. Le jeune Manann
est donc la première personne étrangère
que rencontre Lisa depuis sa naissance, Il
se met immédiatement au travail, passant
des journées entières li. exécuter des por
traits de la jeune fille. Tous sont saisis
sant de réalisme et rendent fort bien la
beauté quasi surnaturelle de Lisa, tout en
prenant bien soin de laisser tout le reste
du corps dans un flou artistique.
Tout en peignant, Manann se lie d'amitié
avec la jeune fille tout éme.veillée de pou
voir enfin discuter avec quelqu'un d'autre
que son père ou la folle qui lui sen de
mère. Petit à petit Je peintre et le modèle
tombent éperdument amoureux l'un de
l'autre et, dans l'atelier improvisé, s'unis
sent charnellement. Cette Jiaison reste bien
sûr secrète. Un jour, lassé de faire des par.
traits petit format destinés a être envoyés
à des counisans inconnus, Manann déci
de de rendre justice à la femrne qu'il aime
et entreprend de peindre un ponrait géant
destiné a orner la grand salle du château.
Vadrus découvrant le projet est transporté
d'aise el demande à Manann de ne plus tra
vailler que sur le grand tableau.
Les ponraits de Manann font leur effet,
mais étant donné la réputation de Kar
nis, peu de prétendants se présente au
château. Les rares qui viennent sont dé
boutés par Vadrus pour diverses raisons,
plus ou moins fondées. Tous sauf un, Var
c1ass Stronndar. Fils d'un sénateur de
Bout-du-Monde, Varclass est un jeune
ambitieux désirant entrer dans la nobles
se et qu'un mariage d'intérêt n'effraie pas.
La dot de Lisa est en effet constituée prin
cipalement du titre de baron de Kamis, car
selon la loi tarshite les femmes portent
les titres et le transmettent a leurs époux.
Vadrus est séduit par les manières affables
du jeune homme qui joue très bien l'amou
reux transi, transporté d'amour par le
simple IX'rtrait de Lisa. Les dernières ré
ticences du baron sont dissipées lorsqu'il
apprend le montant de la fortune du pré
tendant, et l'accord est conclu dans la
nuit. Le mariage aura lieu le prochain
jour des dieux, c'est-a-dire celui de la
semaine de la Fenilité de la saison des
Tempêtes.
Les quelques jours précédant la cérémo
nie sont témoins d'une activité fébrile. Le
baron qui jusqu'à présent restait isolé et
asocial recontacte toutes les personnali
tés de la région lX'ur les inviter à ce qu'il
croit être la première étape de l'ascen
sion météoritique de sa fille au sein de la
société lunare. La surprise est grande chez
les habitants de la baronnie et tous les
invités. Tout le monde a hâte de voir en
fin l'héritière des Kamis.

Scène IV
Réception
rurale
Au jour dit, l'esplanade du château re
gorge de gens venus de très loin pour as
sister à l'événement qui alimentera a lui

seul les conver;ations du tout Bout-du
Monde pendant au moins une année en
tière. Vadrus est au comble du bonheur,
sa fille va se marier et l'affluence et le
prestige de ce mariage dépassent de loin
ses rêves les plus fous. Son déséquilibre
mental l'empêche de voir les véritables
raisons de ce succès et le conforte dans
son idée que Lisa est destinée à venger sa
famille.
La vaste assistance se fige, tendue, sur le
pré devant le château, attendant l'arrivée
de la future épouse. Varclass Stronndar
se tient fièrement, anxieux de voir enfin
sa promise, ravi de l'affluence. Enfin, dé
bouchant du château dans une robe cha
toyante mettant superbement en valeur
ses traits éblouissants, apparaît Lisa, quit
tant pour la première fois sa tour solitai
re. Son sourire est un rayon de soleil en
celle journée grisâtre et son visage au
teint d'albâtre, stupéfait l'assistance. Après
un moment intense de stupeur admirati
ve, la foule est parcourue de dégoût. In
consciente de la situation, Lisa s'approche
de sa démarche de crapaud anémique,
son sourire radieux et émerveillé ne fai
sant que ressortir de façon encore plus
cruelle l'horreur de son corps. La robe
de velour; brodé ne parvient pas à mas
quer ses déformations monstrueuses. Elle
traverse l'assistance médusée et arrive
devant son fiancé. Son père, tout aussi
inconscient qu'elle et prenant le silence
de la foule pour de l'admiration, se tour
ne vers Varclass et d'une voix solennelle
lui présente rituellement sa fille. Joignant
le geste à la parole il empoigne le bras de
son futur gendre et le place délicatement
dans le bout de bois fripé et galeux qui sert
de membre à Lisa. Ce contad sort Varclass
de sa torpeur et avec un grand geste hor
rifié il repousse vivement le bras. Le hur
lement qui accompagne son geste est
étouffé par le flot de vomi qui jaillit de sa
OOuche et éclaOOuSse le père et la fille. Cet
incident électrise la foule qui se met à
hurler et à injurier Lisa tout en lui lançant
des mottes de terre. Celle-ci, trop hébé
tée pour réaliser ce qui arrive, est em
menée vivement par le baron avec l'aide
de Baldor Latus, le chef des gardes du
château. La foule privée de l'objet de son
mépris et de sa haine passagère se délite
et regagne ses foyers, heureuse d'avoir
assisté à un événement historique dont
elle pourra se vanter durant toute sa vie.
Trois personnes de l'assistance se dirigent
ver; le château et se rendent dans la tour
isolée, passant outre l'interdiction habi
tuelle. Elles trouvent le baron au chevet
de sa fille tétanisée. Molnir, la fidèle ser
vante monstrueuse, est là, bassinant le
front glacé de Lisa.
Baldor Latus attend les ordres de son sei
gneur, ne sachant pas si celui-ci a besoin
d'aide ou s'il préfère rester seul. Varclass
Stronndar, remis de ses frayeur; réfléchit
à la façon dont il pourrait tirer parti des
événements. Manann Donik, tremblant
pour son aimée, est déchiré entre le dé
sir de réconforter Lisa et la peur de voir

son attitude trahir la passion qu'il éprouve.
Godi liras, le prêtre des Sept Mères, offi
ciellement en charge du mariage, contem
ple le monstre transi en essayant de dé
terminer l'attitude que son culte devrait
avoir dans ce cas.
Le baron rompt d'un cri le silence crispé,
agonisant Manann d'injures. Dans son
esprit dérangé, c'est lui le responsable de
cet1e catastrophe. Ses portraits n'étaient
pas de suffisamment bonne qualité et
n'ont pas su rendre la splendeur de sa
fille dont la beauté prodigieuse a choqué
l'assistance. Joignant le geste â la parole
il se saisit du peintre et après l'avoir roué
de coups le jette du haut de la tour dans
les eaux noires de l'étang.
Puis il ordonne aux trois hommes de le
suivre dans la salle de réception pour par
ler de l'événement. La discussion qui s'en
suit est longue et passionnée, chacun des
hôtes essayant de raisonner à sa manière
le baron, et cherchant à minimiser l'évé
nement. Baldor fait appel ;'t son. bon
sens. militaire, l'invitant â mépriser ses
noblaillons véreux et ses roturiers crou
pissants dont l'avis ne vaut rien. Godi li
ras joue sur sa corde spirituelle en lui ré
pétant inlassablement que seul compte
sa conscience et qu'il ne peut en aucun
cas se mortifier pour les mauvaises ac
tions de sa belle-famille. Varclass Stronn
dar achève de le calmer en lui annon
çant le plus simplement du monde qu'il
désire toujours épouser sa fille et que sa
réaction était due au choc causé par la
beauté surnaturelle de Lisa. Beauté à la
quelle les médiocres portraits ne l'avaient
pas du tout préparé. Les propos des trois
hommes sont tellement convaincants et
entrent si bien dans le délire mythomane
et paranoïaque de Vadrus, qu'il se lai5se
gagner à leur avis. Lisa est en effet la plus
belle des créatures et la réaction de la
foule est la preuve que son destin sera
exceptionnel.
A l'aube, la discussion est interrompue
par l'arrivée précipitée de Molnir bavant
et tressautant dans un vain effort d'expli
cation. Le baron se rue vers la tour isolée,
suivie de près par les trois hommes. Ils
s'arrêtent sur la passerelle, pétrifiés. Au bas
de la tour gisent les restes éclatés de Lisa.
Son visage a été épargné par la violence
du choc et reste, ultime ironie, toujours
aussi beau faisant encore plus ressortir la
pulpe sanglante qui l'entoure. L'expression
sereine qui l'éclaire ne laisse aucun dou
te: la jeune fille s'est suicidée après avoir
pleinement réalisé sa condition.

Scène Y

Réunion
au sommet
Varclass est le premier â réagir, ses scru
pules ayant depuis longtemps fait place 11
une ambition démesurée. Il profite de
l'état de choc des autres pour prendre les
choses en main. Profitant de la pénombre,
le petit groupe rassemble les restes de la



jeune fille el: neltoie ~ grande eau le ro
cher meurtrier. Une fois le cadavre placé
en tas dans l'antique berceau de la tour,
Varclass entreprend de convaincre ses
complices de la justesse de ses actions
passées et ~ venir.
Pour lui c'est une excellente occasion de
devenir baron sans avoir ~ épouser une
femme monstrueuse. Il propose donc au
bdron un mariage illégal entre lui et la
défunte Lisa, cérémonie effectuée par
Godi Tiras, avec Balder comme témoin.
Il argue que puisque Lisa est morte, c'est
~ lui de venger les Kamis de tout ce qu'on
leur a fait subir et dont l'incident du jour
n'est pas le moindre des affronts. Fin psy
chologue, Varclass a en effet très bien
compris ~ quel fou il a affaire et il dltexac
tement ce que le bdron a envie d'enten
dre. Sa folie est telle qu'il n'a aucun mal
11 accepter ce plan, d'autant pllJ5 qu'il lui
permet de relancer sa paranoïa galopan
te, confortant sa théorie du complot contre
sa famille. Varclass convainc définitive
ment Vadrus en lui rappelant que si ce
mariage n'a pas lieu, le nom des Kamis
dispar.litra à sa mort. le bdron exige alors
de Godi qu'il coosacre ce mariage, s.ans
lui laisser le moindre choix. Désireux de
ne pas créer de problèmes et pour calmer
Vadrus, le prêtre se laisse convaincre .lIa
fois par l'autorité du ooron et par le dis
cours implacable de Varclass. Baldor, en
bon soldat qui se respecte et par respect
pour son supérieur, accepte de servir de
témoin.
la cérémonie a lieu dans une atmosphè
re surréaliste, Varclass t~nt la main de
Usa dépotssant du befœ.1u. Une fois ce for
fait accompli, Godi se retire comme dans
un cauchemar, ne réalisant pas ce qui
vient de se passer. Le baron quant à lui se
précipite dès l'aube sur la place du villa
ge et annonce .l grands cris le mariage
de sa fille et de Vard.m. Toute la popu·
lation est réveillée par son raffut, y com
pris, et c'est là son but, les invités sé
journant encore 11 l'aubefge. Quand le
soir même au temple les fidèles interro
gent Godi, celui-ci ne trouve pas la for
ce de contredire le baron. Ainsi le mariage
devient-il officiel. Les quelques invités
qui par curiosité malsaine se rendent au
château pour féliciter le jeune couple
sont reçus par Vadrus et Vardass, trônant
sous le portrait géant de Usa. Us expli
quent posément que la mariée ne peut
les recevoir suite au malaise de la veille.
Une semaine s'écoule avant qu'une se
conde nouvelle vienne semer à nouveau
le trouble dans les esprits déjà échauf
fés: Lisa Kamis est décédée de maladie.
Son inhumation dans un tertre près du châ
teau a lieu dans l'heure. C'est le seul
moyen qu'a trouvé Vardass pour résoudre
le problème de l'absence de sa femme. Il
aurait préféré attendre un peu avant d'an
noncer son décès mais l'état du cadavre
pourrissant dans la tour ne permettait pas
de délai plus important.
Conscient des horreurs perpétrés envers
l'âme de Lisa, VarclilSS décide de prendre

toutes les précautions pour assurer sa tran
quillité. If fait donc placer au-dessus de la
tombe de sa femme un magnifique obé
lisque sculpté, entouré de haies superbes,
créant ainsi un jardin commémoratif. Le
but de cet aménagement est d'empêcher
Lisa de revenir sous forme fantomatique.
L'obélisque est en effet spécialement en
chanté pour emprisonner son ~me aigrie.
Nul ~ part lui n'est au courant de ce stra
tagème qui convainc la population et éli
mine les derniers remords de Gadi, croyant
voir là un signe de réel amour de la part
de Varclass.
La baronnie de Kamis reprend alors sa
vie normale. Les seuls changements sont
le désintérêt croissant de Vadrus qui pas
se son temps dans le jardin de Lisa, et la
prise en main de ses affaires par Varclas5.

Scène VI
Vingt ans
après
Temps sacre après Temps sacre, les années
s'écoulent selon l'imperturbable céré
monie étlblie lors du Grand Compromis.
TOus les ans, à l'anniversaire de la mort of
ficielle de Lisa, Manann Donik revient
incognito prier sur la tombe de sa défun
te amante.
Le scénario commence justemenlla nuit
de ce vingtième anniversaire, le jour des
Dieux de la semaine de la Stasede la sai~

son des Tempêtes de l'année 1620. Au
crépuscule, Manann est venu accomplir
le pèlerinage sur la tombe de la femme
qu'il aime encore. Comme beaucoup de
jeunes ~1aniriens perturbés dans leur jeu
nesse, il est devenu aventurier. Déçu com
me il l'est par les Lunars, il s'est tout na
turellement joint à un groupe d'aventuriers
orlanthis. Ce soir, il est accompagné par
Herjolf Kraki à qui il a raconté, pour la
première fois, toute l'histoire de la triste
Lisa. Le sens de l'honneur et de la jUSIÎ
cedeeet Yggien (voir p.:Jge BS) /'onl p0us

sé ~ venir prier sur la tombe de cette mar
tyr, qui bien que Lunar n'en avait pas moins
le cœur pur.
Alors que les deux hommes communient
discrètement au sommet du tertre, Herjolf
a une vision. Ygg répond ~ sa prière pour
le salut de l'âme de Lisa et lui fait com
prendre dans son message visuel que la
pauvre enfant est un fantôme emprison
né dans ce carcan de pierre enchantêe.
Herjoli explique ~ Manann l'IwJrreur de la
situation. Celte révélation lui fait immé
diatement comprendre 11 quel point Lisa
a été martyrisée par le châtelain et son en·
tourage et que tant que justice ne lui aura
pas été rendue son âme ne trouvera pas
le repos. les deux hommes accomplis
sent aussitôt une grande cérémonie à Ygg.
lui demandant de rompre l'enchantement
qui retient Lisa prisonnière afin que cel
le-ci puisse au moins aller hanter ses bour
reaux. Tout au long de leur longue céré
monie, les éléments aériens croissent en
activité pour se transformer en une véri-

table tempête. A t'instant précis où les
deux hommes achèvent la cérémonie un
éclair gigantesque vient frapper le mo
nument, jetant à bas l'obélisque: Ygg a
entendu leur prière au-delà de tous leurs
espoirs. les deux hommes, sonnés mais
indemnes, attendent, fébriles, l'appari
tion de Usa. Celle-ci sort au bout d'un
long moment,. faible lueur ectop!asmique
au contour flou. Seuls son sublime visa
ge et ses bras tordus sont vraiment vi
sibles. Elle reconnait son amant el cherche
~ le prendre dans ses bras mais ne fait
que passer à travers lui. Manann cherche
à parler mais les deux êtres sont5lJr deux
mondes différents et même s'ils peuvent
se voir, ils ne peuvent communiquer. Au
comble de la haine, Manann l'exhorte
par signes à se rendre au château el ~ ef
frayer ses bourreaux pour qu'eux soui
frent enfin. Elle essaye de s'approcher du
château mais plus elle s'étoigne du tertre
moins elle est visible et doit retourner
dans sa tombe pour ne pas disparaître ter
talernen!. Désespéré, pleurant de rage et
d'amour inexprimés, Manann est emme
né par Herjolf qui craint que des gardes
du chateau ne viennent sur le tertre sui
te au coup de foudre. Manann jure de se
venger el hurle dans le vent le prénom de
sa bien-aimée.

Acte Il
Entrée en scène

des héros

Scène 1

C'est pas pour
me vanter•••
...mais il fait vraiment un temps pourri
(Proverbe orlanthi).
les Pl sont en cette nuit de la saison des
Tempêtes dans la campagne tarshite à
quelques kilomètres de Karnis leur prcr
chaine étape. Des événements imprévus
les ont retardés et ils n'ont pu y arriver
avant la nuit. Peu après le crépuscule, ils
assistent au déclenchement de la tempê
te. Les PJ se retrouvent subitement dans
des conditions atmospl'lériques catastro
phiques. La mute est un vrai bourbier, les
hommes comme les chevaux 50llI pliés en
deux par la violence du vent et la pluie est
telle que l'on ne reconnaît plus rien. Les
Orlanthis auront la consolation de consta
ter que la tempête est magique et dé·
c1enchée avec l'accord du roi des dieux.
Au bout d'une heure d'errance au milieu
de l'orage, les Pl sont brusquement sur
pris par un êclair à la mesure de la lem

pête. C'est le premier, et le seul, qu'ils
voient mais il semblait capable de ter·
rasser une montagne. Grâce à la brève
lueur qui a illuminé le paysage à des
lieues à la ronde, ils ont pu apercevoir
le village à une courte distance.



Ils arrivent bientôt devant un tertre nu,
détrempé lui aussi mais qui se trouve être
en eux et le village. Une rivière des alen
tours étant sortie de son lit, l'escalade du
tas de boue qu'est le tertre est l'alternati
ve la moins risquée. Au moment où le pre
mier des personnages pose le pied sur la
base du tertre, un hurlement presque in
humain retentit, porté et déformé par le
vent. Il s'agit de deux syllabes répétées
une dizaine de fois à la suite. Un jet
d'Ecouter permet de reconnaitre le pré
nom Lis.a.
Vers le milieu du tertre des haies dispo
sées en rangées courbes aident les Pl dans
leur ascension. Arrivés au sommet, ils dé
couvrent les restes d'un monument fu
néraire détruit par la foudre. Un obélisque
de granit gravé de signes ésotériques git,
brisé en plusieurs morceaux. Son socle
n'a pas bougé mais il est fendu en deux
comme par un titanesque coup de mas
se; on peut encore lire les inscriptions
qu'il porte:

• Ci-gît Lisa Kamis, baronne de Kamis,
retirée à l'affection des siens dans la 28e
année du Septième Décours. Puisse la
Déesse rouge l'accueillir en son sein.'
Un jet réussi d'Enchantement ou d'intel
ligence x 2 permet d'établir que les signes
cabalistiques de l'obélisque, apparem
ment innocents et décoratifs servent à
dissimuler une matrice d'enchantement
malkionni assez puissante. Un second jet
d'Enchantement réussi précise qu'il s'agit
d'un enchantement rituel censé repous
ser les mort-vivants.
Alors qu'ils examinent les restes de la
tombe, un des personnages aperçoit dans
une des haies la pâleur splendide d'un
vis.age féminin, aux traits figés. Puis la face
émerge de la végétation, et de la longue
chevelure flottante et cotonneuse surgis-

sent deux bras monstrueux alors même
que le vis.age semble implorer de l'aide.
Toute communication verbale est impos
sible, mais le fantôme semble perdu dans
un abime de détresse et appelle mani
festement au secours. Si les PJ arrivent à
parler par gestes, le fantôme peut (jet de
Pouvoir x 2) essayer de répondre à quel
ques-unes de leurs questions. Tout attaque
physique ou magique le fera attaquer. S'il
semble perdre le combat, Je fantôme s'en
fuira, sinon il prendra possession du corps
de son agresseur et l'obligera à se jeter
dans la rivière.
Quoi qu'il arrive, au bout de quelques
minutes, Lisa s'évapore, tout en conti
nuant à implorer de l'aide.
La tempête faisant toujours rage, les Pl
devraient avoir hâte de gagner un abri. Le
passage de la rivière se fait obligatoire
ment par le pont s'ils ne veulent pas ris
quer de mourir emportés par les flots. Si
en passant devant le château ils veulent
s'y arrêter, personne ne leur répondra. La

tempête est telle que leurs cris seront in
audibles et aucun garde n'a le courage de
rester sur le chemin de ronde par un temps
pareil.

Scène Il
« Au repos du
légionnaire »
Ce sympathique établissement hôtelier
est tenu par Ridas Rorlus, un ancien lé
gionnaire â la retraite. Le niveau est tout
à fait correct et l'auberge prospère grâce
à la position intéress.ante de Kamis sur la
route de Bout-du-Monde à Pointe d'Or.
Au moment où les PJ arrivent, l'auberge
abrite une dizaine de voyageurs, dégus
tant leur soupe chaude tout en écoutant

Ridas raconter la bataille de Bouillon de
lune en 161 Q. Le récit, bien quetolalement
remanié, réchauffe l'atmosphère et apaise
les clients. trop heureux au milieu de cet
te tempête orlanthi de se voir conforter
dans la puissance de la Déesse rouge. Si
les PJ essayent de contredire Ridas, il crie
ra immédiatement à l'hérésie et à la tra
hison leur expliquant que le baron n'aime
pas du tout les Orlanthis et qu'ils feraient
bien de se taire s'ils ne veulent pas être ar·
rêtés à des fins d'interrogatoire.
Le seul individu un peu inhabituel dans
la salle commune est Manann. Il est seul
car Herjolf est bien trop voyant pour pou
voir pénétrer dans l'auberge. Il dort dans
la grange, avec son loup. Manann semble
profondément perdu dans ses pensées,
insensible à son entourage. Au bout de
quelques minutes il revient un peu sur
terre et entend le récit grotesque de Bidas.
Il se lève et saisissant son luth, se met à
chanter l'histoire de Lisa la maudite.l'au
ditoire est immédiatement s.aisi à la fois
par la beauté de l'œuvre et par son in
terprétation. Manann semble parler avec
son luth, les émotions naissent de tous
ses gestes. le désespoir et la tristesse de
l'héroïne sont si bien retransmis que tou
te l'assistance est émue et que beaucoup
étouffent des s.anglots. Même Bidas n'ose
interrompre le ménestrel.
Racontez celle scène de manière poi
gnante de sorte que les Pl ne J'interrom
pent pas. Manann raconte tout ce qu'il s.ait
sur son amante, mais à la manière d'un
barde contant une légende et non de fa
çon personnelle. Personne d'autre que
lui dans l'assistance ne connait le drame
qui s'est déroulé à Kamis, les clients sont
des étrangers et Bidas n'est arrivé que de
puis deux ans.
Avant qu'il puisse finir le récit la porte
s'ouvre avec fracas laissant entrer le froid,
le vent, la pluie et des gardes en armes.
Leur chef, Baldor, présente les s.alutations
du baron de Kamis et annonce que tous
les clients sont généreusement invités par
son excellence â venir au Castel Kamis. Au
mol • invités. il met la main sur la JX)ignée
de s.an cimeterre pour bien faire com
prendre qu'il est prêt à tout pour se faire
obéir. Des exclamations discrètes de dé
plaisir retentissent mais tout le monde se
dirige vers la sortie. Les PJ peuvent re
marquer que le manteau de Manann est
trempé, preuve qu'il est arrivé à l'auber
ge depuis peu.

Scène II/
Bienvenue
en enfer
La petite troupe arrive au castel après une
marche rapide dans la tempête qui se dé
cide enfin à s'apaiser. Tout ce petit mon
de est immédiatement introduit dans la
salle du castel où Vardass en habits de
deuil les attend, assis sur le trône du ba
ron. Il a les traits tirés et semble soulagé
de voir cet équipage disparate Je rejoindre.



Au-dessus de lui, sur le m.:loteau de 1.:1
colossale cheminée, un tableau sublime
domine toute la pièce, Il s'agit bien en
tendu du portrait géant de Lisa. Les Pl
n'auront aucun mal:' reconnaître le fan·
tOme. Tous les invités restent stupéfaits
quelques instants par la beauté de l'œu
vre. Un jet de SCruter réussi permet de re
ma.quer que Manarvl reste plus long\erJlIs
que les autres :. contempler le tableau.
Des larmes lui viennent même aux yeux.
Tout le monde est ramené:' la réalité par
Varclass qui les accueille de sa voix fer
me et séduisante, mettant immédiatement
ses auditeuf5 en confiance. JI se présen
te comme Vard.l§S Kamis, fils du baron de
Kamis. Il prie ses invités d'excuser llia fois
l'absence du maître de maison, le baron
Vadrus cloué au lit par la vieillesse, et la
méthode un peu cavalière de son invita
tion. S'il les a ainsi invités, c'est pour ne
pas être seul en ces inst.:lnt pénibles, Il
explique en effet que son épouse, Lisa
Kamis, est morte il y a vingt ans jour pour
jour, et que ne voulant pas rester seul il
a demandé li tout le monde de venir en
son cMte.:lu passer un moment avec lui.
ses PfOIXl5 sont rT'Iéprisants pour ses hôtes
mais ils sont tellement bien enrobés que
tous les membres de l'assistance, II part
peut-être les Pl. se sentent nattés de l'hon·
neur qui leur est fait. Cette explication
est absolument exacte même si c'est en
fait la peur de se retrouver seul avec ses
remords qui le pousse li rechercher la
compagnie d'inconnus. Sitôt ce discours
terminé, des boissons chaudes et des
linges sont amenés afin que l'assistance
se remette de cette courte mais pénible
marche.

scène IV
Haine
et peinture
Vardass se révèle un hôte excellent, me
nant fermement mais discrètement la
conversation, s'enquérant de l'histoire et
des buts de chacun sans jamais être in
discret, nattant son auditoire et cherchant
par tous les moyens, par plaisir, à les sé·
duire. Les invités sont libres de vaquer
dans tout le premier étage et il fait même
visiter ce périmètre li ceux qui le veulent.
Manann en profite pour s'éclipser et en·
treprendre le premier élément de sa ven
geance. Il se cache dans un recoin du
château et dessine sur le mur un portrait
de Lisa. Ensuite, grâce llia m.:lgie de Do
nandar, il projette ce portrait dans la tour
isolée du château, lui donnant vie, Le
• fantôme. erre donc aveuglément pen·
dantla durée du son en gémissant sa hai·
ne et en maudissant les coupables qui
sont. d'après Manann, Vadrus et Baldor.
En le voyant apparaître dans sa chambre
et l'accuser de son malheur, le vieux ba
ron meurt d'une crise cardiaque non sallS
avoir hurlé son désespoir. Le garde de
vanl la porte pénètre dans la chambre
pour découvrir le corps et le fantôme qui

s'éloigne en traversant le mur. Il se pr~

cipite dans le grand salle et prévient Var
c1ass en hurlant.
Les PJ assistent donc:' son intrusion hys·
térique. Un jet de Scruter permet de re·
pérer Manann qui revient discrètement
de son cagibi, un sourire aux lèvres, le
garde explique en bafouillant qu'il a vu
un fantôme et que le ooron a eu un ma·
Ia.ise. AussitÔlIe visage de Varcfa.ss devient
plus blanc que les neiges de Valind et fait
taire sèchement le pauvre garde. Il or·
donne à Baldor de ne laisser sonir pero
sonne de la pièce et se prêcipite auprès
de son bea'u-père. JI ne peut que consta·
ter sa mort mais ordonne au garde de dé
crire ce qu'il a vu. Persuadé que l'obé
lisque le protège encore du fantôme, il
comprend que le fantôme est un faux et
que le responsable n'est pas loin, vu 1.:1
portée des 50rts d'illusion.
Pendant le court intermède au COUf5 du·
quel Varclass est absent, les Pl peuvent dis·
cuter avec Manann et surtout aller regar·
der dans le cagibi jXlur y découvrir un
portrait fidèle de la jeune fille, hâtive
ment exécuté sur un mur. Manann parie
ra peu, ne faisant confiance il personne et
niant toute responsabilité dans le tableau
ou pour tout autre événement anormal.
De retour d.:lns la grand.salle, VafClass
explique calmement que le haron Vadrus
est décédé naturellement et il prie ins
tamment ses invités de reprendre le che
min de l'auberge. Il se place alors prèsde
la porte et salue individuellement les in·
vités avant qu'ils ne sortent. les remer·
dantd'êlre'f1!llUS. Ceslie meillaJ- moyen
qu'il aitlrou\'é pour examiner soigneuse
ment tous les étrangers présents au village
ce soir, Amoins qu'ils n'.:Iientl'air absolu·
ment normaux, ce qui est peu probable,
Varclass demande aux PJ de rester, les
soupçonnant d'être les auteurs du crime.
8aldor les empëche donc de sortir et leur
fail signe de retourner dans la grand piè
ce. Manann est le dernier à vouloir sortir
mais, en dépit de ses talents d'acteur et de
sa barbe, il est reconnu et immédiate·
ment saisi. Si les PI essayent d'intervenir,
ils seront promptement pris li partie par
tous les gardes du castel. N'oubliez pas
qu'étant en présence d'un noble, leurs
armes leur ont été retirées en arrivant.
Fait prisonnier, Manann se met à hurler sa
haine II Vardass, expliquant que ses crimes
seront punis car le fantôme de Usa erre,
prêt II le tuer. Vardass le fait prompte
ment bâillonner et après l'avoir giflé, lui
explique qu'il n'y aura plus de faux fan·
tômes et que les vrais sont à leur place et
n'en bougeront pas. Les gardes emmè
nent Manann, et Varclass renvoie les PJ à
l'auberge en s'excusant de ce délai sup
plémentaire. Il a l'air légèrement gêné
qu'ils aient entendu les propos qu'il a eus
avec Manann. S'ils foot la moindre allu
sion lll'histoire il les congédiera en leur
rappelant qu'il est désormais baron et
qu'il a donc le pouvoir pour faire taire
les diffamateurs. S'ils insistent ou montrent
qu'ils en savent beaucoup, il les fera ar-

rêter et jeter en prison. le scénario pren·
dra alors une autre tournure: les PI pour·
ront apprendre toute l'histoire de la bou
che même de Manann, emprisonné avec
eux, mais ils devront s'échapper avant
de songer il \'E'nger Usa.
Au COlIrsde la nuit. les Oianthis du grou
pe feront un cauchemar éprouvant. Ils
verront Lisa les implorer.:lu milieu de la
tempête. Ses cris sont presque inaudibles
mais un jet d'Ecouter permet de corn·
prendre qu'elle ne pourra reposer en paix
que lorsque ceux qui l'ont offensée seront
morts. Puis le tertre s'évanouit dans le
lointain et apparait alors une silhouette
puissante, insensible aux éléments dé
chainés. Il s'agit d'un géant aux cheo.'eUx
roux, serrant une hache et portant les
runesd'Ygg.1I regarde le rëveur et lui fait
signe de le rejoindre. lui .:Iossi s'évanouit
au loin etledormeur se réveille, en nage,
avec la moitié de ses points de magie en
moins. Si les Pl n'arrivent pas à sauver
Lisa, ils feront ce rêve (sans l'apparition
d'Herjolf) toutes les nuits jusqu'll la fin
de leurs jouf5 et perdront la moitié de
leurs points de magie II chaque fois.
Lorsque Ygg a décidé que quelqu'un doit
être sauvé, il insiSle lourdement.

Acte III
Dénouement

Sources de
renseignements
Tous les éléments du drame sont mainte
nant clairement établis, reste.'l résoudre
cene tragédie cornélienne. le but des pero
sonnages est simple: exécuter les auteurs
du crime perpétré contre Lisa. Le pro
blème est qu'ils ignorent qui sont les cri
minels et quel est le crime exact.
Voici les personnes que les Pl peuvent
contacter pour comprendre l'hiSloire;
• Herjolf. Le loup des mers est caché
dans la grange et ne sort que la nuit pour
éviter d'être reconnu comme orlanthi et
arrêté comme tel. Il cherchera les PJ dès
la nuit tombée mais essayera de les alli~

rer dans la grange de l'auberge si ceux-ci
approchent. Il connaît l'histoire de Lisa tel~

le que Manann lui a raconté (voir plus
haut), Si ce dernier est en prison il pou~
sera les Pl il prendre le château d'assaut
pour le libérer.
• Varclass Kamis. Le baron a constaté la
destruction de l'obélisque et a immédia
tement demandé il un sorcier de Refuge
d'en exécuter un deuxième. La peur de
rencontrer le fantôme de Lisa le hante et
le fotœ II rester au caSlel. Si les Pl arrivent
II entrer en contaeI avec lui, llOlafTWlll!nl. en
utilisant B.1ldorou Codi, il;nuera l'amou·
reux transi victime des circonstances et
d'une belle-famille maudite. S'il soup
çonne les PI de vouloir se mêler de son
passé et de révéler son ignoble crime il uti
lisera tout son pouvoir pour les détruire.



HerjolfKraki, loup des mers,
38 ans, 211 cm, 115 kg,
roux aux yeux verts
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Ra,3 Ap,-

Co 20
Pou 10

Une fois les coupables démasqués grâce
~ leur enquête les PJ ont plusieurs solu
tions:
-la manière orlanthi : les exécuter. Cela
n'est pas évident mais Herjolf peut les ai
der.
- La manière civilisé: les faire compa
raître en justice pour leur crime. C'est
très difficile et surtout très long. S'ils per~

sévèrent, les PJ verront leurs efforts ré
compensés, tous les accusés seront cru
cifiés.
- La manière lâche: désigner les cou·
pables à Heriolf qui se fera une joie de les
exécuter lui-même.
Les PJ devraient aussi s'occuper de faire
libérer Manann avant que le baron ne le
fasse exécuter.
S'ils n'agissent pas, Ygg continuera il les
tourmenter et ils verfOnt Lisa dans leurs
rêves toutes les nuits. De plus, les initiés
d'Orlanth et d'Ygg se verront excommu
nier lors du prochain Temps sacré. On
ne refuse pas un service à un dieu des
Tempêtes.
PS. Pour les grosbills en herbe où les
adeptes orthodoxes du Taureau Tempête,
une autre solution pour réussir le scéna
rio consiste à tuer tous les gens ayant plus
ou moins été mêlés ~ l'affaire. Ne riez
pas, ça s'est vu.

Fo 19
Tai 20
Pm 10
Bonus dgts: 1d6
Talents: Naviguer 100%,
Premiers soins 65 %, Ecouter 90 %,
Scruter 95 %.
Sorts: Disruption, Force 2,
Protection 3, Soins 3, Boudler 3,
Commander loup, Eclair,
Ouvrir les mers, Berserk._..

Grande hache
AU: 105%
Par: 105 %
Dgl<2d6+2
Ra: 1 Ap: 10

Fenriss, loup esprit allié de Heljolf

FolS Co13 Int14 De 26
Tai14 Pou:13 Pv14 Pm13
Bonus dgts: 1d4
Talents: Pister 90 %, Esquiver 40 %,
Scruter 40%
Sorts: Crocs de fer 4, Protection 3,
Soins 4.

Epilogue

maine médiéval-fantastique se lancent
avec 1 ou 2PM (suivant la puissance).
Un personnage normal a environ 4PM,
un initié B, un prêtre 12, un seigneur ru
nique 24. Des sorciers peuvent avoir
aussi plus de Points de Magie. Pour
lancer un sort il faut réussir un Test Es
prit + Action + Humain.

tement venir un seigneur runique de Ya
nafal Tamis accompagné de plusieurs ini
tiés des Sept Mères et leur ordonnera de
tuer les PJ.
• Les villageois. Tous les habitants de
Kamis connaissent l'histoire officielle tel
le que l'a présentée le baron et que les PJ
sont certainement les seuls à ne pas cannai
tre. les gens sont tous hostiles à Varclass
qu'ils considèrent comme un arriviste. La
mort du baron ne les chagrine pas car ils
prenaient Vadrus pour un fou. Si les PJ
inspirent confiance, ils seront aiguillés
sur Benyam Vilus un ex-garde du castel.
• Benyam Vilus. Le plus vieux des gardes
a vu un peu de sang sur le rocher de la
tour le lendemain du mariage, six jours
avant la mort officielle de Lisa. Il ne ré
vélera celle information que si les PJ lui
expliquent la justesse de leur cause et ne
parlent pas de venger qui que ce soit.
• Molnir. la vieille servante est toujours
vivante, bien qu'encore plus handicapée
que dans sa jeunesse. Si les PJ ont la pa
tience de l'écouter elle se révélera une
mine de renseignements bien que sa ver·
sion de l'histoire soit très personnelle. là
encore vous devrez récompenser les per·
sonnages patients et intelligents qui ac
cepteront de supporter une débile ba
fouillant.

Personnages non-joueurs
Reportez-vous à la liste des Talents
donnée pour chacun des PNJ dans le
courant du scénario. De 10 à 25 %, le
Talent est il -4, de 26 à 50% il est à
-2, de 50 à 65% il est à 0, de 66 il
BO% il est il +1, de B1 à 99% il est à
+2, pour 100% et au-delà, il est à +3.
Vadrus Kamis: PNJ Faible, 2 PM.
Manann Donik : PNJ Moyen, t0 PM.
Varclass Karnis-Stronndar: PNJ Fort,
BPM.
Baldor latus: PNJ Fort, BPM.
Godi liras: PNJ Faible physiquement,
Fort mentalement, 12 PM
Herjolf Kraki : PNJ Fort, 24 PM.
Fenriss: loup, valeur d'attaque 10, 4 PV,
dégâts IcI. 4 PM.
Lisa Kamis: fantôme, PNJ Moyen. Elle
ne peut avoir de contact physique avec
un humain mais si elle réussit son Test
(valeur B) et que l'humain é<:houe à
Esprit + Résistance + Humain, elle peut
le posséder.

Pour que Lisa puisse enfin gagner l'au
delà, Vadl1Js Kamis, Baldor latus, Godi li
ras et Varclass Stronndar doivent mourir.

L
e monde de Glorantha est un des
plus fouillés du jeu de rôle (presque
autant que celui de Tolkien en lit

térature). Il est donc illusoire de jouer
un vrai scénario RuneQuest avec le
système de Simulacres sans omettre ce
qui en fait la vraie saveur. Cette his·
toire simple peut néanmoins être jouée
dans ses grandes lignes dans un univers
médiéval-fantastique. classique •.
Vous devez simplement savoir que l'on
nomme orlanthi un adepte du dieu Or
lanth (dieu de J'Orage) ou de son pan
théon. Il est étroitement associé à la
lutte contre toutes les créatures du
Chaos. Yelm est le dieu du Soleil. Dans
le monde de Glorantha, presque tou
le créature peut utiliser la magie, et les
actions des dieux se ressentent dans
de nombreux événements« naturels •.
Il n'est donc pas question de mettre en
doute une quelconque religion, elle
est toujours prouvée. Il est possible,
auprès de chaque culte, de devenir
membre laïque, initié, acolyte, prêtre,
seigneur runique. Evidemment, les
prêtres gloranthiens utilisent la magie.
Pour simuler cette magie, chaque per
sonnage a un certain nombre de Points
de Magie (PM) qui se régénèrent en
24h. Tous les sorts classiques du do-

Et avec Simulacres?

Etant oofOn et extrêmement rusé, les PJ de
vront se montrer particulièrement subtils.
Il utilisera notamment Manann comme
otage afin de garder la vie sauve. Si la si
tuation devient vraiment trop délicate,
vous pouvez uliliser Herjolf comme deus
ex machina.
• Baldor Latus. Très affecté par la mort de
Vadrus qui était un père pour lui, Baldor
est très déprimé. JI se reproche ses ac
tions passées. Son vœu le plus cher est de
se faire pardonner, c'est pourquoi il erre
souvent le jour près du tertre. Si les PJ
l'approchent de manière courtoise et lui
expliquent avec conviction qu'ils ne cher
chent qu'à résoudre le problème, il se
confiera à eux. Apprenant que Lisa est
un fantôme il cherchera à la voir. Si cela
arrive il se plongera son cimeterre dans le
corps en hurlant son désespoir.
• Codi Tiras. le prêtre du village est la
meilleure source de renseignements et
vous devrez la suggérer aux joueurs s'ils
n'y pensent pas eux-mêmes. Il connaît
toute l'histoire, étant le confident de Va
drus et ayant été témoin du mariage et
du suicide. Néanmoins, de par sa position
officielle et sa haine des Orlanthis, tout ac
cord avec les PJ sera extrêmement diffi
cile. Pour gagner son aide vos joueurs
devront la mériter par un role-playing in
telligent assorti d'idées brillantes. Ils au
ront notamment à expliquer leurs moti
vations. S'ils laissent entendre que Lisa
ne peut trouver le repos que lorsque ses
bourreaux seront morts, ils se feront de
Godi un ennemi mortel. Il fera immédia-



A
'a limite nord-ouest
de Fronela, tout
contre le glacier

de Valind, se trouve
une région d'îles
et de détroits appelée
les Iles d'Ygg. C'est là que
vit, dans des conditions
de vie extrêmes,
un peuple farouche dont
les navires sèment la mort
et la terreur le long
de toutes les côtes
de Genertela.
Ces Orlanthis sont les
descendants des hommes
qu'Ygg sauva pendant
la guerre des Dieux. Mais
plutôt que de décrire
ces hommes qui sont très
semblables aux Vikings
de notre Terre, détaillons
leur dieu et messie, Ygg.

Origine du culte
Au COOlS de la guerre des Dieux, Ûflanth
el ses frères profilèrent du désordre pour
régler leurs comptes et conquérir de nou
veaux territoires. les océans furent un
champ de bataille de choix et les naïades
fUrent une li une soumises au bon vouloir
des dieux aériens. Celles qui résistèrent fu·
rent violés el de ces accouplements vio.
lents naquirent les Piscoïs, les hommes·
poissons mauvais. h.1Îneux envers leurs
pères. Les Naïades qui eurent l'intelli·
gence de coopérer et de se soumettre en
fantèrent les ~s, des humanoïdes
amphibies dOUle et calmes comme leurs
mères. Vadrus s'attacha parliculièrement
~ une des déesses des eaux dont le nom
a été oublié. De l'union de ces deux puis
s.mces naquit Ygg. le dieu des Tempètes
marines. Il vit le ;OUr dans une période de
violence et de haine el,. abandonné par ses
parents, dut combattre pour wrvivre. Au
cours de la • guerre où fai combauu,
r'IOUS avons gagné. il s'allia avec un des
fils de Telmor le père des loups. Ce par
tenariat fut si efficace qu'ils devinrent in
séparables. Us s'entourèrent d'hommes
wrvivants à qui ils ell5eigoèrentleur ma
nière de vivre et qui devinrent à "Auro
re les Yggiens.

Nature du culte
le culte d'Ygg est à la fois le ciment, la rai
son d'etre et la manière de vivre des Yg
giens en tant que peuple. Le clergé est la
classe dirigeante et tout est axé autour
des paroles et des enseignements d'Ygg.

Le culte deYgg
Acculés de toutes parts, vivant dans des
conditions impossibles, le culte est une
aide ITIOfaleet physique pour les Yggiens.
Tant qu'Ygg écoutel'"a ses enfants, ceux-ci
survivront.
Le culte fait partie du panthéon orlanthi
bien que sa localisation lointaine empê
che de véritables rapports avec les autres
peuples orlanthis. les Malkionnis, les lu·
nars, les Piscols et bien sûr le Chaos sont
détestés.
Les runesd'Ygg 5On( l'Eau, l'Air et la Mor\.

Membre laïque
A l'adolescence, tous les Yggiens libres
deviennent des membres lalques du cui
te au cours d'une cérémonie commune.
Elle est indispensable el correspond à
l'entrée de Iii~ ilU sein de Iii so
ciété yggienne. Tout étrilnger voulant en·
trer dans le culte doit être pdrrainé par
un jarl OU un loup des mers. les esclilves,
très nombreux chez les Yggiens, ne peu·
\'ent devenir membre laïque qu'après un
exploit digne d'un loup des men;.

Initiation
Restridions; Sauter, Attaque, Parade, Ca
noter, Connaissance du monde.
Magie spirituelle: Vivelame, Démoralisa
tion, Ignition, Soins, Mobilité, Protection.
l'initiation est ouverte ilUX hommes et
aux rares femmes ayant décidé de partir
au moins une fois dans une expédition vi
king. La cérémonie sert illorsde test pour
ne rel.enirque les penonnes les plus com·
pétentes et donc les plus à même de sur
vivre à celte délicate entreprise.

Prêtre runique: jarl
Restrictions: habituelles.
les jads sont les
chefs religieux et
donc les dirigeants
suprêmes chez les ...
Yggieos.i1s incarnent .........
Iii sagesse d'Ygg,
l'apporteur de vie,
celui qui leur a ap
pris à survivre. leur
pouvoir est absolu
sauf en ce qui con
cerne la loi et la
guerre. Pour les pro
blèmes juridiques,
éest t'assembIéedes
membres lalques et
des initiés, appelée
thing. qui est l'ins
tance dirigeante à la
quelle chacun peut
faire apPel. En cas de
conflit ce sont les
loups des mers qui
prennent immédia
tement le pouvoir

pour toule la durée de l'état d'urgence.
Milgie divine; Appel des nuages, Fou
dre, Berserk, SoucHer, Divination, Véné
rer Ygg. Edilir.

Seigneur runique:
loup des mers
Les loups des mers représentent la fureur
guerrière du loup d'Ygg.. celui qui prolé
gea leurs ilncëtres. leur vie est un per
pétuel pari contre la mort et ils sont prêts
aux pires sacrifices pour leur peuple et
leur dan.
Restrictions: le candidat doit posséder
90% en Faire du bateau ainsi que dans
quatre des compétences suivantes: At
taque, Parade, Sauter, Scruter, Nager,
Connaissance du monde. De plllS Je can
didat doit mener à bien une expédition vi
king de bout en bout et être accepté par
la thing.

Notes
Il est possible d'être 11 la fois jarl et loup
des mers milis jl faut choisir dans laquel.
le des deux fonctions on eXefCeI'"iI son
pouvoir. Cette coutume a été instauree
pour éviter qu'une même personne ait
une autorité absolue aussi bien en temps
de pilix qu'en temps de guerre. Chaque
jarl et loup des mers reçoit un esprit allié
qui s'incarne dans un loup. Il s'agit d'un
Yggien méritant mort au cClfT1ll<lt et qu'Ygg
récompense en lui permettant de conti
nuer à le servir même après sa mort.

Cultes associés
Dormalle marin; Ouvrir les mers.
Orlanth; Augmenter le venl.
Magasta ; Toufbillon.
Valind : Neige.



ROANOKE

Pour Capitaine Vaudou
En aide de jeu: la possession par Taureau Trois Graines, page 93.



e scénario pour
Capitaine Vaudou
(Simulacres)
est prévu pour
un groupe de 3
à 6 joueurs dont

l'un devra assurer
la charge de capitaine.
L'histoire fonctionne
encore mieux
si les joueurs sont
amateurs de films
fantastiques et musclés.
Il a été joué lors
de la convention
de La Rochelle,
en octobre dernier.

Prologue
Année 1587. 80 hommes, 17 femmes et
6 enfants débarquent dans l'ile de Roa
noke (au large de la Virginie) ~ l'initiati
ve de Waller Raleigh et sous le com
mandement de John White, peintre et
graveur. Ils fondent la première colonie
anglaise au.œl~ de l'océan, les Indiens
des tribus voisines les accueillent pacifi
quement. ils construisent une palissade et
quelques baraquements; l'entreprise est
prospère. Trois mois plus tard. White rem
barque pour chercher du ravitaillement
maÎS se trotNe bloqué en Angleterre par la
menace de l'Invincible Armada. Il ne re
vint ~ Roonokequedeux ans plus tarel, en
1590, pour trouver la palissade détruite, les
coffres pourris, les armes rouillées et au
cune trace des colons: ni tombes, ni 0s

sements. Depuis la colonisation de 171e a
été délinitivemeol abantbtnée thislorique}.
Soixante ans s'écoulent. ..

Quelques
membres
d'équipage
les persoonages suivants étaient les pré
tirés utilisés lors du test du scénario et de
la manifestation de la Rochelle. Ils se
ront de parfaits PNj conséquents pour
votre équipage, ou des pefSOrlnage5 de re
change en cas de moftS (fort probables)
dans les rangs de vos joueurs. Si ces der
niers les utilisent, laissez,les malgré tout
créer leurs caractéristiques. Leurs Talents
principaux sont par contre donnés. Tant
que des joueurs ne les incament pas, ils
som considérés comme PNJ forts.

Bruce Mac Load,
dit Highlander
Ecossais. 45 ans. Proscrit pour s'être op·
posé .1Ilondres. C'est un farouche high.

lander, du clan des Mac Load. qui s'em
barque pour le continent après avoir tout
perdu. Il devient alors un capitaine de
merc:enaires 1t!Cherché. Il mène campagne
avec les Impériaux contre Gustave Adol
phe, le lion du Nord et s'illustre aux cô
tés de Wallenstein de qui il apprend cer'
tains rudiments magiques. laissé pOUr mort
sur le champ de bataille de Nordlingen, il
gagne Amsterdam, pensant s'embarquer
pour l'Ecosse, mais le SOI1 en décide au
trement et un pirate français arraisonne
son navire pour le conduire aux Indes,
OÙ Mac Load s'engage parmi les Frères de
la Côte. Guerrier profondément marqué
par le vaudou dont il respecte avec une
certaÎne terreur toutes les marques et qui
lui rappelle les pratiques magiques des
guérisseurs des hautes terres d'Ecosse,
c'est un redoutable meneur d'hommes,
sans pareil dans les abordages. Il est ta
citurne et ne se lie pas facilement d'ami·
tié, pensant qu'une malédiction le suit. fai·
sant mourir tous ceux qui lui sont trop
"",he>.
Il est initié au culte de Papa legba. Ener·
gie vaudoue 1, Pratiques vaudoues 0,
Sabre et Pistolet +1, lire -4, Art de la
guerre O.
Matériel supplémentaire: trois doses de
poudre pour l'invocalion de Taureau Trois
Graines.

John Poverty,
dit la Belette
Anglais. 25 ans. Engagé dans les Royalist
MtJSketeers, il déserte après la défaite de
Marston Moor en 1644. G.agne la Jamaï
que et s'engage d.1ns un ~uipage pirate.
Meilleur tireur d'élite de son régiment, il
transperce une pièce de huit il 300 mètres.
Pelit gabarit. facétieux, John reste surtout
attaché.1l un certain sens de la liberté et
de l'amitié, c'est la raison de sa déser
tion et de sa venue aux Indes. Volontiers
farceur, il prend la vie du bon côté du
moment qu'on ne lui donne pas d'ordres.
Pistolet +1. Mousquet +2, Précision 2.
Autres possessions: en dehors de ses
armes et ses munitions, Poverty possède
un wanga contre le mal de mer. Il y croit
sufftsarm'leflt pour ne jamais êtlt! malade,
même par la plus forte des tempêl:es_

Jonas Faukes,
dit le Chat
Hollandais. 34 ans. Grand voleur devant
l'ttemel,)onas OIganise plusieurs bandes
dans les bas fonds d'Anvers et d'Am
sterdam. Condamné au gibet, sa bande
dispersée aux quatre vents, il échappe
de peu aux lieutenants de police en s'em
I:larquant sur une frégate faisant voile vers
Curaçao. Arrivé au paradis des voleurs.
il ne tarde pas .11 trouver un équipage, et
devient très vite un maitre pour tout ce
qui concerne les opérations discrètes vi·
sant à s'introduire dans une forteresse
espagnole pour y souffler or et argent. JI
y trouve son surnom: le Chat, gagné Ion

du sac de la ville de Maracaïbo. C'est
lui qui s'introouit dans la forteresse, mai·
trise la garde et ouvre les portes aux pi
rates sans même tirer un coup de mous
q"".
Discrétion, Camouflage et Déguisement
.11 +l, Rapidité et Précision à 1.
Autres possessions: un wanga qui rend
son ooeur indécelable aux canidés.

Richard Haklut,
dit Roi de Pique
Hollandais. 30 ans. Très bon pilote et car
tographe (il fut l'élève d'Hudson) mais
aussi joueur impénitent ce qui lui vaut
d'être débarqué de la flotte de Pie! Hein
.11 la Tortue pour avoir soi-disant triché 11
la table de l'amiral (Richard maintiendra
toujours qu'il s'agissait 1.11 d'une vengeance
de son capitaine qu'il avait précédem
ment plumé). Il s'intéresse alors de près
au vaudou dont il devient rapidement un
initié. Il ne manque pas de marins dans
tous les port5 des Indes occidentales pour
affirmer qu'il utilise son art pour tricher
aux cartes. Mais une chose est sûre, au
cun équipage ne s'est jamais plaint de
l'avoir 11 bord et tous ses capitaines affir.
ment qu'il connait chdQue mile de côte
du St-Laurent aux bouches de 1'0én0que.
Initié au culte de Damballah Vedo, Ener
Bie vaudoue 1, Pratiques vaudoues 0,
Cartographie +2.
Autres possessions: un wanga de pro
tection contre les fièvres. une poudre pour
rendre l'eau croupie potable (ou désaler
légèrement l'eau de mer, 5 doses pour 5
litres chacune), matériel de jeu divers (car
tes et dés).

Poursuite
les pirates (!lOS joueurs) sont embusqués
.11 la SOI1iedu canal des Bermudes, ils ob
servent les ITlOI.IVel'I'lets de la flotta d'ar
gent en route pour "Espagne. leur but: at
tendre qu'un retardataire soit suffisamment
isolé du convoi pour pouvoir l'arraison
ner. Inutile de vouloir approcher la flotta
en entier, ce serait courir au désastre.
8ient61., les Pl repèrent un galion de 100
lalneaux le NveslTa 5eiicwa de Guadalupe
(6 canons, 20 membres d'équipage), une
proie facile Qui dérive au nord de San Au
gustin, en dehors du rayon d'action des
garde-côtes. Le pilote n'est sans doute
pas encore très au fait des vents d.1ns cet
le région du moode, il s'est fait rapîdemem
distancer par le gros de la flotta ; la chas
se-partie commence...
la pOUrsuite commence.1l une distance de
11, les pirates disposent de 12 tours (6
heures) avant que l'ouragan (voir plus
loin) ne soit sur eux.
- Chaque tour de manœuvre compte 1
lour de ;eu (environ 1{2 heure).
- L'abordage du galion se compte.1l rai·
son de 1 tour par minute tant que l'on
est au niveau de l'escouade, puis il 1 tour
par passe d'arme quand on en vient aux
combats individuels.



Si la somme des réussites des Tests de ma
nœuvre du galion pendant la poursuite
dépassent 32, le galion parvient à entrer
dans les eaux surveillées par les garde
côtes de San Augustin {celte information
n'échappera pas aux pirates}, À partir de là,
le MJ Jance 1d6 pour chaque tour de jeu,
s'il fait J, un garde-côte espagnol arrive à
la rescousse du galion.
En cas de confrontation avec les garde·
côtes, les pirates ne peuvent sûrement
pas emporter la victoire.
Ils peuvent réussir à fuir et à distancer les
garde-côtes dans la tempête.
Ils peuvent être coulés mais parvenir à
s'échapper dans une chaloupe avec ld6
marins.
Troisi~me possibilité plus qu'improbable:
ils peuvent parvenir à s'emparer d'un gar·
de-côte et fuir à son bord.
La seule consigne que doit suivre le MJ est
de faire évader les personnages et un
nombre quelconque de leurs marins et
de les faire s'échouer sur Ja plage de Roo
noke.

Abordage
Les Espagnols de la Nues/ra SenorJ de
Guadalupe se défendent normalement
en formant 4 e>couades d'équipage, plus
1 escouade de soldats plus difficiles à
battre. Les marins se rendent à 50% de
penes ou plus, ou si l'escouade de soldats
est décimée ou se rend.
Mis à pan les soldats, les marins espa
gnols ne disposent pas d'armes à feu.
Les soldats sont commandés par un hi
dalgo, don Ruis Esteban, qui refusera de
se rendre même à la toute derni~re ex
trémité, il faudra le ceinturer et J'enchaÎ
ner si on le veut vivant. Don Ruis a revêtu
une armure. homard ~ qui le rend très
difficile à atteindre avec une arme à feu.
Cette armure diminue de 3 le Test de tir
des adversaires. Dans un duel, elle don
ne un malus de 2 à don Esteban, mais si
il est touché, les dégâts sont diminués
d'une colonne (lb] à la place de [e] par
exemple).
Ses cinq soldats, des dragons, disposent
chacun de deux grenades qu'ils utilisent
au cours des deux premi~res passes d'ar
me (une pour allumer les grenades, l'autre
pour les lancer), avant de tirer deux pis
tolets de leurs bottes et enfin terminer le
combat au corps à corps et à l'épée. Ce
n'est qu'à la troisième passe d'arme que
les pirates, revenus de l'effet de surprise,
pourront se porter au corps à corps des
dragons. En effet, les soldats sont cachés
pendant toute la poursuite et ne sortiront
qU'à l'ultime moment avant/'abordage,
quand les vaisseaux sont au point de se
toucher.
On utilise la résolution classique des abor
dages (voir r~gles page 14) avec les ajus
tements ci-après: le PCE des pirates dis·
pose d'un bonus de 1 (fanatiques), comme
celui des soldats (entraînés), à la différen·
ce des marins qui doivent appliquer un
malus de 1à leur propre PeE. Si l'escouade

de soldats est avec l'équipage, les bonus
et mil/US se compensent.

Mise en garde
du vaudou
Si un personnage a Maître Carrefour com
me 100 rilcine, ce dernier l'avertira du dan
ger de l'embuscade des dragons. Le per
sonnilge tombe sous J'effet d'une courte
trilnse juste ilvilnt le combat, il entrevoit
rapidement une sc~ne, un drilgon (lil bes
tiole pas le soldat), recouvert d'écailles
rouges (de la même couleur que les écail
les de l'ilrmure de don Ruis) attaquer un
chevillier par derrière. Très vite la vision
s'éteint, et le personnage doit en tirer lui
même les implications.

Combat
Les personnages doivent penser à Cilptu
rer le capitaine du galion espagnol dès
qu'ils se seront rendus milÎtres du bord. En
effet, voyant son navire perdu, le diable
d'homme a décidé de mettre le feu à la
silinte-Bilrbe.
Pour cela les pirates ont 5 passes d'arme
pour rilttraper l'incendiaire. Selon le nom
bre de marins qui exécutent cette tâche
on tente un Test de valeur 6 + X(X étilnt
le nombre de marins qui cherchent Je ca·
pitaine) à chaque passe d'arme ilvant!'ex
plosion.
S'il parvient à ses fins, le galion explose en
faisant 2d&+16 de dégâts deux fois, une fois
dans la catégorie. boulet à mitraille. et
une seconde fois dans la catégorie. bou·
let rouge •. Les pertes en marins sont à ré
partir entre les deux équipages, on Teste
également les dégâts subis par le bateau pi
rate lui·même selon la formule 2d6+ 11
dans la catégorie. boulet rouge •.

La tempête
Sitôt la fin des combats (si les personnages
se débrouillent normalement, ils devraient
gagner), un pirate bénéficiant d'une bon
ne expérience maritime ne manquera pas
de remarquer que les conditions météo
changent rapidement et qu'il se prépare
certainement un coup de tabac! (pour
cela réussir un Test Instincts + Perception
+ Minéral + Navigation).
De même un personnage ayant Agoue
comme loa racine recevra une commu·
nication de son ange gardien l'avertis
sant qu'un ouragan se prépare. Une in
tervention aupr~s du Joa de la mer peut
retarder el affaiblir la tempête, elle ne
peut en aucun cas l'empêcher ou la fai
re cesser. Rappelons qu'Agoue est le seul
loa su>ceptible d'être appelé en mer. Si il
réagit favorablement, Je MJ en tiendra
compte en divisant les dégâts dus à la
tempête par 2.
La tempête dure jusqu'au petit jour, soit
six heures (que l'on divise en 6 tours). À
chaque tour on tente un Test de manœu
vre à --4, soit Esprit + Action + Mécanique
+ N,lVigation du capitaine -4. Si Je Test est

raté le bateau essuie des dégâts égaux à
2d6+3+marge d'échec d'une canonna
de type boulet ramé à la coque et aux
voiles. Toute les actions du capitaine vi
sant à sauver son navire (se mettre en fui·
te, se mettre au sec de toile, etc) per
mettent de bénéficier d'un bonus.
Exemple. Premier tour de tempête, échec
au Test de -2, les dés donnent 6+3+2 '" 11,
soit 5 points de dégats aux voiles et 4 à
la coque.

Événements
particuliers
Si lors du Test de manœuvre, il y a échec
et que le lancer de dé était un double, on
consulte!a table suivante (en relançant un
dé pour savoir quel éVénement se produit).
1·2 - Un gréement s'effondre, il faut cou
per les cordages.
Durant tout le temps que le gréement frei
ne le navire, les dégâts de la tempête aug
mentent d'une colonne. Pour jeter le grée
ment à la mer il faut qu'une escouade sorte
sur le pont et coupe à la hache des hau
bans. Sa valeur de Test est de 7 (9 moins
2 de difficulté). Si le Test est un échec
1d6 marins sont balayés par une lame el
il faut recommencer au prochain tour de
tempête. Si un des P] veut diriger l'es
couade, c'est lui qui fait un Test sur Corps
(1 + Action Il'' + Mécanique@II-2, il
peut rajouter des Énergies de Puissance,
Précision ou Rapidité, les trois étant im
portantes dans ce cas. Si des marins pas·
sent par-dessus bord, il a autant de chan
ce qu'un autre d'aller à la baille.
3 - Voie d'eau à la coque, il faut la bou
cher.
Une voie d'eau se déclare à l'avant, il
faut vite la boucher avant que le bateau
ne se remplisse comme une grosse bas
sine et coule par le fond. Plusieurs Tests
à la suite sont nécessaires. Chaque Test
perdu diminue de 1 le score du match,
chaque Test gagné augmente ce score de
1. On commence à 0; si le score atteint
-3, l'eau s'engouffre et le bateau doit être
abandonné; si le >core atteint 3, la brèche
est colmatée. On met au travai! une es
couade de 5 hommes, mais il faut rem·
placer un homme tous les 3 Tests à cau
se de l'effoo. La valeur de Testde l'escouade
est de 7 (9 moins 2 de difficulté). Si un des
PJ veut diriger l'escouade, c'est lui qui fait
un Test sur Corps (1 + Action Il'' + Mé·
canique @ à -2, il peut rajouter des
Énergies de Puissance, Précision ou Ra·
pidité, les trois étant importantes dans
ce cas.
4 - Un canon fou, il faut l'arrêter.
Un canon se détache du bord, il va en
dommager tout le pont s'il n'est pas maÎ·
trisé 11 temps. Pour cela une escouade
doit réussir un Test de valeur 7 (9 moins
2 de diflÎcuhé). Si un des PJ veut diriger
l'escouade, c'est lui qui fait un Test sur
Corps (1 + Action Il'' + Mécanique@à
-2, il peut rajouter des Énergies de Puis
sance, Précision ou Rapidité, les trois
étant importantes dans ce cas. En cas



Réparations
du navire

temps:' autre des expéditions de recon
naissance anglaises sur les pentes des
Blue Ridge.
Bien entendu. Anglars et Esp.tgnob se dé
testent cordialement Ces derniers assurent
que les bateaull des marchands londo
niens violent les eaux castillanes qui par
tent de la pointe de la Floride pour finir
à l'embouchure du Saint·lJurent. Les An·
glais assurent (et c'est vrai) qu'aucun trai
té n'a jamais assuré à l'Espagne la pos
session des terres au nord de la Floride.
Les ordres des capitaines espagnols sont
clairs: arraisonner tous les batiments ne
banant pas pavillon du roi d'Espagne.

Si les pirates ont encore leur navire il né
cessitera obligatoirement des réparations
plus ou moins importantes pour pouvoir
reprendre la mer. On établira l'ampleur
des réparations comme suit:
Pour chaque point de coque: une demi
journée pour une escouade à couper des
albres et une jouTl'lée ;tU charpentier pour
réparer.
Pour chaque point de voile: une demi
journée pOUr une escouade à couper des
arbres et une autre demi journée au voi
lier pour remonter son gréement.
Plus on met d'escouades au coupage plus
le délai est court; il n'en est pas de même
pour les réparations en elles-mêmes qui
demandent du savoir-faire et la présence
du voilier, du charpenlier et de leurs
équipes.

peake et mouiller dans Je port anglais de
Jamestown, soit deux jours de mer et
500 km. A l'intérieur des terres, l'homme
blanc est pratiquement inconnu, on si
gnale quelques trappeurs anglais et des
coureurs de bois français ainsi que de
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Situation
géographique
À partÎr de Roanoke, pour trouver les pre
miers établissements européens il faut
descendre au sud du 30" parallèle pour
être en vue du port espagnol de San Au·
gustin, soit quatre jouIS de mer et 1000km.
Soit remonter au-delà du 36' parallèle
nord pour entrer dans la baie de Chesa·

l'équipage des personnages va débar
quer dans l'ile de Roanoke, au large de ce
qui deviendra la Virginie pour y réparer
leur navire..

Après une nuit de tempête et un naufra
ge sur des hauts fonds inconnus qui ont
planté le navire pirate à 45° dans le sable,
le soleil se lève sur une côte inconnue. La
frégale est échouée:. 300 m d'une gran
de plage, la marée s'est retirée loin der
rière, la côte est donc accessible en se
mouillant un peu les pieds.
En parcourant l'île, on découvre les restes
anciens d'une colonie blanche, derrière
une paIÎs~de. Il n'y a aucune trace hu
maine actuelle, mais également aucun
ossements, tombe, vêtement... Comme
s'il y avait des années, l'île avait été corn-
piètement évacuée. Un jet Esprit + Per
ception + Humain + Histoire permettra de
se souvenir de l'histoire officielle de Roa
noke (voir Prologue).
L'ile est encerclée par une dizaÎne de to
tems surmontés de crânes de petits ani
maux, chats, chiens, chèvres qui sont au
tant de barrières destinées à parquer le
Chasseur (voir plus loin) dans les limites
étroites de l'He. Comme on le verra plus
tard ce ne sont pas les Indiens qui ont
planté ces totems qui sont typiquement de
facture vaudoue.

Roanoke

L'atterrissage
(C'est le contraire d'amerrir.)
Après une nuit de tempête, les pirates
survivants arrivent en vue d'une côte in
connue; le vent et les courants les p0us

sent vers cette côte. Il va donc falloir at
terrir dans les pires conditions, sans cartes,
sans vigie (le temps est trop mauvais pour
en faire monter une), sans sonde (impos·
sible à cause des vents qui agitent enco
re la mer).
On teste sur une îormule : PeE(~ du
nombre d'escouades) + FV (dépend des
voiles restantes) + Instincts + Navigation
capilaine à -4.
On considère qu'il faui 3 Tests gagnants
pour anerrir sans casse dans le chenal
entre l'ile et la cÔle. Sinon :
Trois Tests perdus: on écrase le navire sur
les hauls fonds. On lance ld6 par es
couade d'équiIMge et Id6+3 pour tous les
personnages, le résultat donne le nombre
de marins rejetés vivants sur la plage de
l'ile.le bateau est partiellement accessible
à marée basse, on pourra sauver Id6 ca·
nonset l'équipement minimum pour cha·
que marin survÎvant (un mousquet. un
pistolet. un sabre et un coutelas), ainsi
que 1d6+3 tonneaux de poudre. Au ma
tin, les marins pourront noter que la cha
loupe s'est détachée du pont et dérive
dans le chenal il la hauteur de l'ancien
ne colonie.
Deux Test perdus: on plante profondé
ment le navire sur le sable. Tout le monde
est sauf et l'équipement du navire égaie
ment, mars il faOOfa Id6+J jouIS supplé
mentaires pour répdrer et SUr10Ut auerde
une grande marie pour se désensabler.
Un Test perdu: on passe en perdant en
core quelques points de coque_ Exacte
ment Id6-2 points de coque, bien en
tendu l'état critique de la coque pelJt faire
alors couler le navire corps et biens; on
appliquera dès lors le résultat trois Tests
perdus.
Bien entendu si nos pirates se sont éga
Iement emparés du galion on touera éga
Iement cette séquence pour le galion,
a\'e<: comme capitaine le PJ choisi pour
cela dans le galion.

Sauve qui peut!
Si le bateau doit ëtre abandonné dans la
tempête on fait un Test identique.ii celui
de l'échouage (IIOÎr plus loin) pour connaÎ
tre le nombre de rescapés qui arrivent sur
la plage de Roanoke, bien entendu s.1ns
le moindre équipement autre que celui
qui a pu être chargé à bord de la chalou
pe au moment du naufrage.

d'échec on applique ld6 points de dégâts
.l la cCX!ue plus 1d6 domant le l'lOIl'be de
marins de l'escouade mrs hors de combat.
5 - Dégâts spéciaux à la coque
ld6 de <légats supplémentaires à la cCX!ue.
6 - Dégâts spéciaux aux voiles
1d6 de dégiits supplémentaires à la voi
lure.



L'histoire
du Chasseur
L'ile est le terrain de chasse d'un démon,
que nous appellerons le Chasseur. Il est
issu d'une expérience ratée de Raleigh
qui voulait protéger ses colons des es·
prits indiens. Tant que Raleigh était pré
sent, l'esprit. le .diab'., était sous son
contrôle, mais après son départ les co
lons et son fidèle ami White n'ont pu s'en
rendre maîtres. le monStre a éliminé tous
les blancs et quelques Jndiens. Quasi
ment immortel, il hante depuis la forêt <'l
la recherche de ses proies. Sur la palissade
du village des colons, on peut lire un mot
gravé en indien. Roanoke., les Indiens
peuvent traduire ce mol: il veut dire .Ie
chasseur. en langue alganquine.
Le meneur de jeu qui a vu Je film Preda
tor devrail s'en servir comme référence
pour le reste de ce scénario. Si les joueurs
l'ont vu également tant mieux, leur peur
n'en sera que plus grande.

La légende indienne
Une légende indienne raconte (un per
sonnage pourra l'apprendre si les pirates
ont des relations amicales avec les ln·
diens) qu'un monstre est venu en même
temps que la tribu qui SOl1ait des derniers
mondes souterrains (l'ensemble fait réfé
rence à des légendes indiennes qu'on
trouve dans toutes les mythologies nord
américaines. Un personnage, s'il est an
glais ou canadien français, pourra confir
mer en avoir entendu une variante chez
les Algonquins ou les Iroquois). Seuls les
dieux parvinrent il l'enchaîner dans une

caverne, mais un jour un
sorcier viendra du soleil
el libérera le monstre, alors
le monstre chassefa l'hom
me comme l'homme chas
se le grizzli.

Premiers
éléments
La ou les
premières
disparitions
Inévitablement, des marins
iront se promener seuls sur
l'île, que ce soit pourchas
ser ou par désir de s'isoler
un peu.
l'équipage retrouvera plus
tard les restes des marins,
un magma informe com
me si leur corps avait écla
té de l'intérieur.

L'utilisation
du vaudou
Si les personnages tentent
d'appeler un loa ils n'ob-

tiendront qu'une communication par·
tielle. les loas racines se plaignent d'être
loin de leur hougan et de ne pas pouvoir
intervenir avec toute l'efficacité voulue;
les personnages ne pourront comprendre
que quelques brides de phrases (par ordre
croissant).
-l'He est maudite (ça on le savait déj;'t).
- Ils sont la proie du Chasseur.
- le chasseur est aveugle.
-le chasseur craint la lumière.
Toute possession se termine par l'expul
sion du loa et son remplacement par une
entité qui semble être le Chasseur. les
sons qui sortent de la bouche du possé
dé ne semblent par être faits pour des
cordes vocales humaines, on y distingue
cependant l'ébauche d'un rire terrifiant.
le possédé perdra 1d] PS et ld2 EP il la
suite de cette expérience traumatisante.

Les survivants
Certains marins peuvent s'être enfuis ou
cachés et avoir échappé il une attaque
du Chasseur. Ils diront alors que:
- Soudain les oiseaux se sont tus et la fo
rêt s'es! mise à marcher.
- la créature est pratiquement invisible
et peu sensible aux armes à feu. Elle a
supporté une fusillade il bout portant sans
en paraitre inquiétée (ce qui est partiel
lement faux, on peut blesser gravement le
Chasseur avec des armes il feu, mais il
faut mettre le paquet).
~ Un personnage peut assister au mas
sacre de son groupe. Curieusement le
Chilsseur, presque invisible en effet, ne
semble pas le voir, il faudra que le joueur
fasse le raisonnement tout seul. Au début
de l'attaque il est tombé dans une fon
drière et il était donc couvert de boue,
conclusion: le Chasseur repère ses proies
grâce à la chaleur dégagée par leur corps.
Celte découverte peut être mise en paral
lèle avec la coutume de la tribu indienne
(voir plus loin) qui veut que les jeunes
guerriers partent à leur première chasse le
corps remuvert d'une boue épaisse. At
tention, un tel procédé ne marche que
peu de temps, la chaleur irradiant rapi
dement il travers la boue. Cette protec
tion ne durera donc que 15 minutes.

Les gads
C'est Raleigh qui planta Jes talismans tout
autour du campement. Si un personnage
dispose d'un score suffisant en vaudou
(automatique au niveau 1, Test sinon}, il
peut interpréter les restes des talismans et
en déduire qu'il s'agissait de puissants
gads. Mais pourquoi des colons anglais
ont-ils éprouvé le besoin de protéger leur
campement de cette manière?
Bien entendu, un personnage peut tenter
d'entourer le campement des pirates d'une
barrière de gads identiques à ceux de Ra
leigh, mais il défaut d'être un bokor (ni
veau +2 en vaudou) très puissant, ces
sorts de garde n'auront qu'un effet déri
soire sur le Chasseur.

les gads ont la forme habituelle des sorts
de garde de la Jamaïque, il s'agit de crânes
de petits animaux sur lesquels son! collées
des plumes à l'aide d'une substance fai
te il base de sang humain.

Mort
au Chasseur
les personnages n'onl pas le choix, il faut
tuer le Chasseur ou abandonner le butin
et le navire (improbable pour des pira
tes}... Pour cela, il leur faudra faire un cer
tilin nombre de découvertes et chaque
découverte devra sans doute être payé
avec le sang de l'équipage.
• le Chasseur repère ses proies grace il
la chaleur de leur corps. Pour l'appro
cher en minimisant les risques il faut s'en
duire le corps de vase ou de boue. Toutes
les attaques du monstre, comme tous ses
Tests de repérage, sont alors sujets il un
malus de -4.
• Contrairement il ce que dit la légende,
le Chilsseur n'est pas indestrUdible, mais
sa résistance exceptionnelle en fait un
adversaire redoutable (voir ses caracté
ristiques).
• le système de camouflage du Chas
seur est presque parfait. Comme le ca
méléon il se confond parfaitement avec
son environnement (d'où la légende de la
forêt qui s'avance vers ses proies, les vic
times ont effectivement l'impression de
voir une partie de la forêt s'animer et bon
dir sur eux). les personnages peuvent
tourner cette difficulté en lui tendant un
piège et en l'enduisant d'une substance
collante et opaque comme de la graisse,
de la vase ou du goudron, qui rendra la
silhouette du monstre visible. Celle astu
ce ne durera pas éternellement, le monstre
se débarrilssera de son enduit en quelques
heures, mais pourra être utile dans un en
gagement ou deux.
• les armes du Chasseur. Il s'agit d'une
sorte de rayon lumineux qu'il projette sur
sa vidime et qui la fait immédiatement ex·
ploser en dégageant une très forte odeur
d'ozone et de fer (qui peut renseigner les
personnages sur la nature magique de
leur adversaire).
D'une façon générale, les pirates ne peu·
venl venir;'t bout du Chasseur qu'en lui
tendant des pièges (fosses, trappes, filets)
qui permettront de l'immobiliser quelques
instants, de l'identifier, et de le blesser
gravement ou de le faire exploser à l'aide
d'une mine. Il y a de fortes chances qu'il
soit nécessaire de monter plusieurs em
buscildes de ce type pour en venir il bout.
.la description. Si un personnage réus
sit il voir le Chasseur, il parlera d'un mons
tre grand comme deux hommes, large
comme un ours. Son visage ressemble au
mufle d'un animal, deux crocs pointent
aux coins de sa bouche comme ceux d'un
sanglier, le haut de sa tête est entièrement
couvert de tatouages lumineux qui ne
proviennent d'aucun alphabet humain,
des lanières de cuir s'agitant comme des



fouets lui tiennent lieu de chevelure et
c'est comme un nid de serpents qui sem
blent grouiller sur sa tête. Ses yeux lancent
des éclairs et de sa gorge montent des
grondements impOSsibles à imiter pour
une gorge humaine.
le Chasseur est un être de la nuit, un
monstre des anciennes races, des races
d'avant la venue de l'homme, les Indiens
le connaiso;ent sous bien des formes et
leurs chamans étaient parvenus à l'en
fermer au.-delà du cercle des mondes su
périeurs, mais les pratiques magiques de
Raleigh l'ont réveillé et lui ont ouvert un
passage jusqu'à l'ile de Roanoke. Heu
reusement, les anciens démoos sont tou
jours sensibles à l'eau salée, le Chasseur
1$ donc~ eniemlédans le pé
rimètre de l'ile, condamné à attirer des
proies sur l'île jXlur les chasser.
les chamans indiens parleront des Whin
nw'a pyu, Iinéralement • les tribus de la
lune. jXlur qualifier les entités de l'es
pèce du Chasseur. D'après eux les tribus
de la lune étaient là avant la naissance de
l'honvne, peu à peu elles ont été chassées
de leurs terres par les ancêtres des tribus
du soleil.

Le moral
des troupes
C'es! un élément très important dans le
scénario qui, combiné à la peur, doit tou
jours être au premier plan des préoccu
pations du MI.
les marins ne sont certainement pas as
sez disciplinés pOUr supporter longtemps
de voir leurs compagnons réduits un par
un en hamburger avant la lettre. Si les per
sonnages ne fonl pas preuve de suffi
samment d'autorité (Test Cœur + Désir +
Humain), et surtout si ils ne dynamisent
pas leur équipe en maintenant la pression
et en cultivant l'espoir d'en sortir vivants,
il y a de grandes chances pour qu'une par
tie de l'équipage déserte en volant une
chaloupe.

Les étapes
dela
mutinerie
la mutinerie probable de l'équipage va
passer par plusieurs phases, de plus en
plus graves.

1~ phase
• Un groupe de pirates s'enfOflcent dans
la forêt en assurant qu'ils vont se charger
du Chasseur, puisque le capitaine n'en
est pas capable. Bien entendu ils sont
massacrés par le Chasseur et pas un seul
ne revient vivant.
• Un groupe de pirates se dirigent vers le
village indien en assurant qu'ils vont bril
ler ce nid de démons responsables de
l'assassinat de leurs compagnons. les

Frères de la Côte n'ont pas pOUr habitu
de de se laisser égorger comme des mou
lons. les Indiens se chargeront des mutins
qui seront massacrés avant d'atteindre le
village.
• Plusieurs pirates se suicident.
• Plusieurs pirates s'enfoncent dans la f0
rêt en espérart s'enlefd'e avec le Chasseur.

!l' phase
• Plusieurs pirates désertent individuel
lement (ifs trouvent tous la mort, soit du
fait du Chasseur, soil du fail des Indiens
qui ramèflentleurs scalps au village). Il est
imjXlrtant qu'on sache qu'ils n'ont pas
survécu afin de décourager toute idée de
fuite individuelle.
• Plusieurs pirates désertent en groupe en
volant une chaloupe et en partant~ le
sud ou le nord (personne n'en entendfCI
jamais plus parler, il est important qu'on ne
sache pas ce qu'ils sont devenus car cela
maintiendra pafTlli l'équipage J'espoirqu'ils
s'en sont tirés sains et saufs). En fait les
fuyards n'ont pas survécu trois jours.

3' phase
• Un pirate provoque un pefSOnnage en
duel en l'accusant d'être responsable
des manifestations magiques. les cou
tumesdes Frères de la Côte obligent l'of
fensé à accepter le duel. qui se déroulera
dans la grande tradition des flibustiers.
les deux comballants sont placés au
centre d'un cercle, allachés l'un à l'autre
par une grande écharpe et armés d'un
poignard, il est interdit de couper l'échar
pe, le premier qui sort du cercle, volon
tairement ou pas, est abattu d'un coup de
mousquet.
• Plusieurs pirates demandentl'appfica
tion de la charte des Frères de la Côte et
l'élection d'un nouveau capitaine. C'est
une demande parfaitement légale,l'équi
page n'est plus en chasse-partie et donc
n'est plus tenu de suivre son capitaine. la
charte prévoit que les pirates peuvent alors
librement élire un autre capitaine ou li
brement se séparer de l'équipage. l'élec
tion voit l'émergence de plusieurs partis:
-le parti anti-indien qui déclare vouloir
aller exterminer le village indigène (si ce
parti remporte le vote, l'équipage ira mas
sacrer les Indiens jusqu'au dernier).
-le parti de la fuite, qui organise la fui
te des survivants dans les chaloupes du
navire pour le nord ou le sud, avec les
conséquences fatales qu'on sait.
-le parti anti-Chasseur qui prône Ja guer
re totale contre le Chasseur el exigera
que tous les pirates prennent les armes
contre la Chose, ce qui est sans doute la
volonté des personnages.
• Plusieurs pirates fomentent une tenta
tive d'assassinat contre le capitaine et ses
amis les personnages. Selon l'état des re
lations entre l'équipage et les personllil
ges, certains marins peuvent avertir les
personnages qu'on va leur trancher la
gorge à la première occasion.

Première
rencontre
avec les
Indiens
les pirates vont rencontrer une patrouille
indienne (6 chasseurs) venu voir l'épa
ve. Cette rencontre peut avoir lieu non
loin du bateau ou dans la forêt. Dans les
deu~ cas les Jndiens ne font preuve d'au
cune agressivité, l'attitude des pirates peul
bien sûr l'Ire différente:
- Si les PJ décident d'attaquer, pas de
problème: on règle le combat avec un
bonus aux pirates au premier round. du
à la surprise.
• Si les joueurs décident eux aussi d'être
pacifiques, il faudra que le commandant
du groupe réussisse un Test Cœur + Action
+ Humain pour empêcher un marin de
perdre la tête et de tirer sur ces étranges
hommes rouges. Si le Test échoue on se re
porte aussitôt à l'hypothèse précédente.
De cette première rencontre va découler
l'attitude des Indiens pOUr le reste du scé
nario.
• Altitude pacifique. Un guerrier invite
ra paf signes les pirates à le suivre jusqu'à
son village, là il leur sera offert un ban·
quet. Bien entendu, l'attitude des Indiens
peut évoluer en fonction de celle des pi
rates au cours du banquet ou après.
Même si les Indiens ne sont pas hostiles
il est clair que les blancs ne sont p.l5 les
bienvenus. le chef, qui parle quelques
mots de mauvais anglais, explique que
cette terre n'est pas faite pour l'homme
blanc, qu'il devrait rembarquer dès que
possible. Il explique aussi que les blancs
sont venus au nord et au sud et qu'à cha
que fois ce fut une mauvaise chose jXlur
l'homme rouge. les blancs sont là pour
chasser l'indien de ses terres.
Mais au-delà de la miseen garde du chel,
les personnilges doivent comprendre
qu'un autre danger les menace, une me
nace voilée.• Cette terre n'es! pas bonne
jXlur l'homme blanc, si les marins ne la
quittent pas rapidement, elle se vengera,
elle les chassera comme l'oors chasse sa
vermine d'un revers de griffe o. Une phra
se revient souvent: .la terre chassera
l'homme blanc •.
• Attitude hostile. les Indiens vont moo
1er plusieurs embuscades, contre les ma
rins isolés dans la forêt mais aussi contre
le campement pirate pour se débarrasser
d'un maximum de blancs.
Les attaques ne se feront jamais à plus
de ld6+4 Indiens, de préférence à la nuit
tombée, à l'aube ou au crépuscule et ja
mais dans le périmètre de l'île qui est ta
bou.
les Indiens sont sur leur territoire et pas
sés maîtres dans l'art du camouflage, tout
Test pour les repérer devra se filire avec
un malus de ·2.
lorsqu'ils en auront la possibilité, les ln·
diens prêféreront capturer un marin plu·

CAPITAINE VAUDO

Le Chasseur

Points de vie
non localisés: 12
Points de Souffle: 12
Récupération: 4 PS
par heure, 1 PV toutes les
trois heures.
Valeurs des Tests
classiques: 10
Combat au corps il corps:
12, dégâts: IgI PV, Ici PS
Faisceau d'énergie
(portêe max. de 30 ml.
Ce faisceau est
ultrasonique, donc
invisible, il fait exploser
les organes intemes.
Valeur de Test: B
(plus malus de distance),
nécessité de rester
immobile 1 passe d'anne
entière.
Dégâts: Ikl PV, Ikl PS
Repérage la nuit: 12 (par
infrarouge), lumière vive:
malus de 4 il tous les jets,
lumière du jour: malus
de 6 il tous les jets.
Pour repérer le Chasseur,
les Tests se font
avec un malus de 4
quand on a un indice
sur l'endroit
où il se trouve
(mouvement brusque,
traces sur le 501, elc.).
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tÔl que de le tuer, pour J'amener au vil
lage et le sacrifier en le torturant au p0

teau du même nom dans la grande tr.Kli
tion iroquoise.

Le village
Si les pirates décident de monter une ex·
pédition agressive contre le village indi
gène,les Indiens, immanquablement aver·
tis par leurs patrouilles qui ne cessent
d'observer le campement des pirates,
monteront une embuscade.
En arrivant en vue du village, les pirates
entendront les tambours d'invocation,
s'ils s'approchent ils verront plusieurs di
zaines d'Indiens en train de danser autour
du poteau de torture; s'ils veulent attaquer
tout de suite il s'en suivra un combat dans
le village. Mais si les pirates ont la lTI<Iuvai
se idée (au besoin suggéré perfidement par
un membre de l'escouade) d'atlendre la
fin de la fête afin de cueillir les Indiens en
dormis, ils envahiront un village désert
et seront pris sous une pluie de flèches ve
nuede nutle part. S'ils veulent prendre la
fuite, les Indiens sulgiront de leur.; Cil'
chenes pour se ruer au corps:' COfpS, for·
çant les agresseurs:' se battre dos :, dos
au centre du village dans une bulle ma
gique oU les armes à feu fonctionnent très
diffiCilement. Ils peuvent s'en apercevoir
grâce:' la bonnevieille sensatioo du ierqui
s'échauffe au contact d'un point chaud. Si
l'hidalgo du galion fait partie de l'expé
dition vêtu de son armure. homard., il
finira comme eux, bouilli dans ses écail
les!
le village indien est constitué de 60 corn-
ballants (12 escouades) fanatiques. Au·
tant dire qu'en combat rangé, même avec
des pistolets contre des flèches et des
couteaux, la victoire est peu probable.

La princesse
Herbe bleue
Un pirate, choisi par le meneur de jeu
pour sa belle apparence, doit pouvoir Il'

milrquer qu'une jeune indienne d'une
quinzaine d'années s'int~se de près à
lui. Une idylle peut naître de cette ren
contre, mais surtout. si le pirale offre quel
ques bijoux à la jeune indienne pour lui
faire comprendre qu'il n'est pas indiffé
rent, la petite princesse lui viendra en
aide au moins de deux façons.
- En le prévenant de l'attaque des gens
de sa tribu.
- En l'invitant dans le sauna sacré.
lors de sa prochaine visite au campe
ment indien, la princesse propose à son
amant de l'accompagner au sauna. C'est
un lieu sacré où les Indiens entrent en
communication avec leurs dieux et leurs
esprits, mais le pirate n'est pas censé le sa
voir. le sauna est utilisé pour provOQuer
des hallucinations dans toutes les cul
tures nord-indiennes. On y brûle des
herbes odoriféfantes et des psycllotr0pe5.
Si le personnage entre dans le sauna, il

aura une vision précise de la fin d'un
groupe de pirates allaqués par le Chas
seur: le monstre est tapi sur les hautes
branches d'un arbre, son camouflage li
moitié désactivé, on voit à travers ses
yeux, des taches de couleur rouge et bleue
(une sorte de vision infrarouge), les pi
rates de la patrouille avançant sur le sen·
tier. le rêveur est expulsé de sa vision
comme si le monstre se rendait compte
qu'il était espionné, une vague de haine
balaye l'esprit du pirate jusqu'au coma.
l'expérience est traumatisante pour le
personnage qui perdra dans l'expérience
p1USÎeUI"5 points de Souffle \'oire p1usÎeUI"5
points d'~quilibre psychique tant la vi
sion est violente.

Les rives
Comme dans lOUS les scénarios de Capi
taine Vaudou, les loas peuvent prendre
contact avec les personnages à travers
leurs rêves pour les aider ou leur indi
quer des pistes. En void quelques-unes.
• le rêveur est seul dans la forêt, soudain
il assiste li une étrange scène: un aiglecorn
bat un ours, l'oiseau est blessé et va bien
tôt périr, dans un dernier sursaut il plonge
ses serres dans les~ du plantigrade et par
vient ainsi à s'échapper de ses griffes.
• le ciel du monde a la couleur du sang;
des nuages, pareils il des flaques d'encre

obscurcissent l'horizon, le rêveur domi
ne un monde primitif, un monde d'avant
la naissance de l'homme. Soudain, de la
boue des marais une forme s'anime, c'est
un guerrier primitif, entièrement recou
vert de vase, il brandit un épieu qu'il
plante dans le flanc d'un tigre. dent de
sabre_.
.la scène se passe dans une savane afri
caine, des guerriers inconnus préparent
des pièges à la lisière de la jungle, un
autre groupe de guerriers se moquent
d'eux et allaquent directement un grand
lion qui n'en fait qu'une bouchée.

Spécifiquement avant la tentative d'as
sassinat des mutins.
• Un aigle plane JUSQU'à son nid et ne voit.
pas un groupe d'nommes (que le rêveur
sait être des êtres vils et méprisablesllui
tendre une embuscade et lui lancer un
filet qui l'emprisonne ;lvant de le tuer à
coups de !)jton.

Si un personnage tombe amoureux de la
princesse indienne.
• Erzulie appilraÎI en personne et lui fait
promellre d'écouter la princesse en tout
point. le couple entre dans un abri qui
ressemble à une chambre de sudation,
un sauna, le rêveur est tenté de ne pas en
trer, quelque chose lui fail peur, un dan
ger t'attend de l'autre côté de la porte.



La possession par Taureau Trois Graines

T
out perso~nageayant
une connalssancel

même faible,
dans le vaudou, sait
que convoquer Taureau
Trois Graines peut être
une expérience fatale,
mais face au Chasseur
nécessité fait loi.
le rituel est connu
de tout personnage
ayant au moins 0 point
de connaissance vaudoue.
Il faut pour cela disposer
du sang frais d'un taureau
et d'un sac de poudre
qu'on ne peut fabriquer
que sous les conseils d'un
puissant bokor (niveau +2
en vaudou) ayant ce Ica
comme loa racine.

Inyocation
Invoquer Taureau Trois Graines compor
te des riSQUes. On doit tenter un Test d'in
vocation Instincts + Désir + Animal + Pra
tiques vaudoues - 2 (Test 00lTTIa1, "action
demandée est diffICile, mais en accord
avec le domaine du Ioa). En cas de réus
site le 100 accorde sa foIœ il son _chevi!l.
pour une durée variable (de quelques mi·
nutes il plusieurs heures, cela dépend en
fait de la violence des camnals, du nom
bre d'adversaires. au rneoeurde jeu de dé
eider).
L'échec est de lai EP, comme une de~

mande en accord (voir règles page 19).

Sortir de la transe
Sortir de la transe d'invocation n'est pas
automatique, il faut réussir un autre Test
d'invocation mais à l'envers et avec seu
lement un malus de -1 ;en cas d'échec on
reste sous l'influence du Ioa el dans un état
de fureur guerrière qui fera attaquer mëme
ses amis. On peut lente!' à nouveau un Test
pour sortirde Iii trame trois passes d'arme
plus tard et ainsi de suite par trilJ'lChe de
trois P<I~ d'arme. lil sortie est iluto
matique ilU bout de trois passes d'arme s'il
n'y a plus d'adversaire potentiel visible
pour le possédé.

Effet de la transe
les Composantes, Moyens et Règnes;
Corps, Action et Animal du per5Or'Il1iIge
sont chw,ln augmentés de + t pour le du
rée de la transe.
ndoit impérativement combattre à chaque
round, sans se reposer ni sortircle la me
lée. De préférence il attaquera ses enne~

mis mais s'il n'a plus d'ennemi en vue le
possédé doit se retourner contre son équi
page OU toul autre être vivant.
Tous les combats engagés sont à mort, le
possédé ne fait pas grâce.
Un personl1ilge possédé par Taureilu Trois
Gr.IillE5 résiste également beaucoup mieux
à toute perle de conscience, ainsi il est lI'ès
difficile de le mettre Kü. Pour toute la
durée de la transe son total de points de
Souffle est multiplié par 3.
Il est également beilUCOUP plus difficile à
tuer, loutes les pelles en l'V sont divisées
par 2, ilrrondies à l'inférieur. C'est-à-dire
qu'une blessure de 1l'V ne lui filit illICun
effet.
Un personnage possédé de la sorte n'a
plus figure humaine, crachant des insul
tes, les yeux exorbités, la chevelure hé
rissée, l'écume aux lèvres, il taille et hache
tout ce qui PiiSse à sa portée. Pour le jet.l
on considère qu'il peut comprendre des
ordres simples, ilvancer, rectJler, aller à
droite ou à g;JUChe, mais en aucun cas des
ordres complexes ni des ordres viSilnt .l
l'arrêter dans Sil besogne, c'est littérale
ment une milchine à tuer, un robot, un g0

lem lâché sur le poot ennemi qui va tout
détruire sur son passage.

Séquelles de la transe
Bien sûr, une transe aussi violente peut
laisser des séquelles.
Dès que le personnage sort de sa transe,
il revient à son nombre normal de points
de Souffle, mais on compte le nombre de
points de Souffle perdus pendant les com
bats. Ce nombre est à retirer aussitôt au
score de Points de Souffle normal. le re
liquat est à retirer ensuite
équitablement entre PV et
Ep, en corrmençillll par les
Ep, la Iocillisation des l'V
étant faite au hasard.
Exemple: Jacques le
Rouenl1ilis a été pos
sédé par Taureau Trois
Graines. Son score
en PS est passé de
4 à 12. Dans le
combat, il a perdu
7 PS, 1l'V .lIa tête
et 1 l'V à la jambe
droite. Dès la fin de la
transe, il décompte 7 PS
de son score normal de
PS, c'est-à-dire qu'il
tombe automiltique
ment à 0 PS (évilnoui).
le restant. ] points,
est dépensé par 2 EP
et 1 l'V, le point de
Vie est localisé au
haSilrd, dans ce cas
précis, au lor5e.
Ainsi on peut tout à
fait mourir ou deve
nir fou!l la suite

d'une transe trop violente, c'est sans dou
te pour cette raison que les bokors de la
Jamaïque préfèrent de loin conditionner
des cornb<lttants et les lancer contre leurs
ennemis plutôt que de se mellre eux
mëmes sous la coupe de Taureau Trois
Graines. Quoiqu'il se passe, le possédé
perd toujours au minimum 1 EP à cause
du trouble mentill de la possession.

Conditionnement
à la transe
Un bokor aYomt Pratique vaudoue à +, ou
davilntage peut conditionner un ou plu
sieurs combattants et demander à ce que
le Ioa s'empare d'eux. le rituel d'invo
cation est exactement le même que plus
haut, Instincts '" Désir + Animal", Pra
tiques vaudoues- 2, le malus augmentant
de 1 par personnage contrôlé. le bokor
doit dépenser 1EP par personnage c0ntrô
lé. Au sortÎr du rituel on considère que le
bokor a perdu tous ses points de Souffle
Siluf un, qu'il pourra récupérer selon les
règles normales. Une fois conditionnés, les
personl1ilges subissent toutes les consé
quences de la possession par Taureau
Trois Graines.
Si le bokor a un score de Pratiques vau·
doues de +2 ou plus, les personnages
conditionnés n'ont piiS besoin d'être
consentants, mais la possession par le Ioa
n'efface pas taalementleur libre arnitre.
Il peut donc être dangereux de condi
tionner des personnages non consentants
à moins, d'avoir un moyen de se mettre
11 l'abri de let.lr vengeance une fois que le
100 se sera emparé de leurs corps.



LA BALLADE,
DE L'OUBLIE

Pour Vampire
En aide de jeu: les Korrigans, un clan parisien, pages 100-101.



1 Nous
âme
Mais
tous

ab

ette aventure
s'adresse à
des debutants.
Ils devront
apprendre
à faire preuve

de prudence et de
sagesse: les motivations
des Aînés sont parfois
obscures et il est souvent
difficile de choisir
son camp.

De plein fouet
Nous sommes en 1990. François Villon,
Prioce de Paris, règne sur les fasces de la
capitale depuis son quartier générill du
Louvre, comme il le fait depuis mainte
nant cinq cents ans. Ses toréadors exer
cent une véritable mainmise sur la vie
poIitîquede la Franceet contribuent pour
une grande part à son légendaire rayon
nement culturel; ils Îont et défont les
modes au gré de leur inspiration noncha
lante et sur un seul mot de Villon. de noo·
veaux talents éclatent au grand joura~
que d'anciennes êtoiles s'êteignenl.
Les Pl sont tous de james vampires ap
partenant à une société secrète parisienne,
les Konigans. T(XJS ne sont pas forcément ici
de leur plein gré: ilU MJ dedéterminer sous
quelles aUsPices s'est défoulée leur inté
gration au sein de la vénérable institu·
tion.
les Korrigans s'attachent à traquer impi
toyablement les anarchistes qui tentent
de semer le trouble dans. leur. capita
le. Leur chef, Jérôme Stankovitch semble,
pour autant que les PJ puissent en juger.
entretenir de bonnes relations avec Villon,
mais tient à préserver l'indêpendance de
son groupuscule. Il est le propriétaire du
Piga/f's, une boite de nuit branchée du
nord parisien, dans laquelle les Pj ont
peut-être connu leurs derniers instants de
vie humaine. En effet, Stankovitch n'hésite
pas à se •servir. dans la foule jeune et bi
gafTÉ'e qui hante les nuits du club...
Ce soir-là, les Korrigans tiennent leur
conseil mensuel dans les sous-sols du Pi
ga/f's tandis qu'à l'étage, le Tout-Paris
noie son ennui dans le magma sonore
d'une musique violente et sensuelle. Jé
rôme, vêtu comme à son habitude d'une
combinaison de cuir noir, présente des
signes de nervosité mal contenue. Quand
toute l'assemblée (une quinzaine de vam
pires) fait le silence, il prend la parole:
• Mes amis, il semble que des hôtes indé
sirables aient décidé de perturber la quié.
tude de Il()(re douce cité. Il suffit de ;eter
un œil sur les ;oomaux : vous convien
drez avec moi que la rubrique Faits-divers
est aoormalemeot gonflée ce mois-ci et
cela s'explique aisément. Il ressort pt!n
cipalement de nos infonnations que les in·
trus agissent au mépris de toute considé·
ration morale et ignorent - ou feignent

d'ignorer -les préceptes de la Mascara
de. Nous sommes parvenus à les locali
ser: ils écument le Quartier latin depuis
une bonne quinzaine de jours. Maniies
temeot, ils s'attaquent plutôt aux tOUriSles
mais il se pourrait que la police flaire quel
que chose; cette situation devient tout ~

fait intolérable et j'estime qu'il nous ap
partient désormais de prendre l'affaire en
main. Dans cetteoplique, il est nécessai
reque les plus jeunes d'entre nous se met
tent en chasse dès celle nuit. Au besoin,
ils pourront même infiltrer leur groupe s'il
s'avère que c'est le seul moyen d'en yvoir
plus. Ce sera pour eux une excellente oc
casion de faire leurs preuves. En tous cas,
je veux que la lumière soit faite le plus ra
pidement possible. Ces... agissements
sont totalement inhabituels. Même des
anarchistes, vous le savez comme moi, ne
procéderaient pas de la sorte, et c'est bien
ce qui m'inquiète.
Vous (il désigne alors les Pj d'un air brus
quemeot fatigué), vous vous mettrez en
route dès ce soir. Vous avez carte blan
che. Sachez rester discrets, et n'oubliez
pas que la prudence sera votre meilleu·
re alliée.•

Des nouveaux
en ville
Stankovitch parle toujours d'une maniè
re un peu affectée, mais il est plutôt au
toritaire et personne parmi les Korrigans
ne songe à discuter ses ordres. Il éludera
les questions des Pl d'un geSle vague: ils
n'ont qu'li _se débrouiller. tous seuls;
après tout, ne sont-ils pas des Korrigans r
Peu après, tous les vampires prennent
congé et les Pl sont invités à faire leur
rapport ici même à la prochaine pleine
lune, c'est·à-dire dans trois jours.
Nous sommes le 12 décembre et Paris
sommeille, engourdi par Je froid. les rues
du Quartier latin ne sont guère peuplées
passé minuit, excepté Je Solmedi soir. seuls
quelques fêtilrds isolés meublent encore
l'obscurité de leurs vociférations joyeuses,
tandis que les derniers clochards cher
chent un abri pour finir la nuit. Tôt ou tard,
les Pl finiront par trouver ceux qu'ils cher
chent: une redoutable bande de quatre
jeunes punks, beaux, arrogants et désor·
mais immortels...
la rencontre se produit dans une ruelle
voisine du Panthéon. les jeunes vampires
sont facilement repérables: V'êfusde noir,
les yeux luisant d'excitation, ils sont
constamment à la rechen::he de nouvelles
proies. Si les Pj les abordent, ils ne se
montreront nullement impressionnés et
accueilleront les nouveaux venus avec
un mélange d'insolence et de naïveté. Ils
ne sont pas agressifs mais répondent plus
qu'évasivement aux questions qu'OIl peut
leur poser. Ils semblent ignorer tout de la
société des vampires et de ses règles:
• D'autres vampires 1Putain mec, c'est le
pied! Ysont tous fringués comme vous 1,
• Des règles? On nous a rien di!. ..•

Si on leur demande qui est ce _on., ils
donneront un semblant d'explication:
_C'est le type qui nous a fait tels que
nous sommes, pas vrai les gars ?•
- _Ouais l même qu'il a pas l'air d'avoir
les yeux en face des trous, ce mec... mais
c'est un sacré débile, il est marran!. ..•
Pour le reste, les jeunes gens accepteront
que les PJ se joignent à eux _pour une pe.
tite virée rutume • mais refuserort
d'apporter davantage d'explica
tion. _On. leur a bien évidem
ment demandé de ne pas divul
guer son nom. Il faudra d'abord
gagner leur confiance...
Si les PJ décident de les suivre
plutôt que de les aborder, ils ne
découvriront aucun élêment noo--
veau lors des trois premiers jours Villon,
(or il leur faut rendre un rapport ...).
Les punks se choisissent quelques vic
times innocentes peodilnl la nuit el s'amu·
sent un moment à leur faire peur, avant gé
néfalement de les tuer. Us ne sont pas très
discrets, mais s'arrangent toujours pour
qu'il ne reste aucun témoin vivant de
leurs exactions. le jour, ils vont squatter
une cave abandonnée d'un immeuble
COS'>lJ du boulevard St·Michel.

Martin,
chasseur
de vampires
Jean.Philippe Martin, vingt·huit ans, a
perdu son épouse lors d'une soirée mou
\'emerltée au Pisal/'s et ne l'a jamais re
trouvée.les PI la connaissent bien: c'est
l'une des plus jeunes Korrigans. Stankoviteh
lui-même est tombé sous son charme et en
a fait sa .compagne •... pour l'éternité.
o\1arie-laurence Martin, rebaptisée Mary,
comme pour lui signifier que Sol vie de
mortelle n'était plus désormais qu'un sou
venir, a fait une croix sur son passé mé
diocre et fait déjà figure, au sein des Kor
rigans, d'intrigante de premier ordre.
Incroyablement belle et tout aussi cynique,
elle n'a jamais regardé en arrière: cette
nouvelle vie lui convienL
Pour Jean-Philippe Martin, cependant,
les choses n'en restent pas là. Il est per
suadé que sa femme est toujours en vie et
qu'elle a besoin de son aide. Féru d'oc
cultisme et de sumilturel, il a mené une
enquête de deux ans, parallèlement à son
emploi d'informaticien, pour découvrir
l'exiSCence des vampires. Il en a déjà vu
plusieurs, mais ne s'en est jamais ouvert
à personne. Depuis quelques semaines, il
traque sans relâche ceux qu'il croit n'être
qu'une poignée dans ce monde, sans le
moindre succès. Pourtant, il vient de trou·
\'('1" la traced'un~ de jeunes vampUes
qu'il juge~et il n'a pas tort - inexpërimen
tés et V\llnérables. On peul considérer qu'il
a pratiquement perdu la raison.
Trois jours aprlls la première rencontre
des jeunes punks avec les Pl. illors qu'il
est manifeste que l'affaire est au point



VAMPIRE

Punk type

Se génération. Caitiff.
Age apparent: vingt ans.
Physique: Force 3,
Dextérité 2, Endurance 2.
Social: Charisme 3,
Manipulation 1,
Apparence 3.
Mental: Perception 3,
Intelligence 2, Astuce 2.
Talents: Bagarre 4,
Connaissance de la rue 3.
Compétences: Mêlée 4.
Disciplines: Auspex 1,
Célérité 2, Conscience 2,
Self-control 2, (ourage 2,
Humanité 6, Volonté 4.

Une enfance pourrie:
mère alcoolique,
père absent. Premières
cigarettes, premiers trips,
la descente aux enfers,
très tôt.
Révolte. Musique.
Violence. Une vie
en forme de cliché.
Quelques" potes ».

Et puis un jour..
Depuis la Rencontre,
rien n'est plus pareil.
Joey et ses amis
ont découvert
une nouvelle vie, quelque
chose de plus fort,
de plus triste,
de plus beau,
que ce qu'ils ont jamais
pu ressentir à travers
les mêandres d'une vie
qui tôt ou tard se serait
terminêe en cul·de-sac.
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mort, Martin suit les vampires jusqu'il.
leur demeure du Bd SI Michel eltenle d'y
mellre le feu. Si les PJ sont dans les pa
rages, ils seront certainement témoins
de l'incidenl, car Martin n'allendra pas
longtemps avant de commellre son mé
fait: sitôt les vampires dans leur cave, il
bloquera la porte de celle dernière et
meUra le feu. D'autre part, les Pl possé
dant la discipline Auspex sentiront la
peur des jeunes vampires même à plu
sieurs centaines de mètres el auront la
prémonition diffuse qu'un danger les
menace. Dans les deux cas, on peut pen
ser que les Pl tenleront de sauver leurs
frères de race, au moins en débloquanl
la porte. Quel que soit le déroulement de
cel épisode, les PJ gagneront la confian
ce de ceux qui sont encore un mystère
pour eux, ce qui leur sera d'un grand se
cours par la suite. les jeunes vampires les
traileront désormais ave<: plus de respect
et de sérieux el pour peu que les Pl sa
chent s'y prendre, ils accepteront de leur
parler de celui qu'ils appellent leur
• maitre., un dénommé Stanislas. Il fau
dra néanmoins leur jurer de lenir le se
cret.

Monsieur
Verlange
Stanislas Verlange est un vampire aigri. Il
a récemment été humilié publiquement
par François Villon lors d'une réunion
nocturne au Louvre. Le prince de Paris a
sévèrement critiqué les peintures de Ver
lange, selon lui. tout juste bonnes il. être
foulées du pied •. Les relations n'ont ja
mais été au beau fixe entre Villon et Ver
lange mais cette fois-ci, l'offensé a juré de
se venger. C'était il y a un mois. Villon, sûr
de sa puissance, n'a pas pris la menace
lrès au sérieux: certes, Stanislas est un
vieux vampire, mais pas aussi vieux que
le prince. Et puis, que peut-il faire? De na
ture solitaire, il ne possède aucun appui
de valeur, et ses rares amis seraient bien
trop peureux pour lui veniren aide contre
Villon. Verlange est bien lrop seul...
Pourtant, il a trouvé le moyen d'assouvir
sa vengeance.
En 1461, l'évêque Thibaut d'Aussigny a
fait emprisonner Villon, alors simple mor
tel, pour répondre de crimes qu'il avait
commis. Il fut gracié par Louis XI, mais le
poète garda à l'égard de son • tortion
naire. une rancune tenace. En 1463, Vil
lon devint un vampire, et ceci est une
autre histoire. Mais il n'oublia pas pour
autanl Thibaut... Un soir d'automne, il
parvint à le caplurer et l'emmena à Paris.
Malgré les supplications de l'évêque, qui
s'imaginail voir Satan en personne, Villon
n'éprouva nulle pitié. Il fit de son enne
mi un vampire et, alors que la curieuse
transmulation opérait, il l'assomma sans
ménagement et l'emmura vivant, dans
une petite cachette oubliée de la Sainte
Chapelle, afin qu'il connaisse à ramais
les affres de la détention.

Stanislas Verlange
1e ginération. Toréador.
Age apparent: dnquante ans.
Physique: Force 4, Dextérité 3,
Endurance 3.
Sodal: Charisme S,
Manipulation 4, Apparence S.
Men~:hrrception3,

Intelligence 3, Astuce 3,
Talents: Intimidation 4,
Méditation 5, SUbmfuge 4.
Compétences: Armes à feu 4,
Etiquette 5, Mêlée 4,
Connaissance: Histoire (de France)
S, Médedne 3, OCculte 3,
Politique 3.
Disdplinn: Auspe:x S, Célérité 4,
Dominer 4, Présence 4,
Conscience 1, 5e1f<ontrol2,
Courage 2, Humanité 5, Volonté 6,

L'Instigateur du complot contre
Villon est un peintre hors pair
mals il a été: mis au ban
de la société des artistes
par son Prince et c'est plus
qu'il n'en peut supporter.
Ver1ange a mis au point
un plan délicat pour assouvir
sa vengeance mais il a prévu

11 ne laissa dans sa minuscule cellule qu'un
petil poème ironique. la seule personne
au courant est Benjamin Humbert, un
vampire proche de Villon. Lui-même,
avant de s'embarquer définitivement pour
les Amériques en 1657, ne livra le se<:ret
qu'il. une seule personne, son seul véri
table ami: Stanislas verlange. Celui-ci
oublia l'affaire mais c'est en réiléchissanl
~ un moyen de vengeance qu'elle res
surgit brusquement dans sa mémoire. Et
il comprit bientôt tout le parti qu'il pou
vaillirer de la situation.
Depuis cinq cent trente années, Thibaut,
pe«:lus de désespoir, bloqué il. la Sainte-
Chapelle, dort d'un sommeil immortel,
plongé en torpeur. Aujourd'hui, Verlange a
décidé de le réveiller: il sera l'instrument
de sa colère vengeresse. Le vieux vampire
a mis au point un petil stratagème. Silôt sa
décision prise, il s'est rendu aux abords du
forum des Halles et a choisi quatre jeunes
gens à la dérive, gorgés de bière et de co
caïne, pour en faire de redoutables préda
leurs; il n'a pas eu trop de mal à en venir
à bout et à leur faire admettre leur nouvel
le idenlité: pour ces punks, la frontière
entre la réalilé et l'illusion était déjil. bien té
nue. Depuis, il voit régulièrement ses pro
tégés une fois par semaine environ et les en
joint de se lenir prêts pour. un grand coup.
(il ne leur en dit pas plus pour l'instant). Il
n'a jamais menlionné une quelconque so
ciélé vampire, el les jeunes gens sèment
le trouble sans relenue, persuadés qu'ils
sont des sortes de dieux et laissent dans
leur sillage la peur et le sang.

l'échec et accusera les PJ
de traîtrise envers Villon
avec une conviction
peu commune si son projet
tombe à l'eau. Il espère contrôler
d'Aussigny mais en est
virtlJellement incapable:
le vieil évêque a sommeillé
trop longtemps en Torpeur
pour que son esprit puisse offrir
une prise quelconque
à une tentative de manipulation,
Par contre, Ver1ange exerce
un contrôle occasionnel
sur les quatre jeunes punks,
qu'il manipule à son gré,
comme de vulgaires pions.
Au cas où il serait démasquê, il a
prévu de s'enfuir en Allemagne
où il a de vieux «amis ",
A noter que Ver1ange connaît
bien Stankovitch; II lui voue
d'ailleurs une haine Immodérée
qui remonte à une vieille querelle
d'ordre idêologique,
Stanislas est toujours élégamment
vêtu, et ses succès auprès
de la gente féminine sont
bien connus, ce qui n'est pas
sans agacer Villon.

Leurs exactions ne sont pas passées in
aperçues parmi les vampires et VIllon a
demandé qu'on éclaircisse l'affaire. Il a
d'abord fait appel à ses propres hommes.
On ne sera pas surpris d'apprendre que
Verlange, officiellement réconcilié ave<:
son Prince, s'est tout nalurellement por
lé volontaire pour mener une enquête...
qui ne donne évidemment pas beaucoup
de résultats pour l'instant. Selon Stanislas,
les nouveaux venus demeurent. insai
sissables •. Après que Villon se soit adres
sé aux Korrigans, car il apprécie Je travail
de Stankovitch, Verlange a compris que
la période. de rodage. de ses protégés
élait terminée el qu'il était lemps de pas
ser à l'action, avant que quelqu'un ne se
doute de quelque chose ...

Au rapport!
Les Pl sont censés donner leur apprécia
tion des fails il. Stankovitch le lroisième soir
de leur enquête. Manquer à cette obliga
tion constituera il une faute très grave,
même si les résultats des investigations
ne sont pas lrès concluants. A l'heure
convenue, 10US les Korrigans sont pré
sents au sous-soJ du Pigall's el attendent
que les Pl prennent la parole dans un si
lence quasi religieux. On peul penser que
ces derniers n'auront pas grand-chose de
neuf à annoncer. Le nom de Stanislas
n'est pas une indication en soi pour les
Korrigans. Seul Stankovitch connaÎI Ver
lange et s'il a fait le rapprochement, il ne
s'en ouvrira pas aux autres. Les vampires



seront déçus mais n'accableront pas les
enquèteurs de reproches inutiles; ils leur
accorderont encore un peu de temps. Ce
pendant. Iii séilnœ ne s'éternisera pas; les
vilmpires les plus jeunes montrerCJfl( vile
des signes d'impiltience et Stilnkovitch
fixeril Iii prochaine réunion à la semaine
suivante, sans plus de commentaires. On
le sentira tendu et nerveux, mais pas vrai
ment plus qU'à l'ilccoutumée.
Si les Pl mentionnent Jean-Philippe Mar
tin, le visage de son ex-femme s'éclaire
ra d'un sourire mauvais. Elle expliquera
calmement qu'il n'est qu'un pauvre cré
tin inoffensif, tout juste bon à effrayer les
mouches, et qu'il serait bon de le sup
primer avant que son comportement im
prévisible n'attire l'attention sur la com
munauté des vampires. les autres (pas
tous) approuveront en souriant: le tem·
pérament de Mary en laisse plus d'un
songeur. Stilnkovitch lui-même tempére
ra les propos de sa protégée. Selon lui,
Jean-Philippe Martin n'est pas si stupide
quecela: il serait bon d'en finir au p/us vite
avec lui. Cela peut être un bon moyen
pour les PJ de se • racheter. du semi
échec de leur mission.

Quoi qu'il en soit, la soirée s'achèvera
d,U1s la morosité et peut-être une certai
ne inquiétude. Tous les Korrigans retour
neront vaquer à leurs occupations noc
turnes bien avant le milieu de la nuit, et
les PI n'auront plus qU'à qUÎtter les lieux.
Stankovitch ne voudra voir personne, il
tient, dit-il, à mener sa petile enquête pero
5Oflnelle. Il essaiera de filer Verlange pour
en avoir le cœur net, mais sans grand
succès, du moins pas avant que les PI ne
se soient mis réellemenl dilns le pétrin. Au
besoin, le Conteur pourra se servir de lui
comme d'une sorte de joker qui réapp;:l
raitra au moment clef pour confondre
l'ennemi de Villon el/ou sauver les PJ.

Les charmes
de Paris
Si les PI, comme on peut le penser, sym
pathisent a\'ec les quatre jeunes vampires
(Alex, Kenny,)oey et Wilîriedj, ils parta
geront sans doute leurs escapades noc
turnes et les problèmes qui s'ensuivront.
Le MI a toute liberté pour peupler les nuits
que les ieunes gens passeront ensemble

d'incidents ou de rencontres diverses.
Voici néanmoins quelques suggestions:
-les vampires décident de traquer une
jeune fille pendant toute une nuit, his
toire de s'amuser. les PI partageront-ils
leur. enthousiasme. l
- Rencontre avec un groupe de punks
dans un quartier chaud: peut-être d'an
ciens copains?
- Durant quelques heures, le groupe est
!>lIivi à distance par une silhouette sombre
qui disparailtoujours quand on essaye de
l'approcher: s'agit-il d'un simple humain?
- Les vampires décident de piller le mu
sée Picasso, dans le Milrais. les alarmes
fonctionnent bien, et les tableaux valent
cher. Un excellent moyen pour attirer l'at
tentioo.
- Alex et ses amis veulent faire la tournée
des boites de Pigalle. Il serait souhaitable
de leur faire comprendre qu'une visite
du Piga/l's ne s'impose guère...
- Rue St-Denis: Joey prend parti pour
une prostituée maltraitée par son soute
neur et d'une simple pressioo des doigts,
brise la nuque de ce dernier. Mieux vau
drait ne pas s'allan:ier.
Il y a bien d'autres possibilités pour meu
bler les nuit<; parisiennes. le tout est de sa
voir quelle attitude adopter envers les jeunes
vampires: se plier à lous leurs caprices,
qUille 11 se faire trop remarquer et à mena
cer ainsi la Mascarade, ou au contraire es·
sayer de les contenir, au risque d'éveiller
fortement leurs soupçons...

Le réveil
Deux jours après le premier rapport, Sta
nislas Verlange passe à l'action. Il passe
un coup de fil à ses protégés (il leur paîe
l'hOtelj et leur demande de se rendre à la
Sainte-Chapelle, où de llOuvelles instruc
tions les attendent. Nos jeunes incons
cients préviendront les Pl qu'un. coup
wper. se prépare et leur propo5Cfoot de
les accompagner mais refuseront de leur
en dire plus au téléphone. C'est ce soir ou
jamais. Effectivement, le gardien de nuit
du palais de justice (qui jouxte la Sainte
Chapelle), grassement soudoyé, les lais
se passer et leur remet une petile enve
loppe. Si les Pl sont là, cela risque de
poser un problème à l'homme: on ne lui
avait parlé que de quatre jeunes gens.
Queklues billets supplémentaires ou "usa
ge de la discipline Domination paNien
dront à chasser ce détail de sa mémoire.
Une fois à l'intérieur, on peut lire le mes
sage de l'enveloppe: .la puissance ab.
solue sera vôtre si vous suivez à la lettre
mes instructions et me faites entièrement
confiance. Dirigez vos pas vers la Sainte
Chapelle. La porte principale est ouver
le. Une fois entrés, montez directernenl au
premier étage. La couronne d'épines du
Christ repose dans l'autel qui trône au
fond de la pièce. Marchez jusqu'à l'autel.
Six anges finement sculptés accompa
gnent le Christ dans son ascension. Ap
puyez simultanément sur les yeux des
deux anges du bas, à droite et 11 gauche.



Puis altendez. Ne soyez pas effrayés par
celui que vous allez voir. Il ne vous fera
aucun mal. Il est celui qui nous délivre
ra du tyran qui contrôle vos existences
et vos pensées sans que vous le sachiez.
le me tiendrai sous la tour Saint-Jacques
il 2 hOQ. Retrouvez-y moi avec celui qui
doit se réveiller. Brûlez ce message pour
plus de sûreté. Votre ami sincère.•
Si les PJ refusent d'exécuter les instruc
tions, loey et ses amis n'hésiteront pas,
eux. Déclencher une bagarre ne serait
pas une très bonne idée, étant donné la
proxÎmité de Ja préfecture de police.
Dès qu'on appuie sur les yeux des anges,
ils s'enfoncent et l'une des dalles de pier
re qui bordent l'autel s'ouvre lentement
avec un grincement sinistre (une fois ou
verte, un mécanisme ingénieux empêche
de la remettre en place). Un vampire som
meille dans la cavité ainsi découverte. Il
ne dispose guère de plus de place que
dans un cercueil. Il est habillé d'un cos
tume religieux très ancien dont il ne sub
siste que des lambeaux. Il serre dans la
main droite un bout de parchemin jauni.
Thibaut d'Aussigny revienl peu à peu à la
vie.

Surprise!
Le réveil ne s'effectue pas en douceur.
Thibaut se dresse sur son séanl devant
les personnages abasourdis. Une sorte
d'écume verdâtre bouillonne à ses lèvres.
Péniblement, il se hisse hors de son • tom
beau. et pousse un gémissement pitoya
ble. Puis, d'une démarche saccadée, se di
rige vers l'escalier, sans proférer un mot.
Il se cogne aux murs. Le toucher pro
voque chez lui une réaction très violen
te: il se jette sur le premier imprudent
avec une fureur de dément; fort heureu
sement, il est encore très affaibli et son
hostilité ne se déclenche qu'au contac\.
Si on ne le touche pas, il continue son
chemin vers quelque but obscur, sort de
la Chapelle, brise le crâne d'un gardien
de la paix qui tente de s'interposer (le
malheureux aura droit il un article dans
Le Figarodu lendemain) et disparaît dans
la nuit parisienne.
Sa cachette forcée sent le renfermé: elle
n'a pas été ouverte depuis plus de cinq
cents ans. Si les Pl regardent 11 J'intérieur,
ils apercevront le parchemin que Thibaut
tenait 11 la maÎn et qu'il a lâché machi
nalement. IIs'agil du message de Villon.

• Homme ne suis
ni monstre non pluz,
Mais mon âme oncques n'a oublié,
Tiwuf pour vouz non mercy ne sus
A la mort, ne vous pourrez dédier.•

Signé: François.
Traduction

• Je ne suis ni un homme
ni un monstre,
Mais je n'ai jamais oublié
Ima dérentionl
Thibaul, je n'ai pas su
avoir pitié de vous
lamais vous ne pourrez mourir.•

Aux PJ d'en tirer leurs conclusions. Les
jeunes vampires ne leur seront d'aucune
utilité car ils ne connaissent pas François
Villon. Tous les vampires parisiens, hor
mis les quatre punks, lui ont été un jour
présentés. Les personnages n'en savent
pas plus sur son passé que ce que peuvent
leur apprendre les livres d'histoire et les re
cueils de poésie (pour information, le Vir
gin Megastore est ouvert jusqu'à minuit).

Mais priez:
Dieu•••
D'Aussigny erre maintenant dans les rues
de la capitale. JI n'a plus la moindre par
celle de santé mentale et seule J'odeur
du sang des mortels éveille en lui quelque
réaction. Verlange s'est trompé: il a cru
que l'évêque garderait souvenir de son
tourmenteur, mais la Torpeur a duré trop
longtemps pour qu'il se souvienne de
quoi que ce soit. Cependant Villon, lui,
sent sa présence.
De deux choses l'une. Soit les PJ racon
tent toute la vérité il Stankovitch ou 11 Vil-

Ion (ce qui revient au même car le chef
des Korrigans n'a pas de secret pour son
Prince), auquel cas ce dernier, en échan
ge de son pardon, leur demandera de re
trouver au plus vite la créature et de l'ané
antir. Soit ils ne disent rien et ce sont eux,
alors, qui finiront par avoir le Tout-Paris
des vampires 11 leurs trousses.
le lendemain, en effet, loey ira confesser
il son Sire les relations de son petit grou
pe avec les Pl. Fou de rage, Verlange le
tuera et ira brûler son corps dans le jar
din du Luxembourg, puis il demandera
une audience il Villon, à qui il désignera
les PJ comme uniques responsables,
fausses preuves il l'appui. Même si le Prin
ce hésite un peu, illui sera difficile de se
soustraire aux pressions de son entoura·
ge et s'il n'appelle pas à la Chasse du Sang
pour les Pl, le moins qu'il pourra faire
sera de les bannir. Il restera aux person
nages deux solutions: soit partir effecti·
vement comme on les en priera (mais il
serait préférable de quitter la France dans
ces conditions), soit rester sur place et
essayer de faire eux-mêmes la preuve de
leur innocence (mais c'est risqué, et si le



petit message de Verlange a été bnilé
comme il le demandait, il sera bien dif
ficile cie prouver quoi que ce soit. En fait,
la seule chose à faire est d'essayer de
montrer qu'il existe un lien entre les
jeunes punks et Stanislas avant que ce
dernier ne les supprime tous comme il
en a l'intention).
Si les Pl vont voir Villon avant, la situation
sera bien différente car le Prince de Paris
n'a jamais nourri une confiance excessi
ve à l'égard de Stanislas. Comme par ha·
sard, vertange sera introuvable. Dans l'hy.
pothèse où les pel>Oflnages parvienoent
à prouver à Villon la véracité de leurs
dires et l'honnêteté de leurs intentions,
l'ennemi du Prince prendra la fuite pour
des cieux plus cléments. Mais rien ne dit
qu'il ne reviendra pas, car son désir de
vengeance est resté intact. Villon, assez
cynique, prendra plaisir à raconter l'his
toire de sa vengeance et quand il aura
tini, il demandera aux PI de se mettre en
chasse afin que ce qui reste de Thibaut
d'Aussigny soit neutralisé le plU5 rapide
ment possible. Quant aux jeunes punks,
il faudra les lui amener également, en
• bon état. de préférence, afin qu'il puis
se juger s'ils sont dignes ou non de gros
sir les rangs de la population des vam·
pires de Paris.
Comme vous l'aurez remarqué, le scé·
nario devient relativement ouvert à par·
tÎr de cet instant. Suivant ses envies et
ses moyens, le Conteur peut le prolonger
sensiblement ou arrêter ici si les PI tom·
bent en disgrace auprès de la population
parisienne: à eux de se défendre du
mieux possible, car en cas de litige,
même Stankovitch ne prendra pas leur
pilrti.

Ce que tout
le monde sait
En bons vampires parÎsiens, voici ce que
les Pj savent Î()(cément sur la capitale.
François Villon tÎent des ré1Jnions plu.
sieurs soirs par semiline au Louyre. Tout
vilmpire • in. se doit d'y assister et d'es
sayer de gagner les faveurs du Prince.
Tout cela possède un parlum très Roi So
leil et de fait, Villon ne se montre qu'en
touré d'une horde de courtisans (les plus
beaux mannequins du pays) et reste un
adepte convaincu des bienfaits de la m0

narchie. Tout vampire étranger arrivant à
Paris doit se présenter au Prince, en ver
tu des principes de la Camarillil. Il sera
bien accueilli mais, les Parisiens nourris
sant un penchant immodéré pour la xé
nophobie, il risque de se sentir mal à
l'aise. Quant aux vampires de la cilpita
le, ils peuvent solliciter une entrevue au
près de Villon qUilnd ils le désirent, si
leur requête est jugée. intéresSilnte. par
les conseillers du Prince. Gageons que
ces demiers prêteront une oreille attenti
ve aux discours des Pl, si ces derniers
sont enc()(e crédibles au moment où ils
se présenteront au Louvre.

Le monstre
de Paris
Chaque nuit qui passe avec d'Aussigny en
liberté est une menace pour la Camarilla.
Thibaut. fonctionne. à l'instinct. Pendant
la journée, il trouve refuge dans les mau·
solées des cimetières parisiens. Une lois le
soleil couché, il se met en quête de proies
fiICiles qu'il guette dans 1'(lI'lÙedes ruelles
peu fœquentées. Au matin, les titres des
journaux sont éloquents: .Le sadique de
la Rive gauche a enc()(e frilppé!., • Pr0
fanation scandaleuse au cimetière de Mont
parnasse. 00 encore 1 Nuit d'horreur pour
deux touristes japonais •. Sur ordre de Vil
lon, tous les vampires sont bientôt tenus de
se mettre en chasse pour retrouver ce qui
n'est plus qu'une calCiisse pathétique, da
tée cependant d'une forœ et d'une vigueur
peu communes. Ce petit jeu peut durer
quelques jours et finir au momenI oû la p0

lice commence réellement à se poser des
questions Cpertioentes). Il serait bon que
ce soÎtles PI qui le retrouvent finalement,
et que toot cela se termine par un beau
combat spectaculaire, sur le toit cie l'Opé-

Et avec Simulacres?
Le monde de Vampireni est très forte
ment inspiré par les deux romiIns d'Ann
Rice: Entretien o1Vl'C un vampireet Les
Idt le vampire {Presses Pocket}. Les prin
cipales différences étilnt que dans le
;eu les vampires sont cernés remonter
à Cilln plutôt qu'à Isis et Osiris, et que
les clilns sonl plus importants.
Les vampires étant au cenlre de cet
univers, les caractéristiques Simulacres
se reportent donc à eux, et non plus
aux humains. Tous les humains son!
supposés être, comparés aux vampires,
des PNJ Faibles(valeurde6 aux Tests)
avec 4 PV. Seules faiblesses des vam
pÎres: ils tombent dans le Comil ilU le
ver du jour, et chaque minute d'expo
sition ilU soleil leur filit perdre 1 PV,
1PS et 1 EP. Un vampire. tué. par une
autre ITIéthode que le soleil, le feu, ou
l'intégralité de son sang bue par un
autre vampire, finira toujours par se
régénérer.
Deux choses sont importantes chez les
vampires: la génération el les pouvoirs.
Un vilmpire est toujours d'une généra
tion juste supérieure au vilmpÎre qui l'a
créé. Un nouveau vampire est souvent
de génération 1] à 10. On ne connait
quasiment aucun varrprt' de génération
inférieure à 4.
Chaque pouvoir de vampire est consi
déré comme une Énergie. Elles sont
classées en grilndes ramilles: Dîscré
tion, Empathie, Domination, Transfor·
mation, Force, Charisme, Empathie ani·
male, elc. À la création, un vampire ne
peut mettre que 3 points dans ses Éner
gies de pouvoir. Par exemple, 1 en Dis
crétion et 2 en Télépathie, le reste des

ra ou au sommet de la tour Eiffel, par
exemple.
Villon sera reconnaissant envers les per
sonnages s'ils parviennent à le débarrils
ser de son vieil ennemi une fois pour
toutes, et il accordera à l'avenir beau·
coup d'attention et de confiance aux Pl.
Il se pourrait même que l'un d'entre eux,
s'il s'est particulièrement distingué, de
vienne l'un des conseillers dont il ilime
tant s'entourer.
Mais peut être les personnages verront·ils
les choses différemment. Peut-être retU
seront-ils de devoir qUCli que ce soit à un
être ilussi cruel, ou de supprimer la pi
toyable viClime d'une vengeance vieille
de cinq cents ans. Ce point de vue devra,
le cas échéant, être pris en considération
pilr le Conteur et récompensé par le gain
d'un point d'humanité. C'est aux joueurs
de décider. Attention cependant: dans
ce cas, les PI s'attireront la haine de Friln
çois Villon, et la situation deviendril vite
intenable pour eux. Une excellente oc
casion de partir pour les ttats-Unis, par
exemple. On dit que là-bas, la liberté est
absolue et que sur la cOte ouest, les
Princes n'existent pas...

8 points dans les Règnes et Énergies
normales. Plus on a de points dans une
Énergie, plus le pouvoir est puissant,
la valeur maximale est de 9. Pour utili
ser ce pouvoir il faut faire un Test Corn
posante+o\1oyen+Règne+Énergie, et dé
penser autant d'EP que de points
d'Él'leIgie de plXM)ir utilisés. Les PS ser
vent pour utiliser les Énergies de base
(puissance, Rapidité, Précision) mais
pas les Énergies de pouvoir {alors que les
EP peuvent aussi servir aux Énergies de
base). On peut néanmoins combiner
dans un même Test ÉrlC!8ies de pou.
voir et Énergies de base. Il existe une
Énergie spéciale; Humanité. Àch<tque
fois qu'un vilmpire perd p1usde Iii moi
tié de ses PV ou PS, il doil faire un Duel
Instinct:S: -t Désir" -t Animal ~ -t (EP
perdUS) contre cœur • -t Résistance.
-t Humain f -t Humanité. Si l'Instinct
l'emporte, le vampire devient fou et in·
contrôlable le temps pour lui de tuer
suffisamment de personnes pour attein
dre son maximum en PV et EP.
Un vampire il ilU départ 6 PV non lo
calisés, 4 EP et 4 PS. À chaque généra
tion jusqu'à la .,. (incluse), il gagne 1 PV,
1 EP et 1PS et 1 point d'~nergie. À par
tit de la 6' génération, les PV, PS et EP
sont doublés à chaque génération. Ces
points ne se récupèrent qu'en buvant
du sang humain, donc en • pompant.
des PV. Il faut. boire. l'équivalent de
1 PV pour récupérer 1 PS, 2 PV pour
1 EP, 3 PV pour 1 PV. Sinon on récupè
re. naturellement. 1 EP par lune, 1 PV
par an. Pilr contre, on perd 1PS par nuit
sans boire du sang.

VAMPIRE

CARACTERISTIQUES
SIMULACRES

Jérôme Stankovicth,
? génération

Corps 5, Cœur 3,
Instincts 4, Esprit 6.
Perception 3, Action 3,
Desir 2, Rêsistance 2.
Minêral1, Vêgêtal 0,
Animal 1, Humain 2,
Mêcanique O.
Puissance 1, Rapiditê 1,
Prêcision 2, Discrêtion 2,
Domination 4, Empathie 1,
Humanitê 2.
PV: 12, EP: 10, PS: 10.

Stanislas Verlange,
'7 génération

corps 5, Cœur 3,
Instincts 5, Esprit 5.
Perception 3, Action 1,
Dêsir 3, Rêsistance 3.
Minêral 2, Vêgêtal 0,
Animal 2, Humain 2,
Mecanique O.
Puissance 1, Rapidilê 1,
Prêosion 0, Discrêtion 2,
Charisme 2, Empathie 3,
Humanitê 1.
PV: 12, EP: 10, PS: 10.

Punk vampire,
Et' génération

Corps 6, Cœur 3,
Instincts 5, Esprit 3.
Perception 2, Action 4,
Desir 3, Rêsistance 1.
Mineral 2, Vegetal 0,
Animal 0, Humain 2,
Mecanique 2.
Puissance 2, Rapiditê 2,
Prêcision 1, Discrêtion 1.
PV;11,EP:9,PS:9.

Thomas d'Auss;gny,
6' génération

Corps 5, Cœur 3,
Instincts 6, Esprit 4.
Perception 3, Action 3,
Oêsir 3, Resistance: 1.
Minêral 2, Vegetal 1,
Animal 2, Humain 1,
Mêcanique O.
Puissance 4, Rapiditê 2,
Prêcision 1, Oiscrêtion 5.
PV: 24, EP: 20, PS: 20.
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Les Korrigans, un clan parisien

C'est en 1796 que Jérôme Stankovitch se
présente ~ François Villon, qui lui accor
de l'hospitalité. A l'époque, il aime:' s'en
tourer de mystère et aujourd'hui encore,
ia nature des relations entre les deux vam
pires reste assez trouble. Très vite en tous
cas, les deux personnages afîichent des di
vergences politiques radicales. Après la
période napoléonienne, Stankovitch se
retire de la cour de Villon sans raison ap-

Historique

l'indépendance des Konigans.
Par le passé, il a sauvé la vie
du Prince et ce dernier
a une lourde dette envers lui.
On ignore les circonstances
de ce drame, mais toujours est·il
que Stankovitch peut faire
à peu près ce qu'il veut à Paris
et possède beaucoup
plus d'influence sur Villon
que ce dernier veut bien l'admettre.
Jusqu'à maintenant, Il s'est montré
un conseiller fidèle: et avisé
mais rien ne dit qu'il n'a pas en tète
un but moins avouable.
La brume qui plane sur son passé
corrobore cette hypoUlèse,
et certains proches du Prince
le considèrent comme une menace.
De fait, Il émane de sa personne
un savant mélange de lassitude
forcée et de cynisme raffiné
particulièrement fascinant.
Il est toujours vêtu de noir.
Si les PJ prennent trop de liberté
dans leur enquête, Jérôme saura
les remettre dans le droit chemin.
A l'inverse, il saura les« couvrir»
jusqu'à un certain point,
s'ils se montrent dignes
de sa confiance.

Arrivé en France peu après
la Révolution française,
il serait originaire de Russie, mais
nul ne connait ses origines exactes.
Nel'Yeux, mêfiant et énigmatique,
il est suffisamment puissant
pour savoir déjouer les intrigues
des conseillers de Villon et présel'Yer

Jérôme StankoYitch

7e génération. Toreador.
Age apparent: trente-dnq ans.
Physique: Force 3,
Dextérité 3, Endurance 4.
Social: Charisme 5,
Manipulation 6, Apparence 4.
Mental: Perception 2,
Intelligence 4, Astuce 4.
Talents: Commanc!elTlf:nt 4,
Diplomatie 3, Inbiguer 4,
Subte1fUge 4.
Compétences: Danser 3,
Débattre 5, Etiqurtte S,
Parler en public ., Style 4.
Connaissances: Droit 4,
Unguistique 3, OCculte 6,
Psychologie 4.
Disciplines: Auspex 4, Célérité 4,
Dominer 5, Présence 4,
Conscience 4, Self<ontrol 3,
Courage 3, Humanité 7, VoIonœ 7,

Les Korrigans sont un excellent exemple de société
vampire: en marge du gotha parisien, ils affirment
farouchement leur indépendance mais n'en

oublient pas pour autant de se ménager les bonnes
grâces de Villon.
Leur véritable influence sur la ville reste une énigme.
Ils prétendent se tenir à l'écart des intrigues de Paris.
Pourtant, plus d'un vampire serait en mesure
d'apporter la preuve du contraire
et si personne ne l'a tait, ce n'est pas sans raison.



p.:lrenle, el s'il reste Sl.Jr Paris, sa présen
ce se fait alors extrêmement discrète.
En réalité, lérôme met sur pied une petite
organisation: les Korrigans. Il présente of
Iiciellement ses projets au Prince en 1871,
son groupuscule anti-anarchiste ne re
cueille guère les Sl.Jffrages de la cour de
Villon, maÎs ce dernier a deux excellentes
r.ilisons d'accepter l'idée de $tankovitch,:t
rimmense Sl.Jrprise de ses conseillers. La
~ière, c'est Que Jérôme offre un présent
de choix ~ son Prince. Un jeune poète au
talent fulgurant dont il a fait sa goule et
Qui deviendra rapidemenl le préféré de
Villon (le jeune homme en QUeslion se
nomme Isidore Ducasse, autrement dit
Lautréamont). La deuxième raison suffit:t
elle seule:t expliquer poulqUOi un vampire
aussi paranoiaque que Villon apu tolérer
une telle menace entre les murs de sa vil
le. C'est Que fe véritable but des Korrigans
-et cela, seuls quelques rares vampires le
savent vraiment- est de percer:t jour les
mystères occultes et autres manifestations
surnaturelles. Or ces phénomènes possè
dent une grande ampleur dans la région :
le Iolkloœ local 15 loin, en effet. de se li
miter aux seuls Fantôme de l'Opéra ou
Quasimodo (deux NosferahJ). D'autres en
tités moins recommandables hantent par
exemple l'Institut Pasteur ou les souter~

rains du métro sans que le grand public ne
s'en soit jamais douté. Les Korrigans, sous
COU~ d'une organisation politisée néo
conservatrice, fonctionne comme une sor
tede police secrète,:t l'insu même d'une
majorité de ses membres. 5.1 mission offi
cielle, neutraliser la rnen.JCe anarchiste,
est assurée par les novices tandis que les
anciens prennent :t leur compte lout ce
qui, de près ou de loin, leur semble échap
per ~ ce cadre. Bien sûr, il arrive Que le
contrôle de la situatiOflleuréchappe: c'est
le cas dans ce scénario. Cependant, de
tels cas sont rares, el. les anciens Korrigans
ne prennenl jamais volontairement le
risque de mêler les novices:t des affaires

"""""""'.Villon craint et respecte les Korrigans car
il considère leur mission comme extrè
mement imponante. Normalement, il est
censé être mis au courant de toutes les dé
couvertes du groupe, mais il les soup
çonne (sans doute:t raison) de lui en dire
bien moins qu'ils n'en savent réellement

Lieu de réunion
Le Pigafl's, boite de nuil parisienne, au
sous-sol. En principe, les Korrigans se réu
nissent tous les vendredis soir, mais on
peut trouver des vampires chaque nuit
au Pigal/'set des réunions extraordinaires
sonl parfois tenues quand les circons·
tances l'exigent. Chaque Korrigan est am
..verti, soit par COUrtier, soit- si le lemps
presse -, par téléphone.

Lois en vigueur
- Nul ne peut intégrer les Korrigans sans
être. parrainé. par un vampire plus vieux

(en génération) qui doit se porter garant
du novîce.
- La hiérarchie est représentée par trois
cercles: cercle de Mercure (novices),
cercle d'Argent (au bout d'une cinquan
taine d'années) el cercle de Feu (les aînés,
initiés aux véritables secrets du groupe).
Le passage d'un cercle:t l'autre est l'oc
casion d'un rite spécifIQue el de festivilés.
C'est un événement rare.
- Nul ne peul quitter les Korrigans de son
propre gré, sous peine d'être pris en chas
se par ses pairs.
- Nul ne doit révéler l'cxiSlcoce des Kor
rigans aux vampires de passage (valable
pour tous), el. nul ne doit en ré\'éler les vé
ritables buts (valable pour les initiés du
cercle de Feu).
-Les motifs d'exclusion sont rares; tra·
hison ou meurtre sont les deux seuls exem
ples Qui aient déj~ élé rencontrés.
- Les règles édictœs par Villon ainsi que
les préceptes de la C<'Imarilla restent en vi
gueur chez les Korrigans, sauf s'ils en
trent en contradictÎQn avec les lois des
Korrigans.
Cette liste non exhaustive esl constituée
de règles non écrites, mais officialisées
par l'usage. Tout initié peut et doil les
connaître.

Quelques
personnalités
- Olivier, vieux vampire ,} l'apparence de
savant fou, ébouriffé, enthousiaste et ami
cal. Son entrain et sa bonhomie Sl.Jfpre
nante cachent bien des secrets (cercle de
Feu, 8e génêfation).
- Erevan Costel, dandy affublé en per
manence d'un fume<igare en or. Hautain
et flegmatique, il prend les choses comme
elles viennent, on ne l'a jamais vu perdre
son calme (cercle de Feu, ge génération).
- Noami, ancien étudianl d'origine ar
ménienne. Vingt ans en apparence, "élu
de jeans déchirés, il a le contact facile et
fera certainement un bon ami pour les PJ
(cercle de Mercure, 12e génëfalion).
- Merevith, poète. Qui est-îl? D'où vient
ilIOn l'ignore. Il serait le • fils. de Lau
tréamont. Rumeurs? (Cercle d'Argent, gé
nération f).
-Léontine de Brélancourt. Ancienne ba
ronne mal dégrossie qui eut son heure de
gloire,•• avant la Révoktion. Elle reste bien
plus dangereuse que son apparence ne le
suggère (cercle de Feu, Be généralion).
- Edmond et Tristan Vemher: jumeaux
et peintres d'origine hollandaise, leurs
toiles n'ont jamais obtenu les faveurs de
Villon et ils comptent bien faire des Kor
rigans l'instrument de leur vengeance
(cercle de Feu, ge génération).
N'oublions pas la sensuelle M.ary, le Nos
ieralu Peterson, incroyablement solitai
re, le brillant Sébastien Grantier (un ga
min surdoué âgé d'au moins trois cents
ans) et bien d'autres personnages. Les
Korrigans sont ce que vous voudrez qu'ils
soient Laissez faire votre imagination...
ils s'occupent du reste!

François Villon,
frfnce ck "ris

5e gir.tiatioo. TOfiador.
Age apparent: quarante ans.

En principe, Villon
ne ckvrait apparaib't:
dans crtt~ ~bJre:

QU" titrt: exceptionnel,
plutôt ms la fin du scénario.

Il n'est PM fIck d'obtmir
une audience auprès de lui

d'autant qu'A est paranoiaqUf:
et donc extraordlF\alre:ment

bien prottgi.
Une confrontation dlr«œ
avtt lui est inconcevable.

Il est le Prince.
Tous les vampires de Paris

ki doimrt obéissanc~
ct respcrt.

Fral'lCjois Villon porte
des costumes somptueux

et aime: à s'entou'er d'une cour
joyeuse et chatoyMlte.

Sa chevtiurt noft
ct son Wsage tot.m'Ientê
ajoutent à rtnqtKtante

profonlXur de: son~.
Bien que ses caraettristiques

ne soient thioriquement
pas nétessaires, on peut

les trexNer dans le suppltment
WOf1d of Darkness

au_Europe.



SUR LES TRACES
DE BARAHIR

Pour JRTM
En aide de jeu: comment jouer au Premier Âge, p. 109.



III/rencontra les premiers Humains en Ossiriand, à l'est du Beleriand.
2) I/s fom pdrtie des rares Elfes des Terres du Milieu Aposséder des cheveux blonds
car leur robe était une Elfe vanyar.
1) COiltrairemenf.t ce qu'indique le suppJément/CE c Lords ofM.E. \bI.Z., l'an
nedU de Sarah;r n'd aucun pouvoir magique, mais seulement une immense vdleur.
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sèfent les alliés sur la verte plaine d'Ard
Galen, maintenanl devenue une zone dé
sertique jonchée de squelelles noircis,
Anfauglith, la Poussière d'i1gonie.
Au cours de la bataille, dans les marais de
Sereeh, Bardhir, seigneur de la maison de
Bëor, salJVa Finrod Felagund le roi elfe.
Avant de retourner dans sa forteresse de
NatgO(hrond, felagund fit don de son an
neau ~ Barahir<" et lui promit amitié el.

assislance éternelle. Barahir, de son côté,
rentra en Dorthonion, le pays des Pins, où
son peuple vivail toujours. Mais la région
subissait ~ son tour l'influence de Mor
gOlh. La populalion commençanl à fuir
devanl l'avancée des forces de la nuit,
Barahir entreprit de résister, entouré de
braves dont Beren, son fils. Devenus en
quelque sorte des hors-la-loi, ils accom·
plissaient des exploits qui s'ébruitaient
bien au-del~ de la région. Mais leur grou
pe demeurait introuvable.

ANrAUc.LHII,

:;.....' .......

l-··-----

Un peu
d'histoire

rcd Felagund, fils de Finarfin et grand ami
des Hommes"'. Il était aussi le frère de Ga
ladriel et d·Orodrethi». Au nord se lrouvait
la redoutable place forte d'Angband, re
paire de MoIgoIh, simplement séparée du
Dorthonion par la plaine cf'Ard Galen.

Des jours bien sombres s'annonçaienl
pour le Beleriand. Vers l'année 455 depuis
l'apparition de la Soleil, Dragor Bragol
lach,la bataille de la Flamme subite, 4e
grande bataille des Terres du Milieu, a vu
Morgolh triompher des Elfes et des Hu
mains alliés contre l'attaque des forces
d'Angband. Glaurung le Grand Ver, père
des Dragons, fit son apparition escorté
d'une troupe de Balrogs el d'une mulli
tude d'Ores. Ils massacrèrent el disper-

e scénario a été
conçu pour 5-6
personnages,
elfes et humains
de préférence,
de niveau 10

à 15. Il a pour cadre
le Premier Âge, Si vous
n'êtes pas familiarisé avec
cette époque, relisez
Le 5i1marillion, ou au
moins l'aide de jeu p.109.
Elle vous présentera
~ cadre de cette aventure
un peu démesurée,
et vous guidera
pour concevoir
les personnages
qui y prendront part.

Au . -Premier Age
/w Premier Âtft, les TeneswMilieu étaient
bien plus vastes qu'au Troisième. L'Eria
cIor ou le Rhovanion existaient bien, mais
n'étaient que des terres sauvages et obs
OJres, car les Grands Elfes ne s'y étaient
pas avancés après leur retQu". Cest à l'ouest
que t'hisloire se jouait. 111 où se trouvait un
pays maintenant englouti; le Beleriand.
Cest près de ses cÔles que s'étaient arrê
i51es Elfesqui n'étaienl: pas allés à Aman.
L'un des chefs des Teleri, Elwë CThingoll),
yfonda le royaume sindar de Doriath, avec
~n épouse Melian la Maia. Mais c'est aus
si au I"IOrd de Beleriand, à Angband, que
vint s'inSlillier Mof&Oth, après le vol des Sil
marils. Et les Elfes noldor, conduits par
feanor, revinrent d'Aman pour l'affronter,
massaclGnt IeulS frères el. bravant la ma~

Iédidion des ValaIS. Les ains vivaient
déjà aux confins du pays, puis des Hom
mes arrivèrent de l'est pour s'installer dans
différentes régions (Brethil, Dorthonion... ).
Cest justement en Dorthonion que se dé
roule Sur les trMes de Barahir. Il s'agissait
d'un glGnd plateau boisé, bordé de mon
tagnes parfois infranchissables. A l'est se
trouvait Echoriath, le Cercle des Mon~

ugnes, qui entourait la cité seoèle de Con
OOlin, et au sud Erech Gorgoroth, c les
Montagnes de la Terreur _. Le pays était
habilé par des Humains du peuple de Bror
(la Première Maison des Hommes), amis
des Elfes depuis l'arrivée de leurs ancêtres
en Beleriand. Leur chef était Barahir, des
cendant de Bror, el père de Beren. Ils vi
vaient au milieu de forêts, de landes et de
quelques plaines cultivées malgré la ru
desse wclimat. Plus au sud se trouvaille
royaume caché de Doriath, el. au sud-est
la forêt de Brethil, où s'étail installé le peuple
de Haleth <la seconde Maison des Hom
mes). Encore plus au sud-est. le royaume de
Nargothrond étail dirigé par le roi elfe fin-



La promesse
de Finrod
Felagund
lorsque les rumeurs atteignirent la forte
resse souterraine de Nargolhrond. FinrOO
décida d'envoyer un petit groupe chargé
de savoir si Barahir avait besoin d'aide.
Ce groupe. qui comprendra les PJ Elfes
noldor, devra si possible rencontrer Bara
hir, il condition de ne pas le mettre en dan
ger. Sinon, il devra recueillir un maximum
d'informations, et éventuellement agir si la
situation s'avère critique. En aucun cas ils
ne devront révéler, S<luf il Barahir, J'endroit
d'où ils viennent, ni promettre une aide
militaire immédiate, les forces de Nargo
thrond étant très réduites depuis Dilgor
Bragollach. Une aide matérielle pourrait
être envisagée. Finrod leur remettra une
Jettre destinée il Barahir, prouvant leur
identité. Les PJ seront munis d'un plan re·
lativement précis de la région, où figurent
notamment: Barad Eithel, près de la sour
ce du Sirion, forteresse appartenant à Fin·
gon, et command&! par Galdor, le père
de Turin, de la Troisième Maison des Hom·
mes; et surtout Minas Tirith, forteresse
command&! par Orodreth, le propre frère
de Finrod Felagund. Cette tour, situ&! sur
l'ile de Toi Sirion, est un endroit straté·
gique car elle commande le passage du
Sirion. Celle-ci étant relativement proche
de Dorthonion, le groupe sait qu'il pour·
ra y trouver refuge. (Ceci n'est valable
qu'au moment du départ des Elfes, car peu
après, Sauron, alors lieutenant de Morgo
th, prendra l'ile qui deviendra Tol·in Gau
roth, l'île des Loups·garous.)
Les Elfes quitteront Nargothrond au début
du printemps et feront une longue route
(plus de BOO km) sans encombre jusqu'à
la Passe d'Anach, après être passés p<lr le
carrefour du Teiglin, la forêt de Brethil et
le gué de Brithiach. Dans la Passe, ils
croiseront des Hommes du peuple de
Bëor qui fuient mais ne pourront rien leur
apprendre, il l'exception du danger qui
menace la région. Parvenus à l'autre ex
trémité, les Pl remarqueront des Humains
cachés derrière des buissons et des ro
chers, surveillant la Passe.

Disparitions
en Dorthonion
les silhouettes cach&!s sont celles des
autres Pl, guellantles passages, dans l'es·
poir de retrouver leurs familles. En effet, au
retour d'une expédition de chasse, ils ont
retrouvé leur yillage de Hudor déserté.
les habitants ayaÎent tous disparu, cer·
tains biens avaient été emponés, mais au·
cun message ne leur avait été laissé, même
dans les maisons de leurs familles un peu
en désordre. Quelle frayeur avait-elle pu
les faire s'enfuir ainsi?
Aussitôt, ils se mirent en route afin de re
joindre au plus vite le chemin qui permet

de quitter Dorthonion par la Passe d'Anach,
trajet logique de toute population migran
te. Arrivés il l'entrée de la Passe, ils ins
tallèrent un petit camp et questionnèrent
les voyageurs. Aucun n'avait de nouvel·
le. les leurs étaient·ils déjà passés? Au
raient-ils, pour certains, rejoints Barahir?
Au troisième jour d'attente, ils remarquent
de hautes silhouettes singulières yenant
de la Passe en sens inverse.

Vers la source
du Rivil
Les deux groupes ne manqueront pas de
faire connaissance et de réaliser qu'ils ont
un objectif commun: rechercher des per
sonnes, qui se trouvent peut-être au même
endroit. les Elfes pourront penser que ces
Humains savent où se trouve Barahir,
quant aux Humains, ils estimeront sans
doute que les leurs se sont joints aux hors
la-loi el que les Elfes pourront les aider à
les retrouver. Il esl donc nécessaire qu'ils
fassent cause commune. Pendant qu'ils
discutent, arrive un groupe de voyageurs
quittant Oorthonion. Ces gens n'onl pas de
nouvelles de 8arahir, mais ils viennent
d'un village situé au sud de la source du
Rivi!. OilOS cette belle région encore épar
gn&!, il existe toujours des villages habi·
tés. Bien qu'ayant appris que des émigrés
étaient arrivés au village de Rivil, les
membres de ce groupe ont préféré quitter
l'endroit dès que d'étranges disp<lritioos fu·
rent observées dans différents villages,
même à Rivil qui est le village le plus peu·
plé. Il est vraisemblable que les PJ déci·
deront de prendre cette direction, plein
nord. Le yoyage, d'une centaine de kilo
mètres, ne posera pas de problème, et
quelques villages habités permettront de
trouver abri et nourriture. Les PJ seront
exceptionnellement bien accueillis, en
raison de la présence des Elfes à qui l'on
posera de nombreuses questions et qui,
même sans le vouloir, redonneront un es·
poir il des gens désespérés.
Une fois dans la forêt de pins, les ren
contres se feront rares, à l'exception des
animaux sauvages. les personnages pour·
ront découvrir un village abandonné, dont
ils auront croisé les habitants quelques
jours auparavant. Il leur faudra s'orienter
panni les rares chemins, ou recevoir l'aide
providentielle d'un chasseur isolé. Celui·
ci indiquera qu'il a vu les traces d'un cam
pement assez récent, un peu plus au nord
ouest, et que la veille au soir il a aperçu
une fumée non loin. Si les PJ décident de
s'y rendre directement, ils tomberont sur
des éclaireurs orientaux (voir plus loin). Ils
reprendront de toutes façons la route de
Rivil ensuite.
Peu avant le village, ils trouvent sur le
bord du chemin un homme inconscient.
Il a perdu beilUCOUP de sang. Si les Pl le
soignent tout de suite, il reprendra ses es·
prits au bout de quelques minutes. Il se
nomme Aspar et explique avoir été alla
qué par des loups, alors qu'il chassait dans

la forêt. Ne sachant pas si le village esl en·
core loin, il souhaite ne pas être trans
porté en raison de son état. Si les person
nages insistent, il sera bien forcé d'accepter
en raison de sa faiblesse. Cet homme n'est
pas un villageois, il fait partie du groupe
de Barahir, mais se gardera bien de le dire.
Il séjournait dans la forêt, à l'ouest du vil
lage, où il surveillait le groupe d'hommes
des Orientaux, arrivés en DOJ1honion de
puis quelques semaines. Mais ils sont to
talement étrangers aux événements de la
région, et ils ne tarderont d'ailleurs pas il
la quitter. C'est en les espionnant qu'As
par a été surpris par les loups. Mais les PI
qui l'ignorent chercheront sans doute à
en savoir davantage lorsqu'ils apprendront
leur présence. En attendant, ils se dirige
ront vet"sle village, sans doute avec Aspar,
et même si celui·ci n'a pas été soigné, il
pourra encore être sauvé là-bas. Si les per
sonnages pensent il suivre les traces d'As
par, ce qui est assez facile, ils verront
qu'elles mènent au camp des Orientaux
(sans y pénétrer). S'ils ne les ont pas déjà
rencontré, c'est une deuxième occasion.
S'ils reviennent le lendemain pour suivre
les traces, ce sera plus dih1cile.

Les Orientaux
Ces Humains ne font pas partie des trois
premières Maisons des Hommes. Ce
peuple qui vient d'entrer en 8eleriand
n'est pas hostile, mais il ne tardera pas, une
fois installé, à se mêler des affaires poli
tiques, et beaucoup d'entre eux écouteront
les propositions de Morgoth. Mais en at·
tendant, ils recherchent une région où
s'installer, et ont envoyé des troupes
d'éclaireurs dans le nord de Beleriand. Ils
ont de quoi inquiéter avec Jeur teint
sombre, et on ne tardera pas à les appe
1er. les Basanés ~ Jls sont petits, trapus,
avec des bras longs et forts, et les che·
veux très noirs. Ce sont les ancêtres de
tous les peuples de l'est des Terres du Mi·
lieu, les Haradrims, les Gens des Cha
riots... Les habitants de Beleriand igno
raient leur existence jusqu'alors, et bien
entendu, ils ne parlent pas l'adûnaic, ce
qui rend difiiciles leurs contacts avec la p0

pulation locale. Lorsque les Pj s'appro.
cheront de leur camp, ils entendront de la
musique et des chants dans une langue in
connue. Des gardes sont postés aux quatre
coins, mais leur vigilance peut être trom
pée. Ces hommes, une trentaine, n'ont
rien à se reprocher, mais faites en sorte
qu'ils demeurent longtemps suspects aux
yeux des Pl. Ces derniers seront bien ac
cueillis, on leur offrira à boire, et on ten
tera d'entamer la conversation, les ques
tions s'orientant vers les différentes régions
d'accueil possibles et la situation locale.

La belle
et le bête
Au village, d'une soixantaine d'habitants,
le groupe sera évidemment bien accueilli.



Des femmes viendront s'occuper d'As
par. Si on les interroge, elles diront l'avoir
déjà YU quelq~ fois au yillage, qu'il
s'agît d'un trappeur. les PI seront invités
à s'installer dans la huile réservée aux
voyageurs. Celle-ci a déjà une occupan
te: une superbe femme brune répondant
au nom de ]uliane. Elle est en fait une
victime de Morgoth, capturée il y a plu
sieurs mois et soumise à la yolonté du
Seigneur des Ténèbres. Celui<i a envoyé
un peu partout en Dorthonion de tels es
pions pour retrouver la trace de Barahir.
(L'épée magique - voir aide de jeu page
109- ne réagit pas en sa présence). Elle
cherchera à se joindre au groupe, surtout
si elle apprend qu'il est à la recherche
des hors·la·loi. Dans ce cas, elle dira que
500 mari est avec Barahir. Si les PI ne
voulaient pas de sa compagnie, elle les
suivra à distance. Aspar se montrera mé
fiant vis-à-vis d'elle, et cherchera à con
naitre le nom de son mari. Elle donnera
comme nom 6orguckl. Aspar ne connais
sant pas tous les membres du groupe,
encore nombreux à celle époque, ne
pourra donc se faire d'opinion définiti
ve. Il ne fera de t01Jtes façons pas état de
ses doutes aux personnages. Il serait
d'ailleurs bon que les PI aient tendance
à se méflel" de lui, afin de mieux brouiller
les pistes.
InYités à prendre le repas du soir dans la
nulle du chef, lurakil, un vieillard à la
barbe grisonnante, les personnages
constateront que le yillage se compose
en majorité de femmes. S'ils ont l'œil ha
bile, ils remarquel"ont qu'un homme les
observe, à l'abri des maisons. les habi·
tants les rassureront t01Jt de suite. C'est
Eclann, l'idiot du village. Celui<i ne de
yrait pas attirer leur attention davantage
pour le moment. la discussion portera
yraisemblablementsur les difficultés ac
tuelles: quelques disparitions inexpli
quresau cœur des villages depuis cinq se
maines, des groupes de chasseurs n'étant
jamais revenus, la forêt qui laisse la pla·
ce à une végétation lugubre à plusieurs ki
bnètres en aval du cours d'eau, des créa
tures tel1mantes s'infiltrant en OorIhonion,
la résistance de Barahir qui laisse des
traces de ses exploits (chamien d'Drcs...)
et enfin l'arrivée, voici quelques jours, de
cette troupe d'hommes au teint sombre.
Ces derniers sont même passés au yilla
ge, où "on a et.I très peur. Mais il n'ont fait
aucun mal, et s'il n'a pas été facile de
converser avec eux, lurakil a pu com
prendre qu'ils cherchaient un endroit où
s'établir. Il leur a bien entendu décon
seillé de demeurer dans les environs.
Après le repas, alors que les personnages
s'apprêtent à rejoindre leur huile, deux
femmes du yillage viendront (discrète
ment) inviter les deux hommes les plus sé
duisants du groupe à passer la nuit dans
leur huile personnelle. les hommes sont
devenus assez rares au yillage car les dis
paritions ne touchent que ceux<Î (mais
les habitants se sont bien gardés de le ré
yéler, espérant que si un enlèvement sur·

venait cette nuit, il toucherait plutôt un
étranger qu'un homme du village). Cest
pcuquoi, après les inévitables ébats~
reux, les delJx iemmes s'éclipseront dis
crètement, préférant ne pas assister à la
suite.
Que se trame-t-il donc autour du Yillage
de Rivil ? A vrai dire, pas grand-chose,
c'est plus loin au nord que les périls s'ins·
tallent. Depuis Dab'Or Bragollach, les forces
des ténèbres ne cessent de progresser.
Deux ans après la bataille, Sauron, le lieu
tenant de ""orgoth, chassa Orœreth de
Toi Sirioo et occupa la lour avec ses loups
garous. Pourcorrespondre a\'eC Angband,
il lui fallait un messager rapide. Il trouVa
une messagère: Thuringw~hil(cFemme
de l'ombre secrète.) qui tenait davanta
ge du vampire (au sens zoologique) que
de la femme: • ses grandes mains ailées
se hérissaient de griffes d'acier à toutes
les jointures •. Thuringwethil'" s'est ins
tallée un antre douillet sur son chemin
entre l'ile, rebaptisée Tol-in-Gauroth, et
Angband. Elle a trouvé un arbre vivant,
pelVel1i au Mal, qui lui sel1 d'abri au cœur
des marais de Serech, I~ oû Barahir avait
sauvé Finrod. De là, elle aime ~ se nour
rir des Humains (de préférence males) Yi
vant non loin de là. en Dorthonion. Per
sonne ne peut mettre en relation le début
des disparitions avec: la prise de Toi Si·
rioo, car la oou\'elle n'ayant qu'un mois
n'est pas encore parvenue dans la région.
Cest ainsi que, dès la première nuil, OÙ

le lune et les étoiles brillent par leur ab
sence, Thuringwethil fera son apparition
et tentera d'enlever "un des deux hommes
restés seuls dans une hutte. Celui<i sera
réyeillé brusquement par la chute des
branches et du chaume du toit, et se sen
tira saisi par quelque chose (attaque par
serres, BO: 20). S'il résiste en combat
tant à mains nues, Thuringwethil finira
par le lâcher. Bien entendu, il ne doit pas
se faire tuer dès le début de l'aventure. Il
pourra recevoir du renfort rapidement,
car si l'Elfe qui possède "épée magique
ne dort pas, il verra celle-ci luire très ra
pidement. Quoi qu'il arrive, Thuringwe
thll n'emportera aucune victime et s'en
fuira vers le nord en poussant un cri
lugubre. les personnages assistant à la
scène n'auront aperçu qu'une vague sil
houette ailée, faisant frissonner d'effroi
même les plus courageux.

Sur les traces
de•••
Thuringwethil
Après l'attaque, les personnages auront à
cœur d'en sa\'Oir plus. les deux hommes
pourront être étonnés de voir que leurs
compagnes de la soirée ont déserté leurs

4} Thuringwethif esl la seule vampire
mention~ par Tolkien,
et œ/uÎ<i s'est ma/heureusement
I1IOfItré peu loquace à son sujet.

hunes. Ils les retrouveront dans la hutte du
chef. Vraisemblablement courroucés, les
PI n'auront pas de mal à obIenirdesexpli
cations. la creature s'attaque aux hommes
et les emporte vers le nord. Une person
ne est pourtant revenue {mais cela n'est
pas ditspontanémentl: Edann, qui était
aulrefois le plus yaleureux guerrier du vil
lage, fut la première victime, mais il est
maintenant bien diminué et il a perdu la
raison. On l'a retr01Jvé près de la source
(il y a été ramené par le groupe de Bara·
hir, mais tout le monde l'ignore). Après
être sorti du coma, il n'a parlé que de ri
yière et d'arbres. les personnages voudront
alors le cpestionnef dans sa cabane où il
vit seul. "\lis Edann n'aime pas les ques
tions, d'autant plus que Juliane est déjà ve
nue le lOUm'IerlIel" discrètement JI est min
tif et d'un abord difficile, surtout si Juliane
est présente. JI vaut mieux le prendre par les
sentimentscar il sait touioursseservirdeson
gourdin. Il ne pourra pas dire grand-chose:
_ Eclann pas savoir., _laisser tranquille_,
mais il se souvient tout de même de la
créature et de ses griffes, et de sa chule
près de gorges ou de falaises (il s'est dé·
battu, et Thuringwethir, surprise, l'a lâ
ché). les villageois expliqueront que les
gorges du Riyil se trouvent .à quelques
jours de navigation (moyen de transport
le plus sürl. mais qu'il est bien dange
reux de s'y aventurer par les temps qui
courent. Ceci n'effrayera sans doute pas
notre groupe.
Mais av.mlleurdépart, les PI auront quel
cp3 délails à régler sur place. Tout d'abord
les Orientaux. S'ils ne les ont pas déjà
rencontrés, ils partiront sans doute â leur
recherche .à ce moment. S'ils se persua·
dent que ces hommes sont mauvais, ils ris
quent de perdre beaucoup de temps. As
par, quant à lui, a pu récupérer une pallie
de ses forces duranlla nuit, et il ne pen
se qu'à quitter le yillage et rejoindre Ba
rahir. JI en a assez YU depuis deux jours,
et il estime qu'il est tempsde rapporter les
é\'énements qu'il a observé; autour de
Riyil.1I partira donc, malgré sa faiblesse,
et l'insiSlance des villageois ou des per
sonnages n'y fera rien. Bien entendu, il
s'assurera de n'être pas suivi, mais il met
tra plus d'un jour pour arriver au camp,
situé plus à l'est.
Avant que Barahir n'ait pu réagir, les PJ au
ront Silns doute décidé de partir vers le
nord. Grâce au radeau que les Yillageois
voudront bien leur laisser, ils pourroni
s'initier au rafting sur le torrent capricieux
qu'est le Rivi!. le radeau peut supporter
huit personnes, et Juliane pourra donc
les accompagner s'ils l'acceptent. Si elle
ne pouvait partir avec eux ou les suivre,
elle tentera d'empoisonner leur nourritu
re. Elle ne pourra être remarquée que si
les PI pensent ~ la survei 11er.
le torrent atleint rapidement une largeur
de 6 mèl:res, et serpente au milieu des
collines de pÎns. Navigation: vilew! 4 krrvh
(6 kmlh en ramant). Une manœuvre
moyenne toutes les 6 heures de jour, une
difficile toules les 4 heures de nuit. Pas-
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Thuringwethil
(vampire]

Niv.20 Taille: large AT: SA
PV:200MM:40BD:65
ATT: 120 serres énormes
ou 150 epée courte
(donne une seconde
blessure critique de froid
A si un résultat critique
est obtenu).
Magie: points
de pouvoir: 40.
Liste: LoÎs de la glace,
lOÎ du vent. Dissolution
d'armes Se niveau: JR
avec arme 1eT niveau.
Bonus résistance:
bonus de l'arme x2,
+20 si fabrication elfique
(voir caractéristiques
du Nazgûl).

Sauron (Maia)

Niv.1 PV:2AT:SAMM:O
BD: 0 An: 5 dague PP: 1.

Wargs
Forêt: Niv.8 Taille: large
PV:1S0AT:SA
MM:4DBD:55ATT:9D
large morsure.

Loups-démons:
(loups fantômes; peuvent
se trouver avec les wargs
ordinaires)
Niv. 10 Taille: large
PV:200AT:CSMM:3D
BD : 60 An: 100 énorme
morsure (leur cadavre
se dissipe en quelques
heures après leur mort).

Ceux de Tol-În-Gauroth
et des alentours:
Niv.10 Taille: large
PV: 170AT: SAMM: 40
BD:SSAn:100
large morsure.
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sage de rapides: faire un jet supplémen
taire, d'une difficulté augmentée d'un ou
deux rangs. Quant au franchissement de
la chute d'eau, de jour c'est folie pur et
de nuit c'est absurde.
Au cours du voyage, luliane tentera d'em
poisonner le groupe afin de tuer les Elfes.
EUe utilisera pour cela un cocktail de poi
sons, qu'elle glissera dans un repas qu'elle
aura préparé. Elle feindra d'être aussi em·
poisonnée, mais elle restera assel im·
passible. Pour éviter que les Pl ne la soup
çonnent trop facilement, faites effectuer
les jets de résistance au début de la par
tie, sans expliquer ce dont il s'agit (in
ventel un prétexte quelconque). Ils pour·
raient penser que la nourriture était déjà
empoisonnée lorsque les villageois la leur
ont donnée. les poisons sont du gale·
naana, capable de foudroyer les Elfes et
de faire sombrer les hommes dans le
coma, du taynaga et du uraana (voir règles
de base). luliane en possédait des doses
suffisantes pour affecter tout le groupe.
N'oubliel pas de munir les Pl de quelques
contrepoisons appropriés. Mais ils devront
réagir rapidement pour sauver les pero
sonnages affectés. N'hésitel pas à utiliser
la table de détérioration des caractéris
tiques si la guérison arrivait trop lente
ment. Si )uliane est suspectée et captu
rée, elle révélera son but (mais elle ne sait
pas qui la commande). les personnages
comprendront alors son triste sort et peut
être la prendront-ils en pitié...
lorsque la rivière quittera fa forêt de sa·
pins pour pénétrer dans la forêt rabou·
grie, les aventuriers se sentiront oppres
sés, et croiront voir et entendre des choses
inquiétantes. S'ils font escale sur la rive,
ils seront attaqués par une troupe de huit
wargs, dirigés par deux loups-démons.
S'ils s'aventurent dans lil forét, ce type
de rencontre sera fréquent. ..

Les gorges
du Rivil
Après ilvoir traversé lil forêt sombre, le
torrent s'engage dans un étroit défilé sur
plombé par un plateau désertique re
couvert de buissons calcinés. Une wne
déboisée entre la forêt et la fillilise per
mettra au radeau d'ilccoster si les per
sonnages préfèrent emprunter la berge
qui est pratiCilble, surtout sur la rive
gauche. S'ils s'arrêtent, ils risquent fort
de rencontrer une troupe d'une doulai
ne d'Orcs qui campent non loin de là.
Ces Orcs ont été placés là en éclaireurs,
ils se contentent de patrouiller le long de
l'escarpement sans jamais s'aventurer
dans la forét. De nuit, ils découvriront in
évitablementle groupe et l'attaqueront,
avec l'intention de capturer les person
nages. Mais les PJ devraient pouvoir s'en
débarrasser sans trop de mal. S'ils sont
assel subtils, ils garderont des prisonniers
pour les faire parler. Bien sûr, ceux-ci ne
seront pas très coopératifs. Voilà, selon les
méthodes employées, les informations

qu'ils pourront recueillir: ils savent qui est
Barahir, c'est un démon! Il a fait tomber
la montagne sur leurs frères Ores (en fait,
il a provoqué un éboulement sur le camp
précédent qui se trouvait trop près de la
falaise; depuis, le nouveau camp se trou
ve 50 m plus loin). C'est à cette occasion
que les hors·la-loi ont trouvé Eclann. 11 n'y
a plus aucune trace de leur passage. les
Orcs connaissent également la créilture ai
lée, mais ils ignorent son nom. Ifs savent
qu'elle vit de l'autre côté des gorges car
ils la voient passer régulièrement. Ils la re
doutent également car elle ne dédaigne
les Orcs lorsque le temps lui manque
pour aller jusqu'en Dorthonion. Si les PJ
rechignent à s'engager dans les gorges,
n'hésitel pas à faire passer Thuringwe
thil volant loin au-dessus d'eux en direc
tion du nord, et serrant dans ses griffes
une forme gigotante.
La traversée des gorges peut s'avérer pé.
rilleuse en radeau car les rapides sont
nombreux. Peu après les plus dangereux
d'entre eux, un géant a installé son antre
dans une caverne de la rive gauche. Sa
présence pourra surprendre, car ces créa
tures font plutôt partie des légendes des
Terres du Milieu, et les personnages ne
pouvaient que douter de leur existence.
On peut penser que les géants n'ont pu se
mêler aux affaires des Terres du Milieu
et vivaient dans l'isolement au cœur des
montagnes. Celui·là ne fait donc pas ex
ception, il n'est ni pour le Bien, ni pour
le Mal, il est pour lui! L'épée magique
ne réagira pas en sa présence. Mais il
aura de toutes façons bien du mal il. sur
prendre, car la terre tremble à chacun de
ses pas. D'un caractère peu aimable, il
tentera de couler le radeau à coups de
rochers. le combat est inévitable, on ne
communique pas avec lui. Profitez-en
pour donner dans le grand spectacle, on
n'affronte pas un géant tous les jours. Il
peut rentrer dans le torrent sans gêne,
comme si nous marchions dans une fla
que d'eau, il peut jeter des rochers, es
calader la falaise, sauter il. pieds joints sur
les Pl... Dans sa caverne creusée au flanc
de la paroi, les aventuriers pourront trou
ver une magnifique collection de cfanes
et d'ossements orcs, ainsi que des arêtes
de poissons. mesurant 1 à 2 m.
Après les gorges, le Rivil fait une chute de
1Qm (perception moyenne pour l'en-

tendre à temps). Si le radeau est toujours
là, il faudra ramer fort (manœuvre extrê
mement difficile), ou plonger! Sinon, un
escalier taillé dans la roche permet de
descendre le long de la cascade et arrive
près de son bassin creusé par le temps.

Les marais
de Serech
Au pied de la chute d'eau commence
une vaste étendue plane, bordée de fa
laises encore plus hautes qu',1U sud. Au
nord s'étend le sinistre désert d'Anfau
glith. Au nord-ouest, le Rivil s'engage
dans de sinistres marais d'où émergent
des formes noircies qui ne sont peut-être
pas toutes des arbres... Si les personnages
ont toujours une embarcation, ils auront
alors beaucoup de chance. Mais avant
de partir, ils devront sans doute affronter
d'autres Orcs, qui surveillent le côté nord
de la passe. Ceux-ci sont plus nombreux
(deux troupes de 15) et mieux organisés
que les précédents. Ils vivent dans des
cavernes creusées de chaque côté de l'en·
trée des gorges, et montent la garde,
même de jour. les Pl ne devraient af
fronter que l'une des troupes, car l'autre
ne pourra franchir le cours d'eau. Cela ne
l'empêchera pas d'utiliser des arcs. les
Orcs ne suivront pas les personnages si
ceux-ci s'enfuient vers les marais. Mais
s'ils parviennent à rentrer dans l'une des
cavernes, pourtant fermée par une porte,
ils auront une mauvaise surprise: les guer
riersde l'autre troupe surgiront alors, après
avoir emprunté le passage souterrain qui
relie les deu>: grottes. Ce combat risquant
d'être long et difficile, n'hésitel pas à pren
dre des mesures pour l'alléger. Si les PJ ar
rivent à capturer des Orcs, ils pourront
obtenir quelques informations complé
mentaires; Barahir, à leur connaissance,
n'est jamais venu de ce côté, mais il sa
vent bien qui if est. leur chef, Morgoth,
a promis une grande récompense à ceux
qui le captureraient. Quant il. Thuring.
wethil, même s'ils ignorent son nom et sa
nature, ils savent qu'elle est de leur côté.
Ils la redoutent car ils l'ont vue de près à
plusieurs reprises, à l'occasion de mes
sages qu'elle venait porter à l'un de leurs
chefs. les chefs savent qu'elle est la mes
sagère de Sauron, mais ils ne le révéleront

Source du RiviJ
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~s, même sous l<t torture. Toute la trou
pe sait qu'elle vit <tu • Rocher de l'Arbre_.
• est vraisentllable que les joueurs s'orien
teorV alors vers le marais. De IoUles façons,
toutes les directions sont dangereuses. la
progression :. pied dans les marécages sera
diffICile et pénible. Chaque demi-;oumée,
il Ya 20% de chances qu'une ou plusieurs
personnes s'enfoncent dans une tourbiè
re (jet de manœuvre pour en sortir). Outre
le ralentissement occasionné, cela ne de
vrait pas arranger leur moral. Il y a égale
menllO%dechances par jour qu'un pero
sonnage marche sur de la mousse de
din-fuinen. Celle-ci œ<tgil en vaporisant
une huile qui provoque l'amnésie chez
ceux qui la respirent (jet de résistanCe ni
veau 8 ; un l1OU\"eau jet est possible toutes
les 12 heures pour retroI.Ner la mémoi
re). Pourcouronner le tout, les PI seront at
ttqués par des mewlips, les mort-vivants
semi-aquatiques qui se terrent au fond des
marécages. Ceux<i encerclent leur proie
puis surgissent de l'eau. Ils surgiront de
préférence près de buissons dont les ai
guilles sont empoisonnées, espérant que
leurs victimes tenteront d'y trouver refu
ge. Si le groupe <t choisi de tels buissons
pour s'abriter pendant la nuit, ce sera le
moment idéal. les mewlips sont relative
ment intelligents, et s'attaquent:' l'esprit
de leurs victimes. Celles<i peuvent être
hypnotisées durant plusieurs rounds (at~

Ia[pe niveau S, portée de J m; 1 round par
5%de marge d'échecl.les mewlips pour
ront alOB les vider de leur s.ang t2dl0
Pv/Rd). Selon l'ël:at du groupe avant le
combat, placez de 4 à IOde ces monstrt!S,

et prévoyez encore quelques jours de
voyage après cette rencontre, le temps
que les personnages récupèrent un peu,
car ils ne sont IhlS au bout de leurs peines.
Enfin, ils arriveront en vue de l'immense
arbre vers lequel se dirige le cours prin
cipal de la rivière.

Le Rocher
de l'Arbre
la colline est sunnontée d'un arbre au
feuillage sombre, donlles racines sont
parfois visibles en surf<tce. Cet arbre,
à l'image du Vieil Homme saule de la
Vieille Forêt (en be<tucoup plus grand),
n'est pas une créature du Mal, mais il
obéit à ThuringwethiJ. Par une curio
sité de la nature, le Rivil pénètre droit
sous la colline, mais ne ressort pas de
l'autre COté. sa résurgence se trouve en
viron 1 km plus loin. Il est possible de
s'avancer dans le tunnel Sur la rive de
gauche, dont la bordure faitSOcm de
largeur. Une emb.ucation peut égaie
ment y pënétrer (voir plan ci<ontre).
Mais si les personnages (y engagent.
les immenses racines de l'arbre se dé
placeront dès qu'ils seront l'lors de vue
de l'entrée, et bloqueront le passage.
Il est possible de couper les racines
(chacune valant 25 PVl, mais d'autres
les remplaceront, et elles bougeront

pour tenter de faire chuterdans l'eau ceux
qui les agressent. la caverne mène :. un
lac souterrain de 30 m de diamètre, dont
le centre est occupé par un tourbillon. en
raison du siphon qui enl1aine l'eau sous
la surface de la terre. Bien entendu, le
courant est assez fOf!, et les embarcations
ou les nageurs y sont irrémédiablement
entraînés s'ils ne réussissent pas un jet de
manœuvre difficile. S'il y a du mouve·
ment dans l'eau, comme par exemple une
chute ou des coups de rames, ou si les PJ
ne sont pas assez discrets en marchant
sur la berge, l'immense serpent d'eau qui
vit dans ce lac surgira. Il (agit d'une créa
ture de MorgOlh, en quelque sorte un
brouillon de Dragon des eaux, d'une lon
gueur de 10m, aux d'écailles bleutées et
aux crocs d'environ 15cm. Il attaquera
en crachant une immense trombe d'eau,
puis tentera d'avaler une victime él:our
die. les personnages parviendront sans
doute à passer, car le monstre ne peut 501".

tir du lac, mais il tentera de les poursuivre
jusqu'au bout, en crachant de l'eau dans
le couloir.
Après le lac, un passage mène à une~
tîte pièce ronde où dament trois issues.
Deux d'entre elles sont bloquées par les
racines de l'arbre (1 5 racines espacées de
lOcm). l'issue non barrée mène:' une
salle jonché d'ossements. De l'ouverture
de droite provient une odeur dechamier.
Cette pièce renferme les victimes de Tho
ringwethil, qui sont devenues des goules.
Il en existe deux sortes : les plus. jeunes_
(de 10:' 14) ressemblent:' des cadavres
plus ou moins décomposés, et sont relati
vement reconnaissables; les plus. :.gées.
(de 6 a 8), sont plus effrayantes, car elles
sont couvertes de moisissures, et par en·
droits des os apparaissent au milieu de la
chair. Face aux plus âgées, il faut faire un
jet de résistance à la peur (Je niveau) OU
être étourdi pour un round. De plus,les PI
humains ont 20% de chances de recon
naître un visage familier parmi les plus
jeunes. Ils devront alors faire un jet de ré
sist<tnce de niveau 15 pour ne pas perdre

leur sang-froid. En cas de morsure et de
blessure critique, il y a 25."., de chances
de voir la blessure (infecter si elle n'est pas
soignée correctement.
Si les personnages tentent de forcer les
racines de gauche, qui est le côté le plus
attrayant, l'arbre libérera les goules. mais
elles ne devraient pas poser trop de pro
blèmes, même si l'espace pour combattre
est limité. Après avoir forcé les racines,
les PJ pourront alleindre une escalier qui
monte au cœur de l'arbre. Durant l'as
cension, les parois se mettront à bouger et
l'<trbre tentera d'écraser tous ceux qui
montent (allaque; 80 JO, énorme écra
sement). Vous pouvez pimenter le tout en
forçant les pmon~ :. effectuer des
jets de manœuvre pour continuer:' grim
per. Arrivés au sonvnet de l'<tmre, le gr0u

pe se trouvera dans une pièce formée par
des bra.nches qui font office de mur et de
toil. Ils seront alors prisonniers, car l'arbre
aura rétréci le passage de l'escalier. la
seule solution pour sortir est le feu. Sinon,
il faudra allendre le retour de Thuring
wethil, qui de toutes façons ne tardera
pas (elle peut même être déjà là). En <tt
tendant, il sera toujours possible de fouiller
celle pièce, meublée avec soin. On pour
ra trouver quelques bijoux, di<tmants, tis
sus, une ou deux dagues de v<tleur, et sur
les éta.gères des cranes, des bocaux de
poudres (poisons: acaana, galenaana, za
ganzar...I.les PI doivent COIl1prellclleque
ce lieu est h<t.bité par une femme. Sou
dain, les branches s'écarteront pour lais
ser entrer Thuringwethil, SOUS s.a forme la
plus terrifiante, revêtue de ses immenses
ailes de chauve-souris. Elle foncera sur
les personnages, utilisant tous ses pou·
vairs. la lulle sera très dure, mais les PJ
pourront sans doute résister, et Thuring
wethil s'enfuira dès qu'elle se sentira en
difficulté. Elle abandonner<t l'épée qu'elle
utilise sous forme humaine (toute per
sonne tentant de s'en saisir reçoit une bles
surecriliquede froid Al, et (envolera alors
vers Tal-in-Gauroth. Son heure n'est pas
encore \'e!lue.

Tol-in
Gauroth
Si les personnages n'ont pu assouvir
leur vengeance, ils serontvraisembla
blement désappointés. Ils devront alors
faire un choix: retourner sur leuJ"5 pas,
partir vers Eithel Sirion où ils savent
pouvoir trouver des amis, ou aller dans
la mème direction que Thuringwethil
(s'ils réussissent un jet d'orientalion
très difficile, ils réaliseront qu'elle est
partie vers le sud-ouest; :. eux d'asso
cier cene direction avec celle de 101 Si·
rion). Il Y a de bonnes chances qu'ils
choisissent de partir pour l'île, puis
qu'elle est tenue par Orodreth, le frè
re de Finroo Felagund. De plus, elle
n'est pas très éloignée et son accès est
facile. Malheureusement, ce n'est pas
le bon choix. le trajet vers l'île sera



JRTM

Dragon des eaux

fIIiv.tB Taille: énorme
PV: 250 AT: Pl MM: 30
80: 401 re attaque: 120
trombe d'eau (portée
50 ml puis avale victime
étourdie (120 énorme
capture) puis 180
énorme morsure quand
le personnage est dans
l'estomac. Sucs digestifs :
ld10+1 par round.
Broyage interne: 80 large
écrasement {intérieur
de l'estomac: BD: 0 AT:
CS. Autres attaques: 1Ba
énorme morsure,
150 coup de queue.

Goules

Jeunes: Niv.1 Taille: M
PV:25AT:SAMM:1S
BD: 10 An: 30 petites
griffes, 20 petite morsure.

Âgées: Niv.3 Taille: M PV:
50 AT: SAMM: 20
BD : 20 AIT: 50 petites
griffes, 50 arme +
résistance à la peur
et infection.

Arbre vivant

Niv.25 Taille; énorme
vitesse: très lent PV: 400
AT:PlBO:OATI:20
énorme capture, 30
énorme écrasement
(90 si capture réussie),
30 énorme coup.

Loups-garous

Niv.12 Taille: large
PV. 250 AT. CR MM: 40
BD: 60 An: 120 énorme
morsure.
Les loups·garous
sont des créatures
intelligentes.

Draug/uin

Niv.1S Taille: enonne
PV: 300 AT: CRMM: 40
BD: 65 AIT: 150 énonne
morsure.
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ponctué par l'anaque d'une troupe de 15
,}; 20 Orcs, puis de quelques wargs, et en
fin d'un loup-garou ,}; une journée de la
tour, Sauron commence à peupler la val·
lée de ses créatures, permenant le passa
ge vers l'ouest des armées de Morgoth, et
Isolant Barad Eilhel. Si les Pl n'ont p<ls en
core compris qu'il se passait des choses
dramatiques, il ne leur reste qu'une seule
chance d'échapper,}; un deslin lragique:
employer des herbes permettant d'amé·
liorer la vision lorsqu'ils seront en vue de
la forteresse. Ils remarqueront alors que
les couleurs d'Qrodreth 001 disp<lru, rem·
placées p<lr un étendard noir. Ils devront
alors s'enfuir rapidement, sans quoi ils de·
vroot de nouveau affronter les rêsidants
de la vallée. S'ils observent Tol-in-GaufO
th,}; distance normale, il sera trop tard car
• Nulle créature vivante ne pouvait p<ls
ser dans la vallée sans ètre vue de SdUfOO
tapi en haut de sa tour _. Sduron les ayant
repérés les laissera s'avancer, mais s'ils
fonr demi·lOUf, il enverra ses loups-garous,
dont Oraugluin,,}; leur poursuite. Peut-être
auront-ils alors la chance de mourir... S'ils
lef1Ilt!llI dans la Iorteresse ou s'ils sont cap
turés, ils connaitront alors l'horreur des
supplicesau iJnd œscachœ> Iênêbœux de
Sauron...
S'ils om choisi Eilhel Sirîon,ledlemin sera
moins périlleux. les personnages seront
très bien ilCcueillis par Caldor et par Fin
800, et 1'00 prêtera un grand intérel. aux
l"IOU\-el1es qu'ils apporteroot. On leur pr0

posera de rester sur place, mais s'ils veu
lent partir, 00 leur conseillera un chemin
vers l'ouest, par Mithrim, Hithlum et [)or-

limin. Mais ils voudront peut-être repartir
vers le sud, surtout s'ils n'ont pas encore
rencontré Barahir.

Et Barahir?
Nous avons en effet un peu oublié les
hors-la-loi. Mais,}; vrai dire, les person
nages ne trouveront pas Barahir. Morgoth
lui-même devra attendre encore près de
quatre années pour le faire, ('est en fait
Barahir qui les trouvera, ,); l'endroit et au
moment qu'il aura choisis, C'est donc,};
vous, meneur de jeu, de juger de l'instant
DÛ cette rencontre aura lieu, si vous esti
mez qu'elle doit se produire, ce qui n'est
pas obligatoire. Bien entendu, elle ne doit
pas survenir trop tôt, sans quoi les joueurs
pourraient penser que l'aventure est fi
nie. De même, elle ne peut se produire
qu'en Dorthonion, ou aux frontières du
pays. les hors-la-loi, qui se sont déplacés
vers le nord-ouest depuis l'arrivée des
personnages,}; Rivil, pourront,}; la rigueur
pénétrer clans le marais, mais ne s'aven
tureront pas dans le désert. ni clans la val·
lée du Sirion. C'est donc vraisemblable
ment lors de leur retour en Dor1honion
que les personnages pourront enfin les
trOU\'er, Barahir, informé par Aspar, ne
prendra aucun risque. C'est ce dernier
qui viendra en éclaireur auprès du grou
pe, feignant de retrouver les personnages
poilr hasard. S'il coostate quelque chose
d'anormal, ou si Juliane est encore pré.
sente etlibl"e de ses mouvements (il a pu
établir qu'elle avait menti), il ne s'anardera
pas et rejoindra les hors-la-loi cilChés non

loin de I,};. Ceux~cl s'éloigneront, mais
continueront peut-être à suivre le groupe
(ils pourraient, par exemple, leur venir en
aide lors d'un combat qui tourne mal). Si
101.11 va bien, Barahir et ses hommes sur
giront au bout d'une demi·heure. la scè
ne qui suivra devrait être pleine d'émo
tions, entre ces hommes, viva01 tels des
bandits dans le pays qu'ils dirigent enco
re, et ceux qui ont bravé tant d'épreuves
pour les rencontrer. Après l'échange des
informations récentes, Barahir racontera la
vie qu'il mène depuis deux ans. Il prendra
des nouvelles de Nargothrond, et de
mandera comme aide,,}; défilUt de troupes,
des épées, des haches pour une centaine
d'hommes. Si les personnages n'ont pas
éclairci le mystère de Thuringwethil, Ba
rahir les incitera à poursuivre la créature
volante, et,}; le retrolNef ensuite. les PI hu
mains constateront malheureusement
qu'aucun villageorsde leur connaissance
ne fail partie des résistants (ils sont soit
loin de Dorthonion, soit dans l'antre de
Thuring..'ethiIJ, et ils pourront. s'ils en onl
envie, se joindre aux hors-Ia·loi. Il faudra
bien ensuite reprendre la route, chacun se
dirigeam ver> sa destinée.
Mais l'épopée de Barahir ne s'arrête pas
U. C'est à vous de faire en sorte que les
héros de cette avenlure, s'ils ne sont pas
tombés entre les grifies de Sauron, puis
sent continuer à vivre. En relisant clans
le Silmari/lion les chapitres concernant
cette époque, vous trouverez de nom
breuses sources d'inspiration pour pour
suivre une campagne,); cette période, en
parallèle avec l'histoire.



A

Jouer au Premier Age
mier Âge, vous pourrez loutefois prendre
pour base les Hommes des bois ou des
DunJendings pour les Humains. Pour les
Elîes, dont le mode de vie différait de ce
lui du Troisième Âge, augmentez les com
pétences de combat et la constitution.
les langages sont également différents
aV('( une prédominance des langues el
flqUe5. les hommes de Beferiand parlent
l'adûnaic''', mais beaucoup ont appris le
sindarin, et les plus nobles d'entre eux le
quenya. Il est donc souhaitable que tous
les personnages puissent communiquer
au moins en sindarin. Pour la partie« his
torique des PJ., il vous faudra faire un
choix pour les Elfes noldor. Ont-ils vécu
il Valiner, près des Valars, ou sont-ils nés
en Beleriand rles Elfes nés 11 Valinor ne
doivent pas être mis entre toutes les mains,
choisissez bien les joueurs.1l qui votJsles
confierez. Ces personnages devront eo
toute logique être plus puissants que les
autres. Enfin, pour jouer le scénario, il
faudra les équiper. Confiez-leur des her
bes, des contrepoisons et deux ou trois 00.
jets magiques, Une épée elfique + 25,
tueuse d'Orcs et qui détecte les créatures
de Morgoth à SOm s'avérera très utile,
de même qu'un objet perrnettantdes soins
rapides (pour les fractures OU les déchi
rures). En règle générale, pour jouer au
Premier Âge, ne créez aucun personna·
ge de 1er niveau,
J'espère que la démarche entreprise id
vous aura intéressés et permis d'appré
hender une autre manière de .iouer dans
le monde de Tolkien. Il n'était malheu
reusement pas possible de donner en dé
tails toutes les informations nécessaires,
mais vous connaissez maintenant la mé
thode à suivre...

1} Ou du moins les bases
de cerre langue qu'ils utiliseronf
à Numénot:.

Les acteurs

et vous facilitera l'introduction à la partie.
Mais quelques rappels ne seront sans dou
te pas inutiles. Vous pourrez trouver des
renseignements complémentaires dans
les Contes et légendes inachevés, mais
aussi The comp/ele guide ta Middle-Ednh
de R. faster, qui comprend notamment
une chronologie du Premier Âge. Il exis
te également une carte de Beleriand de
Christopher TolkÎefl (assez rare). Si VOUS

n'êtes pas wrs de votre mémoire, relisez
les chapitres 17,18 et 19 du Siltndril/ion,
ils vous permettront de bien cerner le
contexte du scénario.
l'ambiance devra donc être différente de
cerre du Troisième Âge. Un monde se
crée dans la douleur, failes donc ressen
tir ce manque de stabilité. l'économie
était basée sur le troc, les technologies
étaient moins sophistiquées (certaines
armes n'existaieot pas encore, les forte
resses et les grandes villes étaient peu
nombreuses), mais certains artisans pos
sédaieot des taleots inégalés, et la magie
était plus puissante et plus présente qu'au
Troisième Âge (mais quand même moins
que dans JRTM !).

la logique de l'aventure veut que les
joueurs incament des Humains du peuple
de Beor ou des Elfes noldor du royaume
de Nargothroocl. Mais VOUS pouvez tout
à fait autoriser d'autres races d'Elfes ou
d'Humains, voire des Nains, si VOUS trou
vez des raisons valables de lesenvoyer en
Dorthonion.
Ces personnages devront être forts, en
raison des difficultés à affronter, mais aus
si parce qu'ils sont des descendants directs
des premiers Elfes OU Humains créés par
Iluvatar. Il vous faudra donc créer des
personnages de niveau 10 il 15. les regJes
ne proposant pas de races pour le Pre-

Il est regrettable de constater qu'il n'exis
te aucun supplément pour JRTM sur le
Premier ou le Deuxième Âge, alors qu'il
est pourtant passionnant d'élaborer des
scénarios ou des campagnes sur ces pé.
riodes riches en événements. Elles pré
sentent l'avantage de réserver bien des
surprises aux joueurs, dans des aveotures
à grand spectacle, remplies d'actions, de
dangers et de créatures qui ne pourraient
avoir leur place au Troisième Âge, sous
peine de \'Oir \'OS campagnes s'écarter de
l'esprit du Seigneur des Annedux et som
brer dans l'invraisemblance, ou pire, le
grosbillisme. Il est vrai que le jeu n'esl
pas particulièrement fidèle à l'œuvre de
Tolkien. Nous n'allons pourtant pas dé
bat1re sur .Ie système JRTM est·il réelle
ment adapté à des parties de jeu de rôle
dans l'univers du 5eigneurdesAnneaux ",
mais force est de constater que le jeu
montre des faiblesses, surtoutlor.;que les
niveaux sont élevés. Si vous êtes ama
teurs de règles précises et des combats
dëtaillés, le scénario proposé ici \'OUS ra
vira tel quel. Si vous préférez l'ambiance
et le role playing. il sera nécessaire de
faire des coupes sombres dans les règles,
ou même d'adopter un système de jeu
plus simple. Dans tous les cas, limitez la
magie, qui perd son charme dès que l'on
en abuse, surtout lorsqu'elle ne sert qu'à
permettre aux joueurs d'éviter la réflexion
(ex : invisibilité, dëtooion du ma!...), ce
qui n'a rien à faire dans un lei cadre.
Autre point délÎGll.: les combats.lk seront

sans doute nombreux, r-----------~alJSSi faites eo sorte de ne
pas faire disparaître les
personnages trop tôt. car
les joueursse sentant puis
sants seront sans doute
moins prudents, alors que
les plus grands dangers les
guel1eot.

Le cadre
11 est vraisemblable que,
comme tout meneur de
jeu de JRTM qui se res
pecte, vous avez lu au
moins une fois le Si/tnd
rillion, le livre de référen
ce pour jouer au Premier
Âge el mener à bien
l'aventure qui vous est
proposée. Si \'OS joueurs
l'ont également lu, cela
ne pose aucun problème,

Q
uelques,conseils
pour preparer
ce scénario,

et d'autres plus généraux
pour jouer
au Premier Âge.



L'ATELIER DES ,
ARTS APPLIQUES

Pour L'appel de Cthulhu
En aide de jeu: quelques nouveautés, p.114.
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n scénario
pour un groupe
de quatre
Investigateurs
perspicaces
(bien sûr)

parmi lesquels il serait
préférable qu'il yait
un artiste peintre.

Introduction
Cene foiHi, c'est l'un des Investigateurs
qui va avoir recours aux servÎC.es de ses
petits camarades. En effet, cela va faire
maintenant deux semaines que son frère
(ou son cousin ou son meilleur amij, pein·
tre de son état, a disparu. Ce ne serait
pas bien gJiJ\"e, le jeune artiste étant de na·
ture fantasque, si l'Investigateur inquiet
n'était allé teter un coup d'œil chez le
peintre et n'avait découver1 un bien éton
nant carnet de croquis. Ce qui frappe l'ob
servateur des esquisses, c'est un progres
sif mais incontestable changement de
style. Le début se complaît dans un figu.
ratif pompier (sans vouloir vexer l'Inves
tigateur parent du peintre, c'est très mau·
vais) pour finir par un symbolisme torturé
où des volutes de couleurs aquatiques et
glaciales s'opposent violemment à des
foods solaires éclatants.
Le prOPfe de nos Investigateurs étant un
irrémédiable fond de paranoïa, notre pa·
rent affolé y pressenties pires choses.. , Il
faut bien dire que l'impression dégagée
par les croquis de la fin du carnet est loin
d'être la sérénité.
Une fois la première excitation passée,
l'Investigateur qui a fait appel à ses amis,
leur apprend que Georges (c'est le nom
du peintre) a été accepté, il y a un petit
mois de cela, à l'Atelier des Arts appli.
qué5. Cela représentait un tournant très
important dans sa carrière, Je débot de la
reconnaissance, enfin, c'est ce que Geor·
ges lui avait dit. Il n'a pas réussi à en sa·
voir plus, si ce n'est que l'atelier se trou·
vait dans le XI' arroodissement, et que
c'est un riche mécène qui finance l'opé
ration. En cherchant un peu dans les mi
lieux. branchés. du Paris des années
vingt, les Investigateurs pourront trouver
les informations suivantes: le mécène
s'appelle René-Xavier de Chanterlaut,
c'est effectivement un richissime rentier.
Les Ateliers, quant à eux, se lrOU\'efl1 au
12 rue Poppincourt.

Ce que
le Gardien
doit savoir
René-Xavier de Chanterlaut est un puis
sant sorcier voué à vog·Sothoth. C'est
aussi un être très inventif et fëru d'art.
AllSSi a-t-il imaginé pour allier ses deux
• passe-temps. de concocter un Appel

en utilisant les« arcanes' des arts. Ce fut
un travail difficile et complexe mais rien
ne peut résister à sa terrible intelligence:
t'Appel va avoir lieu deux ;OUrs et une
nuit après le début de l'enquête des In
vestigateurs, c'est-à-dire à partir du m0

ment où j'un d'eux va conlaCter ses ca
marades. Vous pouvez choisir la date qui
vous convienlle mieux afin de faire év0
luer vos;oueurs dans un Paris des années
vingt chauffé à blanc sous le soleil d'août,
transi en hiver, changeant au printemps ou
à l'automne. C'est seloo votre humeur,
après tout vous êtes le Gardien!
Il entreprit donc, une fois son travilil pré
paratoire terminé. de rassembler dix-sept
artisles :quatre peintres, qwtre sculpteurs,
QUiltre musiciens et cinq danseurs. Du la
bJeilu immense (4 mètres sur 4) exécuté
par ses peintres sur ses instructions doit sor
tir l'Essence de Yog-Solhoth qui ira. s'in
carner' dans la gigantesque statue pro
dune par les sculpreurs. Les sons lancinants
émis par les musiciens accompagneront
des danses millénaires et indicibles ef
fectuées par quatre des danseurs. la cin
quième étant destinée 11 l'indispensable
sacrifice humain. Beau speddcle en véri·
té mais dont la fin n'a rien d'heureux 1
Depuis donc maintenant six mois, il a
établi ses artistes dans un ancien iltelier
de Poppincourt (voir ci-dessous). Ces der
niers travaillent beaucoup. Leur «adhé
sion. au projet se fait en douceur. Les
matières premières {peintures, pierre, par
titions, chorégraphie) sont très spéciales.
Outre le fait qu'elles participent dans leur
essence même à l'Appel, elles ont un ef
fet hallucinogène sur les artistes qui se
trouvent au bout d'un certain temps com
plètement lié5 à leur maître, René-Xavier
de Chanterlaut.

L'Atelier
Il est donc situé en plein Poppincourt, un
quartier «chaud., très populaire et qui
abrite à celte époque une importante ac
tivité textile. Les rues sont étroites, en
combrées, les gens ne s'expriment qu'en
hurlant, les petites échoppes qui débor
dent sur les trottoirs participent à la sti-

mulante • pagaille. qui préside dans ce
coin très pittoresque de Paris. Les grandes
portes en bois uni dissimulent de vastes
cours dans lesquelles ont été construit
des sortes de petits cabanons en bois et en
vitre où travaillent les couseuses. C'est
l'un de ces ateliers qui a été racheté par
René-Xavier de Chanterlaut et qu'il a iait
transformer en atelier d'artistes (voir le
plan ci-dessous), Son humour impayable
l'a amené 11 le baptiser Atelier d'Arts ap
pliqués, appliqués à ses œuvres malfai
santes, bien sUr!
Quand les Investigateurs arrivent devant
le 12 de la rue Poppinc.ourt, ils constatent
que la porte est fermée alors qu'en jour
née tous les ateliers textiles sonl ouverts.
De plus, devant ladite porte, stationnent
deux hommes de corpulence impres
sionnante. Ils sont très méfiants, incor
ruptibles et il leur faut de bonnes raisons
pour laisser entrer les Investigateurs. Mais
encore là, les choses ne se passent pas
aussi facilement qu'on pourrait l'espérer.
L'un d'eux entre en premier, laissant les
Investigateurs dehors en compagnie de
son petit camarade de jeu pendant dix
bonnes minutes. Puis il revient et les lais
se entrer, seuls. Ce qui frappe alors les
enqlJêteurs, c'est le calmeolympien de cet
atelier. Il y a une dizaine de personnes qui
passent de local en local et parmi elles
Georges qui reconnaît son parent et vient
à sa rencontre, j'invitant à entrer dans la
maison des peintres. C'est vaste, lumi
neux et c'est apparemment l'heure de la
pose. On leur propose à boire et 11 man
ger,la sérénité règne, Au fond de l'atelier,
une énorme bàche recouvre ce qui sem
ble être un travail en cours. Aucune toile
n'est visible, mais il y a des tubes de pein
ture qui traînent. L'artiste peintre du grou
pe des Investigateurs est vite intrigué par
ces tubes et les couleurs qui en dégouli
nent. Après un examen plus approfondi,
il constate qu'il n'y a pas de marque (ce
qui est inhabituel) el que la consistance
ainsi que le pigment de la peinture lui
sont totalement inconnus (pour tes peintres
de l'atelier tout est parfaitement normal),
La question fatidique fuse: pourrait-oo voir
ce que vous faites 1Silence lourd. C'est



hors de question, pas avant que ceJa soil
fini. Georges tente de détendre l'atmo
sphère et propose une visite.
Dans J'atelier des sculpteurs, même cho
se; il Ya une bâche au fond de la pièce
principale et aucune œuvre n'est appa
rente. Il est hors de question de soulever
la bâche, les sculpteurs peuvent mème
finir par être un peu agressifs. Chez les
musiciens, les instruments sont rangés,
aucune partition n'est visible. (Note. elles
ont été écrites par René-Xavier lui-même,
qui est connu dans tout Paris pour être un
fin mélomane). Les Investigateurs n'en
tendront d'ailleurs pas une seule note de
musique. Quant aux danseurs, ils ne font
rien mais la chaleur ambiante de leur ate
lier peut laisser penser qu'ils se sont arrêtés
depuis peu. Il y a parmi eux, une super
be femme qui semble être plus ou moins
la responsable de l'ensemble de J'Atelier
des Arts appliqués. Elle est distante tout
en restant aimable. Si J'Investigateur ex
prime son inquiétude à l'égard de la. dis
parition. de Georges, ce dernier explique
que son travail l'occupe beaucoup. Il a
l'air sincère.
Aucun des artistes présents depuis plus
d'une semaine dans l'Atelier n'est capa
ble de sortir longtemps et loin de cet en~

droit (l'effet des. matières premières ».

Forcer l'un d'eux à le faire c'est provoquer
sa morl s'il reste. dehors. plus d'une ou
deux heures. Un peu comme un poisson
hors de son eau, il semblera s'étouffer et
mourra asphyxié.
Attention, il faut bien voir que les artistes
sont des marionnettes entre les mains de
René-Xavier. Ils ne sont pas coupables et
il est aussi important pour les Investiga
teurs de • sauver. les artistes que d'em
pêcher l'Appel. Les Investigateurs ap
prendront également de la bouche de
Georges qu'il a été choisi pour intégrer
l'Atelier parce que l'un des précédents
peintres était mort et qu'il fallait le rem
placer pour. finir le projet dans les temps >.
Ils n'en sauront pas plus surtout que Mé
Iina, la superbe danseuse, les invitera,
avec insistance, à repartir.

René-Xavier
de Chanterlaut
C'est un rentier fortuné résidant au 15
boulevard de Courcelles et qui a très bon
ne presse dans les milieux aisés du Paris
du début du siècle. Grand voyageur, il
court sur Jui quantités d'histoires toutes
plus rocambolesques les unes que les
autres. Certaines mauvaises langues di
sent même que c'est lui qui les entretient
On peut facilement le rencontrer dans les
endroits où il se passe un événement ar
tistique digne d'intérêt. Il n'est pas farou
che et se laisse approcher facilement. Si
on lui parle de l'Atelier d'Arts appliqués,
il ne change pas de conversation et sort
quelques belles théories concernant la li
bération des artistes des contingences ma
térielles pour leur permettre d'exprimer

leur talent. Si les Investigateurs se font
trop insistants à ce sujet, il les aura à l'œil
et en référera aux deux sbires qui sont
devant la porte. Les enquêteurs devien
dront alors personna non grata.
Notre René-Xavier est donc un sorcier
puissant et ambitieux qui a les moyens de
sa politique. Si les Investigateurs fouillent
chez lui (possible s'ils ont eu l'intelli
gence de se renseigner sur son emploi
du temps; sinon il est là et vous pouvez
entamer une autre partie), ils découvriront
quantités d'objets d'horizons diamétra
lement opposés et de périodes lointaines
(certains sont d'ailleurs très difficiles à
dater et à situer. ..)ainsi qu'un bureau re
gorgeant de papiers et de livres. Parmi
ces derniers, ils trouveront un livre écrit
en arable (le Necronomicon, un classique
toujours indispensable), les Fragments de
G'harneainsi qu'un journal manuscrit. Y
sont répertoriées les recherches effectuées
pour arriver à appeler Yog-Sothoth par
l'entremise des Arts. L'écriture est teUe
ment difficile à lire que les enquêteurs
ne comprendront pas le pourquoi du com
ment. Pourcela il leur faut au moins quatre
heures de travail. Mais s'ils emportent le
journal, René-Xavier le percevra immé
diatement et la chasse sera ouverte. Apar
tirde ce moment-là le moindre faux pasdes
Investigateurs sonnera leur fin.

Le voisinage
Classique mais de bon goût, les voisins
sont une mine de renseignements inta
rissable. Surtout les mégères de cet ar·
rondissement haut en couleurs qui ont
tout vu, tout entendu et qui en rajoutent
beaucoup. Allez-y de bon cœur cher Gar·
dien, ne vous retenez pas. Et puis si il y
a quelques personnages de .la haute.
dans le groupe (c'est-à-dire qui ont simple
ment l'air un peu plus riches que les
autres), monnayez. grassement. vos ren·
seignements. Au milieu de tout et de n'im
porte quoi, les Investigateurs pourront ce
pendant apprendre les choses suivantes :
- Les artistes se sont installés il y a en
viron six mois.
- On a livré des pierres énormes.
- Ils ne sortent jamais, on leur apporte
leur nourriture (que des aliments de ri
ches), leur peinture et tout le reste.
- La musique qu'ils jouent est bizarre
mais on s'y fait, cela devient même agréa
ble à la longue.
- De la fenêtre de l'un des voisins, on
peut voir parfois les danseurs s'exercer
dehors: c'est étrange, saccadé, assez vio-
lent, les danseurs semblent être dans un
état second.
De plus, si les Investigateurs ont la bon
ne idée de faire le tour de la cour (parce
qu'ils ne pourront pas entrer une secon
de fois dans l'atelier, tout au moins paci
fiquement. c'est-à-dire intelligemment),
voire de se faire aider par un petit gars du
coin (qui arrondira ainsi sa difficile fin de
mois), ils trouveront un accès un peu mal
aisé (il y a un mur un peu bancal à grim-

perl qui les mènera derrière la maison
des sculpteurs. Si la discrétion est leur
compagne de prédilection, ils pourront
ainsi voir ce qui se passe en temps nor
mal: la peinture est découverte et laisse
apparaître un magma fascinant de cou·
leurs glacées et brûlantes se mêlant pour
donner naissance à une vapeur ondoyante
et hypnotique. La sculpture haute et mas
sive représente un monstre effrayant qui
incarne dans son immobilité précaire la
plus infâme des cruautés. JI semble qu'il
y ait un emplacement vide au niveau du
cœur. La musique est lancinante, répéti
tive, pénétrante. Les danses sont très loin
des normes de l'Opéra et la chorégraphe
en est de toute évidence Mélina.

Envie
d'essayer•••
Si les Investigateurs veulent introduire leur
camarade peintre dans l'Atelier, il s'avère
que c'est impossible, car comme dit Mé
lina. nous sommes le bon nombre >. Mais
en tant que Gardien, vous pouvez choi
sir de faire disparaître l'un des peintres en
place pour permettre:' l'un des person
nages de noyauter l'organisation. Mais
c'est un cadeau empoisonné car l'Inves
tigateur, • acteur. retardataire de l'Ap
pel, va être en une journée conditionné
par Mélina elle-même (hypnose). Il pour·
ra cependant dire à ses camarades, avant
de devenir intouchable et de ne plus pou
voir sortir de l'Atelier, quand aura lieu
l'Appel, qu'il manque encore de la pein
ture et de la pierre pour .la touche du
maître> sans savoir ce que cela veut dire.
Après, le peintre se retournera contre ses
camarades comme s'il ne les avait jamais
connus. Cela pourra mettre la puce :.
l'oreille des Investigateurs: il n'y a pas
de raison que les autres artistes ne soient
pas innocents également.

En observant
et en furetant
Deux activités qui sont propres à tous les
enquêteurs. Tout d'abord la peinture. Il
faut espérer que les Investigateurs en au
ront subtilisé un tube (oh, les vilains). En
faisant le tour des coloristes, ils auront la
confirmation que cette peinture n'est pas
répertoriée. Par contre le fabricant du
tube, lui, l'est. Donc les Investigateurs
peuvent remonter jusqu':' lui. Avec un
peu de bagout et beaucoup de doigté
(mais ce sont vos joueurs donc vous ne
pouvez pas en douter), ils apprendront
auprès du producteur de tube, que cette
peinture lui est fournie par Jean Batin (qui
a pour adresse une poste restante) et qui
lui paie généreusement (par courrier) tout
le dérangement causé par la mise en pia
ce d'une si petite production. Il sera plus
difficile d'obtenir l'information selon la
quelle une dernière livraison est prévue
pour le soir qui annonce la nuit de l'Ap-



pel. La peinwre.1l traiteret
.11 mettre dallS le tube (car
elle est bruie .11 l'arrivée)
!iera livrée (par coursietlle
matin. Si les lrrYestigaleurs
posent des questions sur
la nature de la peinture, il
leur sera répondu qu'elle
est effectivement inhabi
tuelle.•Mais YOUS savez,
de nos jours tout est pos
sille '. le dêbat sera alors
clos sans espoir de réou
verture. Quant au dit jean
Batin, il n'y a aucune p0s

sibilité de rentrer en con
tact ave<: lui. Dévelop·
pOInt une paranoïa hors
norme, il a organisé tout
un réseau complexe d'in
termédiaires qui le rend
intouchable. les Investi
gateurs risquent de pas
ser des heures .11 courir
après une ombre insaisissable. Si d'au
tres restent dans les environs de l'atelier
(c'est tout .11 fait faisable ave<: un mini
mum de discrétion car le quartier est
animé), ils verront en effet des gros livrer
de la nourriture mais aussi deux autres
portefaix livrer un morceau de pierre. Si
la filature prend le pas sur l'observation,
ceux qui auront eu l'idée de sui\'fe les li
vreurs de nourriture arriveront dans un
magasin d'alimentation assez huppé. Si
ils peuvent jeter un coup d'œil aux fOIe·
tures, ils verront que les courses livrées
au 12 rue Poppincourt sont payées par
monsieur René-Xavier de Chanterlaut.
Cela n'a rien d'une révélation. Ceux qui
par contre auront choisi de suivre les li
vreurs de pierre auront intérêt à trouvet
un moyen de locomotion rapide car ces
derniers les amèneront en dehors de Pa
ris, à Vincennes. C'est encore la cam
pagne à cet1e époque. les livreurs s'ar
rêteront devant une petite mai50fl un peu
sale d'üÜ sortira un vieillard aux yeull"
fous qui leur donnera de l'argent. le pe
tit vieux s'appelle Gaspard (les h.1bitants
du coin pourront renseigner les Investi
gateurs) et il a une assez mauvaise re
putation. C'est un acolyte passager de
Reoe-Xavier de Chanterlaut, qui a bien
l'intention de s'en débarrasser une fois
l'affaire faite. C'est un sorcier de bas éta
ge qui possède peu de pouvoir mais qui
• enchante. les pierres pour les sculp
teurs (à noter qu'il y a une petite carriè
re de pierre pas très loin de là où il ha
bite). Comme Jean Batin, il a appris
auprès de Chanterlaut ce sort tout à fait
inédit. Ce dernier a délégué ce travail
fastidieux à deux. petits sorciers. pour
conserver intact tout son potentiel d'éner
gie magique pour le moment fatidique de
l'Appel. Pas folle la guêpe.
Gaspard est très peureux et pour Je mo
ment il a surtout peur de Rene-Xavier. En
restant du cOté de sa maison, les Inves
tigateurs le verront sortir, entrer, sortir à
nouveau, rentrer, sans raison particuliè-

re, sursauter quand un volet claque, un
chien aboie... il est complèlementsur les
nerfs. les enquêteurs pourront donc,
sans aucun problème, l'impressionner. Il
ne dira cependant pas grand-.chose. Il
montrera une pierre ayant vaguement la
forme d'un cœur.• C'est la dernière, cel·
le du maître pour le Graod Soir., puis
tombera raide mort. Il a tellement peur
des conséquences de son indiscrétion
qu'il est terrassé par une crise cardiaque.
sa folie a eu raison de lui.
Si certains sont allés rôder du cOté de
chez René·Xavier, ils verront que Méli
na se rend chez le mécène. Elle peut
donc, elle, sortir sans danger de l'Atelier.
Elle est même accompagnée par l'une
des danseuses qui a l'air en pleine for
me. Mélina est l'une des associés de
René·Xavier (peut-être même plus) et
elle va lui présenter la future sacrifiée
qui, sous hypnose (pratiquée par Mélina).
supporte pour un certain temps d'être
éloignée de ses très chers Ateliers.

La dernière
touche:
celle du
maître
La situation est donc relativement simple.
la nuit de l'Appel, René-Xavier doit d0n
ner le dernier coup de pinceau et placer
le cœur de la Bête qui aura préalable
ment été enduit du sang d'une vierge,
c'est-.1I-dire de la cinquième danseuse
que Mélina a gardé sous son aile.
l'idéal pour résoudre le problème consis
te à remplacer le dernier tube et/ou la
pierre par des objets similaires mais to
talement anodins. Dans l'ell"citation du
moment, René-Xavier ne s'en rendra pas
compte. Il prendra une grande palette,
videra son tube, empoignera un pinceau
et gratifiera le tableau d'une dernière vo-

lute de couleur alors que la musique COOl

mencera à monter vers le ciel. Mélina
amènera à Rene-Xavier l'une des dan
seuses alors que les autres commence·
ront ~ entamer leur ronde désarticulée. Il
prendra un graod couteau et égorgera la
malheureuse (interrompre la cérémonie.1l
ce moment. c'est courir te danger d'une
mort inéluctable. Dur passage pour les
Investigateurs...). Il trempera la pierre
dans le sang de la sacrifiée et le mettra à
l'emplacement vide de la statue qui tr6
ne, immense, en plein milieu de la cour,
Puis il commencera une incantation. Mais
il ne se pa55era rien... Et plus le temps
s'écoulera plus les peintres et les sculp
teurs sembleront sortir de leur hébétude,
prendre conscience de la situation en
voyant la jeune femme égorgée, Je spec
tacle affreux de leur œuvre, l'homme qui
psalmodie... Ace moment-là, il est pos
sible d'intervenir car les huit hommes qui
se • réveillent. sautent sur Rerlé·Xavier
absorbé par son Appel qui ne • fondion·
ne. pas, perdant de seconde en seconde,
frénétiquement, toute son Energie. ~iéli

na essayera d'intervenir mais prendra ra
pidement l'option de la fuite. Une fois le
sorcier vaincu, les danseurs et les musi
ciens, eux aussi, reprendront le dessus et
tout rentrera dans l'on:Ire.
Si les Im·estigateurs ont préféré la mé·
thode dite du • nettoyage par le vide •
soit en cassant tout (encore faut-il qu'ils
en aient les moyens car ils se retrouvent
à dix-neuf, a\'ec les deux gardiens de
hors, contre quatre) soit en faisant dispa
raître le tube et ta PÎerre, le problème
n'aÎt que repoussé. En effel, ayant été mis
au courant de la perte de ses • compo
sants. (les livraisons se faisant bien avant
la nuit fatidique), Rene-Xavier de Chan
terlaut préférera fuir et renouveler ailleurs
son expérience, plutôt que de tout ris
quer.
El enfin si les Investigateurs n'ont rien fait.
Yog·Sothoth sera enfin parmi nous et là
ce sera une autre paire de mal'lCh.es...

l'APPEL DE CTHUlH

Jean Batin

(Si par miracle, ils
parvenaient ci le retrouver;
les Investigateurs sont
capables de tout.)
FOR12 OEX10 INT11
CON 10 AfP 11 POU 14
TAll0 SAN 0 PdVl0
B/M aux dommages:
aucun
Compétences:
Astronomie 40%,
Bibliothèque 40%,
lire/Ecrire latin 65%,
Mythe de Cthulhu 25%.
Sorts:
InvoquerlContrôler un
vagabond dimensionnel,
Créer un zombie,
Enchanter la matière
(sort que Renè-Xavier
a mis au point et qui
pennet de faire de l'objet
une «laÎsse .. mentale).

Les sbires de la porte

FOR 14 DEX 10 INT 10
CON 14 APP 11 POU 10
TAI 14 SAN99 PdV14
BIM aux dommages; +1d4
Compétences:
Conduire automob~e 40 ro,
Esquiver 40 %,
Suivre une Piste SO %.
Armes: Coup de poing
70% (ld3),
Coup de pied 70% (ld6),
Revolver ca1.4S 60 %
(ld10+2).

Les artistes

les artistes sont
des personnages
tout à fait nonnaux.
sans rien d·exceptionnel.
Si on les attaque,
ils se défendront avec
leurs poings ou un objet
contondant quelconque.
Mais leur état
d'asservissement
leur donne plus de force
et de volonté
pour combattre.
le moins physique
d'entre eux peut s'avérer
un adversaire de taille
(moyenne des attaques,
quelles qu'elles soient,
60%,ld6).
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Quelques nouveautés

Dans le scénario
~Atelier des Arts
appliqués

apparaissent
une compétence et un
sort nouveaux. Voici des
explications à leur sujet,
ainsi que quelques
considérations ludiques
qui vous permettront
d'agrémenter vos parties.

Hypnose (00)
Voici une compélenceque vous a~z sans
doute déj~ dû utiliser de votre propre chef,
mais qu'l! est bon defonnuler ici. Cet. art.
est long el difficile à apprendre. Outre de
la technique, il nécessite une bonne dose
de «nuide. que l'on pourra symboliser
par la caractéristique POU. Il est donc im
rx>ssible de pratiquef avec succès l'hypnose
avec une caractéristique POU inférieure à
10. Pour plonger quelqu'un dans l'hyp
nose, il faut faire un jet sur la table de ré
sistance en opposant les POU des prota
gonistes, en sachant que l'hypnotiseur il un
bonus de 1 point par tranche de 10% de
compétence. Si la tentative réussit, l'hyp
notisé se retrouve dans un état de semi
conscience, un stade intermédiaire entre la
réalité et le rêve, dans lequel il est tenu
littéralement par l'hypnotiseur qui peut
l'amener où il veut, lui faire sentir, lui fai
re apprendre, lui faire dire ce qu'il veut.
Cela dure jusqu'à ce que l'hypnotiseur dé
cide de rompre le contact.

Enchanter la matière
Ce sortilège puissant permet de créer une
sorte de lien entre la victime et une per
sonne désignée par le sorcier qui lance le
SOIt. Il en coûte au moins 10 points de ma
gie au sorcier (qui peut en investir plus

pour être plus efficace) et 2 points de
SAN. Cela ne nécessite aucun compo
S<lnte particulière mais un a,sez long tra
vail incantatoire qui épuise physiquement
le lanceur de sort. les effets sont simples.
la victime doit manipuler régulièrement
l'objet dont la matière a été enchantée
(dans le cas du scénario, les peintres et les
sculpteurs travaillaient tous les jours avec
les objets pervertis). Pour que le lien s'éta
blisse de façon efficace, il faut qu'à la pre-
mière heure passée à manipuler la matière
un jet sur la table de résistance soit effec
tué, 0ppoS<lnt le POU de la victime au
nombre de points de pouvoir utilisés pour
l'enchantement. Ensuite, d'heure en heu
re le jet est renouvelé si le contact avec
la matière continue en ajoutant par heu
re un point au nombre de points de pou
voir précédent. Ainsi si le contact avec la
matière incriminée est constant, le lien
se fait très rapidement. On a pu voir éga
lement dans ce scénario que. la mise en
laisse ~ pouvait se faire p<!r l'intermédiaire
de la musique et de la danse. En effet, la
nature même des mélodies et de la cho
régraphie peut être assimilée à un en
chantement de la matière plus insinuatif,
plus long avant d'être efficace, mais tout
aussi. Iiant_. Dans ce cas, c'est le POU
du créateur de la musique ou du choré
graphe, augmenté d'heure en d'heure,
qui est à opposer à celui de la victime. le
lien se brise à partir du moment où Je
sorcier faiblit {comme lorsque de Chan
terlaut s'épuise à lancer son Appel qui
échoue} ou meurt. la victime aura l'im
pression d'avoir dormi pendant tout le
temps de sa • captivité.,

Et maintenant
quelque chose
de complètement
différent
Comme vous avez pu le constater, l'Ap
pel que voulait effectuer notre mécène

préféré René-Xavier de Chanterlaut pre
nait des chemins différents de la clas
sique incantation au fond des bois sur
fond de massacre à la tronçonneuse. Ain
si utiliser les arts pour faire venir à soi une
entité donne une autre dimension aux ac
tivités de nos amis les sorciers. Mais on
peut imaginer encore bien d'autres moyens
détournés. Il suffit de partir du principe
que le vecteur de l'appel se doit simple
ment d'être riche en possibilités, c'est-à
dire que son potentiel d'énergie (qu'elle
soit humaine, électrique, mystique... )
paraissent suffisant pour permellre de
titiller Cthulhu (et les autres) sous les
ailes,
Prenons donc quelques exemples pour
illustrer ce propos. Pour le contexte des
années vingt, il est tout à fait possible de
faire tourner l'appel autour de l'électri
cité et de ses centres de production. Cet
te nouvelle forme d'énergie fait encore
suffisamment fantasmer les gens de l'épo
que pour être génératrice des pires cala
mités.
Un peu plus tard, on peut détourner de
sa fonction principale un de ces vastes
champs de pétrole américain où des mil
liers de pompes en forme d'énormes S<lU
terelles grinçantes puisent à un rythme ré
gulier l'or noir sur fond de désert. Il suffit
de mettre au point un plan ingénieux; dé
synchroniser certaines pompes, en arrê
ter d'autres, en couvrir certaines de signes
malsains... Quelques disparitions et le
soleil ensanglanté se couche sur une scè
ne surréaliste et maléfique à souhait.
Encore plus proche dans le temps, l'in
formatique en tant que telle et les sys
tèmes de réseaux internationaux, voire la
matrice plus tard, peuvent également of
frir des perspectives ludiques très inté
resS<lntes.
Mais tout ceci ne sont que des exemples
et il y en a bien d'autres. Pensez-y, cela
ne fera que renouveler toujours plus le
plaisir de jouer à l'appel de Cthulhu. Ce
serait dommage de s'en priver!
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