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VOTRE ATTENTION S’IL VOUS PLAIT !
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d’argent comme une manne, alors n’hésitez pas! N'oubliez pas
d’indiquer votre adresse! Vous pouvez également envoyer vos scénarios
et vos aides de jeu a I'adresse qui suit. Les meilleurs seront publiés et
auront une belle récompence supplémentaire... un numéro gratuit.
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Editorial

Nous avions commencé trés fort avec le Premier Tome du Grimoire, en Juin de l'année demiére. Il
était difficile de faire mieux et pourtant, nous lavons fait. Nous n'avons pas fait de véritable lifting, &
cause de retards administratifs. Mais je pense que les lecteurs qui nous lisent depuis le Premier Tome,
seront quand méme agréablement surpris. Sachez également que les 100 premiers exemplaires de ce
Tome ont le Poster {(50X70cm) de Warhammer en primel

Un événement quaucun rdliste ne doit rater, cest la Premiére Coupe de France de Warhammer (voir
les pages qui y sont consacrées). Les inscriptions restent officiellement ouvertes jusquau 15 juin, alors
dépéchez—vous! Mais ne vous laissez surtout pas abattre si la date boutoir est déa dépassée au
moment ol vous lisez ces lignes, il nest jamais trop tard! Vous aurez méme la possibilité de vous
inscrire sur place (les organisateurs ont prévu grand).

La rédaction se déplacera au complet (nous porterons des badges), en méme temps que les
membres de 'association JIDR. pour jouer bien stir. Nous serons & votre disposition.

Vous avez sans doute remarqué que la couverture de ce Tome anniversaire, est signée Rolland
BARTHELEMY, créateur dAnnabella Belli et de Jo Casus et auteur de la série “Le Voleur de Proxima”
avec les BD [Equilibre Sacré et Vulcania (en vente au prix de 56 francs). Dans cette deuxiéme BD,
Gabriel, le héros, est au prise avec une créature mi—humaine mi—marmitte bouillante (lisez la, vous
comprendrez alors ce que je veux dire). Vous étes gités chers lecteurs, car CRISSE (Dragon Magazine,
I'Epée de Cristal) de passage a Cholet, vous fait un dessin—dédicace en avant derniére page!

Nous remercions tous ceux qui ont fait parvenir & chacun de nous, de gentilles lettres parfois
accompagnées daides de jeux et de dessins, continuez ainsi! Nous faisons également un petit signe &
ceux qui nous ont rencontré au Salon des Jeux de Paris. Ce Tome est offert & Yannick Porchet (Paris), &
William Attia, et & Frangois Pineau (Nantes) pour leur participation active ainsi qu'a Florent Bartaud
(Cholet), Guillaume Nonain (Rueil Malmaison), Nicolas Fuzeau (Mortagne) et Pascal Gentil (Cholet) qui
feront officiellement partie tous les 4 de la rédaction.

2y Jie e .
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* LE JOUR J (le 10 juillet 1993) #*

Parthenay a été la ville choisie pour la rencontre qui se
déroulera donc pendant le FLIP (Festival Ludigque International
de Parthenay). Située 4 60 Km 4 1'Ouest de Poitiers, & 120 Km
au Nord-Est de la Rochelle, elle Sse trouve également a 130 Km
au Sud-Est de Nantes et seulement & 75 Km de Cholet.

Cette Premiére Coupe de France organisée par 1'Ordalie
avec la collaboration de Descartes Editeur réunira des joueurs
de tous horizons. Les grands vétérans du jeu comme Iles
débutants y trouveront leur compte.

Organisation:

- A 21 heure au plus tard, les scénarios auront été remis aux
MJ qui s'isoleront pendant 1 heure, le temps nécessaire pour la
préparation.

- A chaque table, seront installés un MJ et cing voire six
Joueurs (moins il y a de MJ, plus ces derniers ont de boulot) .
- Vous l'avez compris, le scénario ainsi que les personnages
sont créés pour 1'occasion (inutile donc d'emmener votre nain
favori).

- Des arbitres circuleront discrétement entre les tables et
noteront vos prestations suivant plusieurs critéres
(connaissance des régles, qualité de 1'interprétation du ROLE) .
C'est cette notation qui déterminera votre classement en
sachant qu'il existe un classement séparé entre MJ et PJ.

- La Coupe (mais en fait 1l y en aura deux, vous Jl'avez
compris) sera remise au vainqueur le soir du 11 (suspens!) par
une personnalité du jeu de réle.

- Des lots de '"consolation" reviendront aux X premiers MJ et
bPJ.

Les Personnages / Ou le scénario débute:

La encore, "Le Grimoire" vient & votre aide en dévoilant
(juste un peu) les personnages parmis lesquels vous devrez
désigner le vétre. Il y aura 3 humains dont 2 Occidentals et 1
Tiléen. Il s'agira d'une Occidentale lettrée et d'un filou, le
Tiléen serait honnéte (?). Vous découvrirez également 2 Elfes
de sexe différent dont une sorciére et un forestier. Enfin,
pour la bagarre, un guerrier nain typé. N'en déplaise & Adam
les Grands Pieds, il n'y aura pas de PJ Halfeling. ..

Le scénario débute dans le Sud de Nuln, les PJ ne se
connaissent pas. Quelqgues conseils pour tous: Potassez la
région (dirigeants, commerce...), l'italien si vous comptez
Jjouer le Tiléen, la psychologie des Elfes ou des nains. ...
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INSCRIPTION A LA PREMIERE CouUPE DE FRANCE DE WARHAMMER

[ Maitre de Jeu 0 Joueur
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Inscription possible sur le lieu du toumoi (en fonction des places disponibles). - Inscription : 30 F. (par chéque bancaire libellé &

I'ordre de : ADPR FLIP) - (Pour les mineurs, fournir une autorisation parentale ainsi qu’une photocopie d'assurance).

Le présent bulletin ainsi que le cheque de votre inscription sont & retourner & : Service FLIP - Dominik GUITTARD - Hétel de Ville -

79200 PARTHENAY - Renseignements : Dominik GUITTARD - Tél. 49 94 03 77 poste 468 ou 49 94 20 74 5
DATE LIMITE DES INSCRIPTIONS PAR CORRESPONDANCE : 15 JUIN 1993,



-FLIP 93........FLIP 93......... FLIP 93.......... FLIP 93

PARA|| ELES
A

FLIP 93 du 3 au 18 Juillet

PROGRAMME TOURNOIS

Jeux de Réle - Jeux de Plateau - Jeux de Figurines

SAMEDI 3 14 H 2208 ZARGOS CIVILISATION WARHAMMER BATTLE
(qualifications) (qualifications)
21 H a I'aube VAMPIRES
DIMANCHE 4 14 H 2 20H ZARGOS CIVILISATION IN NOMINE SATANIS
(finale) (finale)
SAMEDI 10
14 H a2 20H JAMES BOND BLOOD BOWL (qualifications)
3 1
21 Hal'aube WARHAMMER
DIMANCHE 11 14 H 4 20H PENDRAGON BLOOD BOWL
(finale)
MERCREDI 14 14 H 1 20H WARHAMMER BATTLE / ROLE FIEF 2
: ) HORREUR A ARKHAM
SAMEDI 17 14 H 2 20H BLOODLUST JUNTA ARMADA

(qualifications) (qualifications)
21 H a I'aube L'APPEL DE CTHULHU

DIMANCHE 18 14 H 4 20H STAR WARS JUNTA ARMADA
(finale) (finale)

Du LUNDI au VENDREDI (5 au 9 et 12 au 16), seront proposés diverses animations sur de multiples jeux de réle et de
plateau de 14 H 4 20H
Plateau James Bond, [lluminati, Rencontre cosmique. Guerrier des Eltoiles, Battle Tech, Respublica
Romana, Dune......
Role Shadowrun, Méga II1I......



PARALLELES FEDERATION

Le contact et le jeu avant tout!

Née voici un an, du désir de sept associations qui se connaissent et s'apprécient, Paralléles Fédération
apporte un plus non négligeable au mouvement ludique, de par ses objectifs et ce qui en a été réalisé jusqua
maintenant. Présentons tout d'abord les clubs actuellement membres:

LE DE STRIE (Oriéans)

Fondateur de la Fédération Francaise de Blood Bowl en 1990, avec Jeux Descartes.
KHEQPS (La Rocheile)

Organisateur de la premiére convention nationale Paralléles en Octobre 1992, ou se sont déroulés les premiers
Championnats de France d'In Nomine Satanis, dHawkmoon et de Capitaine Vaudou.
ORDALIE (Poitiers)

Organisateur du Trophée Diane de Poitiers, avec la Coupe de France Cyberpunk.
VIRTUEL (Niort)

Spécialiste du Paint-ball organisateur 1994 de la troisiéme convention Paralléles.

LE MONK INSOLITE (Fontenay-le-Comte)

Polyvalent, mais trés bon spécialiste de Murder-Parties

SEPT DEMIS (Bordeaux)

Spécialiste de Grandeurs Nature médiévaux.

CONTREES LUDIQUES (Parthenay)

Spécialiste de Grandeurs Nature médi€vaux.

Chacun est spécialiste d'un ou plusieurs aspects du jeu, ce qui offre une excellente complémentarité de
compétences. De plus, des contacts sérieux existent avec les clubs de: CHOLET, CAEN, ANGOULEME,
COGNAC, LYON.

Tous ces clubs se connaissent et se rendent visites réguliérement, & l'occasion ou non d'événements. Se
connaitre 'est une condition nécessaire pour faire partie de la Fédération, ou nous estimons que de simples
relations "administratives” ne suffisent pas.

PARALLELES sera au FLIP 93 a Parthenay, ou elle prendra en charge 70 % des jeux de simulations
dont le premiére Coupe de France Warhammer (voir le programme détaillée et Casus Belli 75).

Mais Paralléles n'est pas que cela. Aprés presque un an d'existence, la fédération a déja a son actif une
premiére convention nationale (voir plus haut), un championnat interclubs de jeux de plateau dont la finale se
déroule en mai & Orléans, un stand d'exposition de fanzines tournant sur plusieurs conventions dans ['année, afin
de les faire connaitre, une scénarithéque de création originale qui commence a se mettre en place, un bulletin
d'information interne, le Paraphrénique. Paralléles a aussi contribué a aider a la création officielle de deux
associations (Cholet et Cognac).

La deuxiéme convention nationale, LE DEFI DE LA PUCELLE, qui va se passer & Orléans les 30, 31
Octobre et ler Novembre 1993, est en cours de préparation, et contiendra entre autres les deuxiemes
Championnats de France d'in Nomine Satanis et d'Hawkmoon et les premiers Championnats de France de Star
Wars et Shadowrun. Avec la présence trés probable de Siudmak, Michael Moorcock et Norman Spinrad, Le Défi
de l1a Pucelle risque d'étre un événement majeur dans le milieu ludique frangais.

Paralléles souhaite développer le milieu associatif en l'aidant & se structurer. Clest pourquoi une
coordination des conventions est mise en place un an & l'avance (quoique des imprévus sont toujours possibles),
car vous savez combien il est désagréable d'avoir deux manifestations proches et aux mémes dates. Et pour ceux
qui souhaitent organiser une convention, un "kit organisation” va bientdt étre mis en place, recensant expériences
et conseils en la matiére.

Paraliéles souhaite promouvoir le jeu et les associations fudiques. La fédération est encore trés jeune, et
aura bien des épreuves a affronter. Mais elle séduit de nombreux clubs, les Editeurs de jeux (qui y voient la
possibilité d'un partenariat plus professionnel), et de nombreux autres organismes (d'ailleurs il est plus facile de
décrocher une subvention quand I'on fait partie d'un plus grand ensemble (les clubs de Paralléles I'ont vécu). Quant
i ceux qui croient que faire partie d'une fédération risque de leur faire perdre leur identité, qu'ils demandent aux
clubs de Paralléles: jamais leur identité n'a justement été aussi forte, et aucun d'entre eux ne se ressemble.

Paralléles ne souhaite pas réunir tous les clubs de France. Ce serait d'ailleurs extrémement lourd & gérer.
Mais sans forcément entrer dans la fédération (chacun est fibre de son choix), établir des contacts, ne serait-ce que
pour ne plus étre isolé et profiter mutuellement de nos services, est déja un plus considérable. ;

Rendez-vous donc au FLIP 93, pour une méga quinzaine de jeux, puis 4 Orléans au mois d'Octobre!



‘Communiqué

Eric Jolent quitte notre rédaction a
partir de ce numeéro. 1l est inutile donc de
lui faire parvenir vos articles car ”La
Gazette Impériale” disparait du Grimoire
avec son créateur Par contre, nous
pouvons féter 'arrivée de Guillaume
Nonain, qui s’est déja fait remarquer
dans le Quatrieme Tome. Il anime sa
rubrique .2 Aom o o Povse dans ce

Tome anniversaire,

RUBRIQUE DES
LECTEURS

Sur la demande générale, woici cette rubrique de nouveau ouverte a wos suggestions. Toutes vos lettres

et critiques ne pouvant @tre reproduites ici, nous avons repris les remarques qui revenaient le plus
souvent.

“Je voudrai te féliciter pour ton fanzine qui est génial!ll (..) Un seul regret peut —@tre, le manque
dillustrations évident”... Christophe Swal (Villeurbanne).
Réponse: Nous ne pouvons pas éire en méme temps au four et au moulin, comme on dit chez nous.
Mais certains nous font parvenir des dessins superbes...

“Je tenais a vous féliciter pour les numéros 1 et 2 qui sont excellents (..) Je ne sais pas si vous avez
publié une régle pour la répartition des attaques dans le round”... Jérome Mirek (Bellegarde)
Réponse: La régle de répartition des attaques se trouve en bas de la page 22 du Premier Tome. Elle est
simple et ne nécessite aucun calcul. Il est inutile de nous faire parvenir de nouvelles régles 12 dessus.

“Tout d'abord, bravo pour la qualité du Grimoire, il est bourré déléments et de détails intéressants.
dJe mly référe pratiquement & chaque partie de Warhammer et fy ai retrouvé mes idées, mais 12
transcrites noir sur blanc, avec de plus grandes précisions: que cest agréable de savourer le travail
dautruil.. Hugues Lecomte (St Amand)

Réponse: En effet, vous semblez tous avoir une grande imagination, maintenant nous attendons vos
aides de jeu. Pourquoi étes vous si peur nombretx & nous en faire parvenir?

- mais je me permet (humblement bien stir) de vous suggrer quelques idées:

— La Loi, méconnue est pourtant 'une des 3 puissances et malheur 3 qui croise la route des
adeptes de Solkan! Et sa prétrise...

— Les démons de la Loi: de quoi libérer quelque imagination débridée! ()

Excellente idée davoir proposé plusieurs descriptions (les prix indicatifs sont trés appréciés) de
chiens, chevaux! Mais est il possible de posséder un guépard (question de sous ou de CO). ()
Comme il faut bien critiquer un peu, (..) j'ai noté que dans votre tableau des villes arabes, les armées
sont surestimées par rapport & celles de "Empire (ou alors la qualité est— elle plus faible?)”... Olivier
Bayada (Tassin) :
Réponse: Vous pouvez aussi nous donner des thémes qu’il vous plairait que nous abordions, mais
vous ne gagnez rien. Nous ne surestimons rien, Cest seulement aprés avoir bien pesé nos chiffres que
nous nous décidons 2 les publier. Il nlest pas possible de tout se procurer sur les marchés (nous
sommes loin de notre société de consommation).



“Jai bien regu les Grimoires 1 et 3 {...) En ce moment, je suis normalement en train de travailler, et
lorsque je les ai feuilletés, je me suis dit “Tu regardes ce qu'il y a dedans, puis tu les reposes*. En vérité,
j'al passé une bonne partie de la nuit & les dévorer, au lieu de faire des révisions (...) Globalement, j'ai
trouvé le Grimoire trés interessants mais — hélas — trop court (..)

— Les pages ont trop de signes (lettres)
— Les nouvelles carrigres. Certe, un MdJ inventif peut en développer des dizaines, mais celles du
Grimoire sont vraiment bien.

— Les nouveaux sorts. IIs s’inscrivent tout 2 fait dans Ia lignée de ceux du livre de base, des Arcanes
dévoilées de RSP et du Magicopoeia Imperialis du Premier Compagnon.

Les PNJ “clé en main” sont trés complets, bien que trop puissants 3 mon go(it”... Pascal Ferrand de
la Compagnie des douze Maraudeurs (Toulouse)

Réponse: Aprés ¢a, on nous dira que Le Grimoire a empéché ses lecteurs de réussir dans leur viel Un
peu de volonté voyons. Pour résister a l'appel d'un Grimoire, une FM de 50 au moins est nécessaire...
Ensuite, lorsque vous me dites & moi, Ellwen Tirpoil de réduire le nombre de caractéres par page et en
méme temps décrire plus darticles par numéro, je perd la téte! Vous ne pouvez pas 2 la fois avoir un
roman et une BD! Au sujet des PNJ dlés en main, 2 ou 3 lecteurs (il se reconnattront) mion fait [a
remarque suivante: les emprunter & IHistoire de notre monde pour les adapter 3 celui de Warhammer,
est une mauvaise initiative. Par contre, Warlock (tome 1) et Barberousse (tome 3) seraient parfaits.
Vous apprendrez messieurs que Barberousse pirate de la Méditerranée, a réellement existé et sa
description est calquée sur ce quion savait de lui...

Les autres thémes abordés concement lorthographe. Il semble que cela mette certains dans détranges
transes folles et furieuses. De ce c8té 13, nous essayons de faire mieux (nous ne pouvons pas installer
notre cotrecteur orthographique sur notre ordinateur pour le moment)Mais cela ne vous empache pas
de tous nous lire encore. Sinon, vous &tes trés peu 3 avoir réagi violament & laugmentation du prix du
Grimoire. En attendant, voici une énigme qui vous laissera pensif:

Pourquoi la mort est—elle ta cousine? Gilles Déverlange (Genas)
“JUOP HIOW B] 3p 3JUaHE] 152 J1A e Jo ‘asgwue 1o aia e ‘asucday

Nous remercions Jeux Descartes et
particulidrement Valérie Lahanque pour
son soutien. Nous gardons également
une petite pensée pour Kamel, qui est
maintenant bien loin de nous.

S e

Consultez les anciens Tomes du Grimpire!
t Vous pouvez économiser 20 francs de port en :
¢ nous commandant plusieurs exemplaires . Une §
¢ commande groupée de: :

€t pour ceux qui passent le Bac... | | - 2 exemplaires revient a 40 Frs
Nietzsche, philosophe allemand: | | — 3 exemplaires revient & 60 Frs
Lie caractére de lensembledu | | — 4 exemplaires revient & 80 Frs.
monde est de toute éternité celui . Ces tarifs ne sont valables que sur le territoire
du chzos, en raison de ['absence - Francais. * '
dordre, darticulation, de forme, AR el W Cv e BN L SR

\de beaute , de sagesse. / |

* Pour les Tomes I, Il & II uniquement




BY DEMONS BE DRIVEN*

En attendant une hypothétique traduction de "Realms of Chaos” (NDLR: officiellement, il
ne sera jamais traduif), voici le premier article d’une série visant a éclairer vos lanternes sur la
magie démonique, les démons et bien sir les cultes du chaos (NDLR: tu nous proposes donc,
Wolvernick, des régles inédites et personnelles). Mais avant, reprenons ensembile notre livre des
regles de la page 160 4 166 et la un constat s’impose, il n’y a pratiquement rien sur la magie
démonique et encore moins sur les démons (Cfbestiaire). Voyant ceci, je fus outré par ce vide
et décidai d’y remédier. Alors, au seuil de ma vie j'ouvrais un portail démonique et pénétrais
dans les demi-plans ou régnent les dieux du chaos et les démons majeurs. Voila le fruit de mes
recherches,

Ecologic du Demon

Qi svit servant mineur ou majeur; le démon est la seules créature qui posside tous les ddfuts e les ices du
monde: paresse, gourmandise (de preférence des humains), cruauts, sadisme... mais aussi Uorgueil. Méme s’ est le
plmbwdmdénMswmmtgjmm&ﬂmwb&smmrdnamlmptHsparmdénm&&(qudqusuﬂm
niveau). Les négociations ou pactes devront donc toujours ére hardus, c’est méme le plus important de Uévocation.
La, kjwmm;dwmamlwwudéﬁﬁgm:kmpmmgeﬂawéded&...}mmkﬂ#ﬂamﬂe
Pplaying intense (comme le MJ) sinon le démon s’en va ou encore, le pacte va vite devenir insoutenable (bon daccord
pour 5 viérges par semaine, et je vous sers 2 heures par jour!?) et irréalisables. Certains demons moins paresseux ou
vawwwe&mmqmmtlﬁmmm&mwm&md@w%wm
dérange pas impunément un démon, st faible soit — il

Tout ce qui est dit sur les pages 160 — 161 de WIRF est trés important (mais la procedure aleatoire est une
Mmﬂ.&hwrdmsi&ocaﬁmd’mdénmmmdbemmrd@edelafoﬁg car on peut contacier
par megarde le pire des démons (un Baalrckh). Une fois le pacte conclu, le démon essayera toujours de se " ibérer”
de se obligations le plus rapidement possible e en faisant le minimum deffort. Ft cela, en jouant sur les mots, les
ordres, en les interprétant au pied de la letire (*vous m’avez ordonné de surveiller la porte, je Uai fait, mais il n'a
Jamais été question d’arréter les 5 voleurs qui s’enfityatent poursuivis par vos serviteurs. Ma tiche est remplie,
maintenant je m'en vais"). Foidemment, si le démoniste proteste, le démon lui jouera un autre mauvais tour (s’ est
taguin} ou le bouffera (sl a faim).

* Refrain de guerre chanté par la terrible bande de damnés "Pantera” eonuluite par Filanselmo le hurlenr.
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Un article de Wolvernick pour Le Grimoire

Quuelques Conscils

%mlhvzampn@hvaqwdwdénma&mvé&abkﬁﬁgnw&odar&amdummm&ﬁ
de role. Quand vous créez vos démons, pensez G définir ses motivations, son caracére (capricieuz, violent,
luzurieuz...) e la nature du pacte qui le ie au démoniste en question (a cet effet, relisez le portrait de Gidéon dans
la Campagne Impériale). Un démon ne doit jamais servir de défouloir pour vos joueurs, pensez bien qu’avant tout,
c’est un ére terriblement machiavélique et subtile: il cherchera & accomplir son but quelque sott les moyens
employes (meurtres, mensonges...). Un démaon est capable des pires fourberies et atrocités, rien ne peut le gener. il est
evident que toutes les difficultés que rencontrent vos PJ pour conclure un pacte sont aussi valables pour les PNJ (la
disparition de plusieurs jeunes femmes peut fournir une base d’enquéte pour des PJ en mal d’indices et a la
recherche d’un démoniste).

En conclusion, le démon quelque soit son rang, doit toujours ére un adversaire redouté par vos PJ a moins que
vous ne preferiez créer des démons eretins — domestiqués, juste bon a se faire taper dessus. Mais & ce moment la,
une fois rendu & un certain nivean d’expérience, vos PJ rigoleront devani chacun des démons que vous leur
balancerez, rien ne leur fera plus peur alors que les démons sont les créatures effrayantes par excellence. C'est ce qui
nous améne a la derniére partie de cet article (diable quel enchainement!).

Les Demons ct leur Pouvoirs

Vos PJ sont. dhorribles Cros Bills (NDLR: Cela n'arrioe jamais aves certains MJ), honte 6 vous d’en dre arriod
la! lls tuent démons aprés demons, méme Warlock (Cf: Tome 1) les fait pouffer de rire (NDLR: Non mais tu Uas vu
Warlock?}), d est temps de leur redonner le sens des valeurs. Si vos PJ ne sont pas comme ceux deécrits

oo tant micux pour vous. Mas, voici quelques régles pour personnaliser vos démons et effrayer vos PJ.
Une renconire avec un demon ne doit pas pouvoir s’oublier.

Tout d’abord, fini les points de magie, vos démons pewvent jeter des sorts si vous le voulez, mais ce nest pas
obligatoire! Fn effet, "apprendre” la magte est long et fastidieuz e les démons sont paressenz. Pour se batire, ou se
defendre, les démons font plutit appel & des caracéristiques qui leur sont inhérentes, les pouvoirs. Ft pour les
energie est Uenergie demoniaque (qu’on notera Poinis d’Fnergie Démoniague).

Creation d’'un Demon

1— Determinez son rang (majeur, mineur, servant) et
ses motivations (pour le profil, gardez ceux du
2— Determinez son nombre de pouvoirs
Servani: 1D3 + 1 (3)
Mineur: 1D3 + 5 (7)
Majeur: 1D4 + 8 (10)
3— Determiner son nombre de P.E.D.
Servant: 10+ 1D6
Mineur: 20 + 2D4
Majeur: 30+ 2D6

Ajoutez 1 PE.D au iotal par pouvoir qu’il posséde.
4— Choisissez ses pouvoirs dans la liste qui suit ou
tirez les au hasard.

5— Determinez son apparence en fondion de ses
pouvoirs et aulres... Donnez lui les compétences de
voire choix: Coups puissants, Vision nocume (30
méires)... Pour les competences d’incantations, vous
pouvez choisir parmis les magies mineures, de
Bataille, Démonique, et Musionniste. Les points de
magie soni repartis suivani son niveau, e ses sorts
dapreés le dien auquel il est fidéle...

6— Noubliez pas de lui attribuer un ou plusieurs
objets magiques (talisman, arme...).
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Des dessins inedits de Morbidangel

Efficacite des Pouvoirs ct Instabilite

L7 efficacité des pouvoirs et la puissance des démons dépendent énormément du lieu i ils se trouvent. On peat
classifeer ces lieux en 4 types.
Brpe 1: Le plan d’origine du démon. Ses P.E.D. sont multipliés par 5, les tests (si nécessaire) sont toujours réussis et
les pouvoirs sont amplifics, leurs effets spectaculaires (laissez délirer votre imagination). Le démon n'est pas sujet ¢
Uinstabilite.
Brpe 2: Les lieux de eulte chaotique, ou les lieur auzquels les démons sont lids (comme le cerde de métal dans
*Ombre sur Bigenhaffen"). Le démon utilise focilement ses pouvoirs (tests avec bonus, effets ligérement amplifics).
Le démon est sujet a Uinstabulite sauf s’il possede le pouvoir Contrile d’Instabilité (nivean 1), un objet magique de
Frpe 3: Le monde en geénéral, od il n’y a aucune influence particulicre des Dieuz. Lutilisation des pouvoirs — n'est
pas soumise & des modificateurs particuliers. Le démon est sujet a Uinstabilité & moins qu’il ne posséde le pouvoir
Contrile d’Instabilit¢ (niveau 2)...
Brpe 4: Les lieux our une influence Bonne ou de POrdre existe (temples de Shallya, clairiéres druidiques...)
affaiblissent le démon, le coiit des pouvoirs est doublé et voient leur effet limité. Les démons y sont sujet d
Pinstabilité & moins qu’ils ne possédent le pouvoir Controle d’Instabilité (niveau 3). Les démons ne vont dans ce
genre d’endroit que rarement et ils n’y resteront jamais trés longtemps, car c'est épuisant pour eux (evemple: perte
d&’1 PE.D. par tour).

Iluctuation des Doints d’Facrgic Demoniaque

Suivant le lieu ot se trouve le démon, il posséde un nombre de PE.D déterminds, Quand il quitte cette zone
(favorable ou defavorable) il doit determiner ses poinks adiuels en fondion de ses points restant. Les démons
servants et mineurs regagnent:

~ 5 PE.D. par jour (ou assimile) dans leur plan d’origine.
— 2 PE.D. par jour dans les zones de Bype 2
— 1 PE.D par jour dans les zones de Bpe 3
Les démons majeurs regagnent le double des points indiqués par jour.

Description des Douvoirs
Vitesse Supranormale  Codl: aucun
Description: le demon est une béte de vitesse, il se

Pouvoirs niveau 1
Sang acide Coitt; aucun

Description: A la maniere des Trolls avec leur suc
gastrique st particulier, le demon posséde un "sang
acide". Si un coup critique est porté, la pean du
demon est percée et un jet d’acide jaillit, arrosant une
aire de 3 métres autour de la plaie. Tout personnage
touché (le porteur du coup Uest automatiquement, les
autres combatiants devront faire un iest sous leur )
recevra une attaque de force 10. De plus, les armures
et les objets non magiques sont detruits.
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deplace presque aussi vite que le son (M=60). i est
intouchable avec les armes de contact quant il court
seuls les armes de tir peuvent Uatteindre. Les jet se
Jont alors sous le CT divisé par 10. dans sa course, il
peut porter une attaque et une seule par round qui ne
peut bien siir ni étre paree ni esquivée par sa cible. Il
va de svit que le démon ne peut atteindre cette vitesse
qu'en prenant son élan, sl est surpris ou s’il se trouve
dans une position defensive, il ne pourra utiliser ce
pouvolr.



Une Adaptation d’Ellwen

Brouwillard Qaut. 2PFDﬂbur

Description: le demon est capable de creer une briime
dorigine magique a la fagon des Dirachs Fimirs
(CF-WIRF) et de la faire se déplacer n'importe ou.
Cette briimepeut ainst s'élendre sur 150 m’ et tous les
Jjets mattant en jeu la vue (les combats) sont a faire
sous la moiti¢ des scores des caraciéristiques. Seul le

demon n'est pas affecte Les competences Acuite

visuelle et Vision nodurne sont inutiles.

Description: Le demon est tellement sale ou alors ses
armes sont ; .
occasionnant la perte d’1 point de B ou plus entraine
une infection automatique de la plaie.

Membre non humanoide = Coiit: aucun
Description: le demon posséde un membre un peu
pariiculier tel qu’un bras tentaculaire ou des pinces,
ou encore une queue munie d’un dard (a vous de
voir). Bien siir, st ce demon a la forme d’un animal, i
rapaces ou de chauve—souris soni irés rependus).
Ajustez le profil en conséquence...

mars chaque coup inflige

Souffle soporifique  Coiit; 3 PE.D.fsouffle
Description: Le démon possede une haleine trés
particuliére puisqu’en soufflant i peut projeter un gaz
wpon_'ﬁque(deporteerdahhmt!imiteeafm
personnes) qui aura pour vocation dendvrmir ses
adversaires ou de les loisser dans un état de
somnolence (M: — 1; OC, CT, E, Dex, Cd, CI et FM: —
20%) s%ils reussissent leur jet de FM—10%.
Considérez  ce  souffle comme wune attaque
supplementaire.

Controle d’instabilité  Coit: 1 PE.D./[Jour
Description: Le démon, grice a ce pouvoir nest plus
sujet a Pinstabilite dans les zones de type 2 (Cf
Efficacite de Pouvoirs e instabilite).

Aura Coiit: 2 P.E.D.[Jour

Descripiion: Le démon posséde une aura qu’il ne peut
cacher. Le cviit donne precédemment est le coiit du
maintient "hors service” cette aura. Nl exisie 5 types
d'aura. Si vous le souhaitez, vous pouwvez la
determiner a Uaide d’TD5.

1/Somnolence: Dans un cercle de 20 métres de
diamélre auiour du demon, toutes les creatures
vivantes resentent une ébrange envie de dormir. Un test
de FM—10% est exige. Vous devez traiter ce cas
comme un souffle soporifique en cas de reussite (la
creature ou FJ devient somnolent).

2/Faiblesse: Dans le méme rayon daction, tout
personnage se sent faible, fatigue. Sa force le quitte e
tout objet est lourd a porter (M, E et A: - T; CC, CT,
Dex, Cd, Cl et FM: — 20%; F: - 2).

3/Froid: La temperature baisse brusquement dans la
zone, jusqu'aux alentours de 0°C, tout personnage
commence a claquer des dents,... Prevoyez des malus
en fonction de la saison, de ce que portent les vidimes
qui n’arrive pas souventl).

4/Chaleur: Tout au contraire du precedant, la
temperature monte brusquement de 30°C, voda de
quot attraper un petit chaud et froid en hiver. Pas de
malus a proprement parler mais il est certain que
tout le monde transpirera et s’épuisera plus vite que
dhabitude.
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5/Pestilence: Uneodmrﬁ;rteetmplymwztcmafntle
perimetre.  Les flears se fineni, les animaux
gemissent... Si les Creatures vivanies ne reéussissent
pas un jet contre le poison, ils palissent (ou virent au
vert, au jaure,...) et se mettent a vomir leur demnier
repas et sont considéres cibles inertes tout pendani
qu’ils sont dans la zone. En cas de réussite, s'ils sont
enrhumés, tls ne peuvent empécher larmes auzx yeux,
toux... ce qui se traduit par M et F: — 1; CC, CT, Dez,
Cd, CL, Int et FM: —10%.

Les possesseurs d’aura sont immunisé a leur effet.
Les autres demons devront posséder le pouvoir
Immurite.

Saut Coiit; 1 PE.D./saut — bond — chute
Description: Le demon détenteur de ce pouvoir peut
effectuer des sauts de 5 métres de haut et des bonds de
15 métres sans avoir a jeter les dés. De plus, chaque
chute est considerée comme étant un saut. Il retombe
donc toujours sur ses pieds ou paties.

Ce pouvoir est rendu inutile si le demon possede
*membre non humanoide: ailes”.

Peau résistante  wiit: aucun
Description: La peau du démon est tellement dure que
cest une veniable armure naturelle (son F est
augmentée de +1, +2 ou + 3).vous pouwvez lancer
1D6 pour le déterminer:
1—-2-3: 1Pt d’armure
4—5: 2 Pts d’armure
6: 3 Pts d’'armure

Attaque empoisonnée  Coiil: aucun

ption: Les armes du demon, qu'elles soient
“naturelles” ou non, soni enduites d'un poison qu’il
secrete lui —méme qui agit comme 4 doses du poison
le plus approprié, pour chaque attaque faisant perdre
des points de B.

Description: Le demon posséde un ou plusieurs sens
hyper developpe (a choisir parme: ouie, vue, goilt,
touche, odorat). Il beneficie donc de bonus importanis
lors de tests mettant en jeu le sens en question.
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Sauvegarde Coiit; auecun

Description:le démon est immunisé a tout les dégits
quepwvmtwmsmmwdwmmasmplmmm
ce pouvoir réforme la régle suivant laquelle les
démons majeurs sont immunisés auz atlaques non
magiques. Grace a ce pouvoir, les démons servant et

Trmmunité Coiit: ancun

Description: Le demon est immunisé a toules les
maladies, infections (y compris la Peste Noire) et
maned’wzgmnwgzquemnuqumpommdem
collégues affiliés & la méme divinité U est évident
qu’un démon de Treentch ne sera pas immunisé aux
pouvoirs d’un demon de Nurgle et inversement.

Pouwvoir niveau 2

Eblouissemnent  Coit: 2 PF.D.fattague

Description: Le demon, d’un seul coup, peut faire
apparailre un flash qui éblouira toute assistance.
Les victimes de ce flash seront ébloutes pendant ce
round ot elles ne pourront rien foire. Elles seront,
durant ce round, considérées comme des cibles inertes.
Un personnage possédant un score en I supérieur an
démon pourra eviter ces effets en réussissant un test
d’l. Un personnage qui décde de se baitre les yeux

Jormés obéit G la rigle indiquée G la page 233 de
WIRE

Sauvegarde Coiil: aucun

Deseription: Le démon est immunisé & toutes les
atiaques provenani d’armes a distance et d'armes
simples.

Controle de nuées  Coiit; 10 PE.D/Heure

Description: Le démon peut controler une nuée de
races mincures (Cf: WIRF page 242) avec une
preférence pour les rafs, araignees, chauves souris.

Bien siir, cet appel ne peut s’effectuer que si le démon
est dans un lieu adequa.



Zone de silence  Cuoiit; 5 PE.D./Heure

Description: Ce pouvoir correspond exaciement au
sort de magie mineure de méme nom. La principale
différence vient de Uair d'effet. Un démon mineur
pourra créer une zone de silence sur une grande
maison, un démon majeur sur tout un quartier
(toujours pour le méme coiit). De plus, cette zone reste
attachée au lien ou le pouvoir a été declanche et donc
ne se dissipe que volontairement et non pas lorsque le
deémon se déplace (Cf: WIRF page 155).

Vision infraluminique Coiit: aucun
Description: Le demon est capable de voir comme en
plein jour quelque soit les tenébres (dorigine magique
ou non). Ce pouvoir est beaucoup plus puissani que
la compéience vision nocturne.

Magnétisme Coiit; 2 PE.D.Round
Description: Le démon esi capable de manipuler a
distance des petits objets constitués de metal (les armes
en loccurence). Pour réussir ce qu’il veut, le demon
Mﬁ&#mruntcstdem{mmpulermabjﬁsse
Jait par Vesprit). Si le demon veut arracher Parme

mains d'un personnage, celui—d doitreussir un_]et
sous40fois sa force. De méme, si le demon projette des
objets (10 mazimum), la able peut tenter d'esquiver.

Projectiles naturels  Coiit: 2 PE.D/Tir
Description: Le deémon possede certaines armes a
distance naiurelles, des flechettes ou des crachais
acides.

Les Flecheties; e démon possede des aiguilles
naturelles qui poussent sur ses avant bras. A lout
moment, il peut en projeter une vingtaine de flechettes
et sur un jei de CT reussi, on considere que 2D10
d’entres —elles touchent la cble (PC:12; PL:24;
PE:50). Determinez la localisation pour chaque
flechette qui occasionnent chacune la perte de 2 points
de B. Seul les proteciions en métal peuvent les arréter
(une protection de 2 a la téte y annule toute perie de
points de B, une protection de 1 auzx jambes reduit a
1 les degats causés par un projectile). Le bouclier
protege le bras qui en est porteur (gauche ou droit) de
toute blessure. Ce pouvoir peut ére compléte par le
pouvoir "Attaques empoisonnées”.

¥ votent leurs deadts Joobles)

Crachats addes: e demon peut projeter un crachat
acide verdatre qui occasionne les mémes dégdts que le
"Sang acide” (soit D3 + 10). Le démon doit réussir
un jet de CT. De plus, le projediile sutvant une course
en arc de cercle, il est possible de le parer avec un
bouclier improvisé ou non (Cf: Tome 1). Tout objet
non magique touvhé par Uacide est autormatiquement
detruit (PC:2; PIL:6; PE:10).

Nouvelle forme  Cuiit; 2 PE.D./round

Deseription: Le démon peut prendre une nouvelle
forme parmi les 4 suivantes (G tirer sur 1D4 pour
ceux qui y tennent). Chague fois que le demon utilise
une de ces formes, il ne peut utiliser dautres poupoirs.
1/forme_cihérée: Ce pouvir es identique au sort de
magie dlémentaire niveau 3, éthéralité (Cf: page 169
de WIRF).

2fforme gazeuse: e démon se transforme en brime.
Nl ne peut traverser les murs mais peut passer par
n'importe quel inierstice. Un démon peut atiaquer

sous celie forme en s'infilirant par les voles
respiratoires de sa vidime. Dans ce cas, la victime

perd 1D4 points de B par round non amortis par
Uendurance. Si la victime habitée par le démon ne
reussit pas un test de FM —20%, elle mourra par
3Morme Liguide: Te deémon peut prendre la
consistance et la couleur de n'importe quel liquide.
Comme pour la forme gazeuse, il peut se glisser par
nimporte quel interstice (M:6). Sous celte forme,
comme toute autre, il ne peut se diviser. La blague en
vogue chez les demons est de se faire passer pour un
vin de qualite et une fois ingurgite, dans Uestomac de
la victime, de reprendre sa forme normale (cetie
dernicre meurt dans d’horribles souffrances).

Noie: On peut reconnaiire les demons sous leur forme
d’emprunt grice a la compéience Connaissance des
démons. Seul une arme magique pourra atteindre un
démon quelque soit Uune de ces trois formes adoptee.
4/fomme _dedrique:  Cette forme a deux buts
prmapau;ﬁmwmnmt,noyuganptdanmt(ala
vitesse de la lumicre) et deuxicomement, un but
offensif. Fn ¢ffet, comparable a un éclair, le demon
peut se jefer sur sa victime qui ne peut rien faire e
causant un coup d’1D10 de force 6 (ceux brandissant
une arme meétallique ou une armure de metal
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Controle d’instabilité  Coit: 4 PE.D.Jour
Description: Le démon nest pas sujet & Pinstabilite
dans les zones de type 2 et 3 (le cwiit indiqué est

Attaque de vermine _Coiit; 5 PF.D.Attagque
Description: O qu’il soit, et quelque soit la distance
quilesej:;amdesadble,ledénonpwtﬁzimmtg&du
sol une quantité énorme dinsectes en tous genres
(pucerons,  tiques, dcloportes, cafards, morpions,
Jourmis, scarabées...). Ceux — ci sont particulicrement
voraces et devorent tres
rapidement tout le preé —
cieuz équipement de ln
victime (test de Cl ou
gain &’1 point de folie)
apres Uavoir totalement
recouverte (Score en enc
/100 + 1 round). Fi a
chaque round, la vermine
vecasionne la perte d’1 .
pointdeﬂ.()umdtoutest/ '
dévors (les objos on metal, |
non magiques sont ronges

et tnutilisables) la vermine |
disparail laissant la, la
viclime nue et meurtrie sur
le sol. Pendant Uattaque,

elle pouvait seulement se déplacer 6 vitesse lente dans
o et Akt Sl o iy

vers son salut, une rivicre...).

Invisibilité  Cuiit: 1 PE.D./Round
Description: Le démon devient invisible e seul
quelqu’un possédant la compétence Connaissance des
démaons connailre sa presence et avec Coscience de la
magie pour distinguer le contour de sa silhouette.
on peut le toucher, Uattagquer (CC—20%) et il peut
attaquer (pas d'esquive ni de parade possible). Une
aliaque par surprise du démon est considérée comme
une attaque contre une able inerte, la victime.
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Résistance magique  Coiii; 1 PE.D./Défense
Description: sl a ce pouvoir, et a chague fois qu'il
dépense 1 point, le démon est immunisé & une attague
magique quelqu’elle soit (arme ou sort) & n’a pas de
lest & faire.

Torture mentale  Cojis: 4 PE.D./Intervention

Pescription: Le démon en effectuant un jet de FM, peut
penctrer dans lesprit de sa vidime pendant que
celle — ci dort. Le démon ne doét pas forcément étre G
cité d'elle, mais il est absolument necessaire qu’il le
connaisse et qu’il sache od
il est. Maintenant MJ, c’est
@ vous de jouer, pondez a
 votre victime PJ, un "beau
-~ cauchemar” angoissant
. souhait (isolez —le  celte
/" . oeccasion, i dott vivre son
cauchemar seull). Il peut
s’agir d’une vision de la
seene qui Uopposera plus

loin au démon. Le but
étant que le malheurenx

vous couve ensuite une

par le gain d’1 point de
= aid 8’il réussit un test sous son
: Cl—20% a son brusque

X réveil

Paralysie
Description: Fin réussissant un jet sa FM moins la FM
de la vidime, le démon la paralyse pour 1D6+4

Coiit; 3 PF.D.Attaque

Tours. Elle ne peut rien fuire si ce n'est tenter un jet de
FM—20% pour se ibérer & chaque Tour. Pendant la
cible inerte.

Note: Les PED. pewvent &re uilises pour baisser
momentanement la FM de ladversaire au rythme d’1
PED. pour —5%.

Polymorphie Coiit: 2 PE.D JJour
Description: Le demon peut prendre Fapparence de



Belathanzer Demon Majeur du Feu

Bestiaire). Par contre, le profil du démon ne change
pas et il n'acquiére pas non plus la specialite des races
(stupidité des geant, peur des elfes des gobelins...).

Empathie Coiit: aucun

Description: Le demon est capable de lire et de
reconnailre les pulsions qui animent loute personne
(jalousie, haine, amour..). N pourra donc agir en
conséquence (dresser les gens les uns conire les autres,
les provoquer...).

Note: Ce pouvoir est destiné aux demons qui agissent
en finesse (comme Gideon). Les reactions du démon
sont laisses a Uentiere appreciation du MJ.

Fonte Coiit; 3 PE.D/Obyet fondu

Description: En reussissant un test de FM avec un
malus évoluant suivant la taille de Uobjet, le demon
pacthquq‘ierwutobjetmmdalmiammmt&m

température de fusion. Toute personne tenani, ou
portant cet objet, perd 1D6 points de B (Cest a dire

non amortis par UF) jusqu’a ce qu’elle s’en sépare.

Description: La pean du démon est un peu special,
qu'elle soit verte et gluanie ou qu'elle ressemble  une

bande de velcro, tous ce qui la touche y reste accroche

a moins que le demon ne le retire. Ft cest aussi vrai
pour les armes et particulicrement en combat. Quand
un adversaire du demon le touche avec une arme de
contact ou méme une partie de son corps, celui— et
doit effectuer un jet de F multiplic par 5 pour reussir
a retirer son arme, ou son corps. Stnon, Parme reste
accrochee. St c’est le personnage qui reste accroche, il
ne peut plus rien faire si ce nest servir de bouclier
vivant au démon. _
Note: Ce pouvoir n'esi pas une armure corporelle, la
peau n'absorbe pas les coups, les dommages sont
calcules normalement.

Y

Cest fini pour le niveau 2, le cauchemar (des PJ)
continue avec les pouvoirs de mieau 3: s sont
infernaux (je sais, elle est facile mais je n'ai pas pu
‘empecher!).

Pouvoirs niveau 3

Sauvegarde Coiit; aucun
Description: Le démon est immunisé a toutes les
altaques provenant d’armes non magiques.

Controle d’instabilité  Cogi: 2 PF.D./Round

Description: Le démon nest pas sujet & Vinstabilité

dans les zones de type 2, 3 et 4 (le coiit indique est
pour les zones de type 4).

Magnétisme goiit; 2 PE.D./Round
Description: Ce pouvoir est le méme que Magneétisme
niveau 1 mais en plus puissant. Desormais, le demon
lourds, peut les deformer (toujours en effectuant un
test de FM)... Son pouwvoir attrachf est beaucoup plus
grand, donc pour ne pas se faire desarmer, une
épreuve de F X 5 sera nécessaire. Le démon peut aussi
utiliser les champs magnétiques qui regissent la
planéte pour voler.

Empreinte Loiit; 7 PE.D./Empreinte
Description: Le démon affuble sa vicime dune signe
distinciif, une empreinie indélebile (tatouage, tache...).
Flle et pas une difformité mais elle permeitra au
demon concerné el méme auz autres démons de
reconnailre le comme étant un ennemi du
demon (il sagii d’'une grande fomille, e is se
connaissent tous). les reactions des auires demons
deépendront de leurs inimites avec celut qui a posé la
margue. S’ils Uapprecient, ils lui livreront la personne
marguée ou la tueront. S’lls se détestent cordialement,
le demon proposera un marché a cette derniere (une
chance ou un marche de dupe). Un personnage qui
regoit une empreinie gagne 1D3 points de folie (étre
margué et traqueé par un démon est traumatisant).

Rl F L hl m

piion: A la fagon des trolls, le demon peut
regencrer les points de B qu’il perd au rythme d’1 par
Tour de jeu (soit 1 tous les 6 rounds).

La suite, dans le prochain Tome...
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PARTHENAY (79)

i (Copyright : 1986 Games Workshop Utd. Warhammer, le Jeu de Réle fansiastique est édité
§ en francais par "Jeux Descartes” sous licence de Games Workshop Lid]

Samedi 10 ef dimanche 11 0 Joueur 30F
0 Maitre 30F

JEUX DE SIMULATION

O  Les week-ends Gratuits

Trophées FLIP 93 - jeux sur tables Inscription
sur place

@ Dudau 18 juillet

Animation-initiation sur environ 50 jeux Gratuit
O Du 12 au 16 juillet

Stage "Troll Ball" 500 F

au minimum 4 heures de jeux par jour le stage

(Cercle de Stratégie]

Q Du12au 18 juillet
Stage "Les semaines de I'Hexagone” 150 F
comprenant |'hébergement par jour

ot la restauration  (Cercle de Stratégie

8 Du 3 au 18 juillet
| Animation de Splasch Games © 100 F la journée

B avec mini-scénario [Mad-Max), Q50F la 1/2 journée
B comprenant le prét du masque et le lanceur

| (AMSG Lérouville]

 Stand de tir Paint Ball [Fédsration Paralleles)
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une documentation compfé?nemolre
wment @ renvoyer, avant le 15 juin 1993 & : Service FLIP - Hotel de ville - 79200 Parthenay - Tél : 49,94.03.77 poste 468 ou 49.94,20,74 - +-3615-code-AKELA—pUIs *FLIP




Srenario “A 'Ombye des Montagnes Noives "

Ce scénario est prévu pour 4 joueurs ou
plus, des guerriers de préférence, avec un
sorcier peu puissant si possible. Il est articulé
en deux parties: une enquéte doit permetire
de découvrir le secret dune auberge assez
spéciale et ensuite les PJ descenderont dans
les aryptes d'un ancien complexe souterrain
oll ils affronteront 1000 dangers.

9@°q@ LHstre )§@)°9@

I y a bien longtemps de cela, un
nécromancien sumommé Sigil a failli
bouleverser équilibre de "Empire. 1l serait né
vers 1350 dans un petit village, 3 Fépoque
des 3 Empereurs. I aurait vu le jour en
prison oll sa mére était emprisonnée pour
sorcellerie. Un derc de Mdrr se chargea donc
de lui et linitia d&s sa jeunesse aux secrets
du sacerdoce.

1l grandissait vite en taille et en sagesse
tandis que son professeur sémerveillait
chaque jour de ses progrés. Mais & 20 ans,
alors qu'il venait juste détre nommé Clerc et
avait devant Iui un avenir prometteur, il
rencontra la sorciére des Marais Noirs, 3 la
sombre beauté, qui le charma et le
convainquit de la suivre dans sa demeure oll
il pourrait étudier des sortiléges beaucoup
plus puissants. Welda lui enseigna des sorts
interdits et il débuta une carridre de
Nécromancien. Elle confia & Sigill le terrible
sort fait & sa mére, ce qui acheva son lent
glissement vers le mal. Il parcouru alors le
monde afin de se perfectionner dans son art
maudit et devint, vers 40 ans, un
nécromangcien trés puissant.

Sa premiére victime fut le derc qui l'avait
élévé. 1l utilisa son coeur pour un sacrifice. 1l
devenait toujours plus puissant, accumulant
les manuscrits magiques et une fortune,
attirant & lui de nouveaux serviteurs. La
vieillesse et la maladie le gagnaient, et décida
aprés de longues hésitations & changer de
corps. Cest ce quil fit plusieurs fois pour
rester jeune et vif. Mais la folie le gagnaet il
crut que sa puissance devait le mener 3 la

maltrise de 'Empire. Il choisit de s'installer
pres des Montagnes noires ol il fit
construire un immense chéteau malfaisant.
De 13, il commenca par soumettre la région
environnante grice & son armée de morts—
vivants. Le tout nouveau consell de Tilée
réalisa le danger et décida de dééguer sur
place 7 enchanteurs, parmi les plus
puissants afin déliminer définitivement la
menace. Leur chef spirituel était 'un des plus
éminants membres du consell: Lichar. il y
avait aussi le sorcier Agalor, et Lucian le
derc d'Ulric, lillusioniste Mirella, Cromm le
prétre— alchimiste, Lirrelin [&émentaliste, et
enfin le druide Alchor (de son véritable nom:
Karl Brauer). Sigill appris par se corbeaux la
venue des magiciens et s'y prépara. Et 'an de
grice 1735 s’assombri de la disparition de 7
personnages valeuremxx. Les nymphes
pleurent encore la triste fin de ces ires.

Sigill attendait ses ennemis dans une
lande désertique, accompagné de sa
tenifiante armée de squelettes. Alchor
prépara le pidge qui devait détruire le
nécromancien. Une fois réduit & létat de
spectre, son corps physique détruit, les
enchanteurs avaient prévu de le tuer
définitivement 2 laide dune arme magique
forgée pour foccasion par Cromm, le prétre
de Grungni. Alchor maintint pendant une
journée une zone de pureté a lntérieur dun
cercle de pieres malgrés toutes les
tentatives de Sigill pour la briser. Le centre
était occupé par une pierre plate sur laquelle
Tépée fut forgée ainsi que le cor qui devait
irrémédiablement lattirer en ce liew.

Au petit matin ou du moins, quand le ciel
séclaircit un peu car Sigill avait couvert le
ciel de sombres nuages ol se reflétaient des
visages torturés, ils sortirent et affrontérent
leur destin. Sigill, qui chevauchait son dragon
squelettique lanca ses légions contre eux.
Lirelin en dispersa beaucoup par une
tempete de poussiére Cependant, les
nécrocatapultes qui vomissaient leurs crnes
enflammés eurent raison dAlchor et de
Cromm. Lucian et Mirdlla furent rapidement
séparés des autres et succombérent face au




Srenario "A "Ombre des Montagnes Noires”

nombre. Quand a Agalor, il se chargeait de
détruire par ses édairs, les morts —vivants et
les monstres venus du passé, créatures
gigantesques que Sigill avait invoqué. Qui, au
dos de son dragon fendit Tair et le souffle de
mort de ce demier tua Agalor. Le tour de
Lirvelin venait mais, plus rapide, le feu dévora
les os du monstre qui perdit la vie qui Favait
un moment animé Sigll chuta de sa
monture et fit le mort. Lirrelin s’approcha
lentement et soudain, Sigill se redressa et
dans une langue incompréhensible lui jeta la
Malédction de la Mort Vivante.

Lichar, blessé, restait donc le seul
survivant. Le cor en bandouliére et Iépée 3 la
main, attaqua le nécroman en poussant un
cri formidable. I'8pée le transperca et l'armée
de Sigill se disloqua subitement alors quiil
tombait mort. Mais était—ce pour toujours?
Sur un autel, dans une des pidces
souterraines du chéteau, il déposa l'épée et y
grava ceci (en langage secret —Classique):
”1oi qui tiens cette épée entre les mains,
saches que le spectre de Sigill Ia redoute
comme Ia mort. Car, si une deuxiéme
fois elle le transperce, sur le cromlech
que nous avons dressé, alors au néant il
refournera. Pour I’y conduire, souffle
dans le cor de Cromm que j’ai caché
ici. C’est Lichar qui t’en supplie”.

Puis, il bénit cet autel de sorte que seul

un &re animé de bonnes intentions pourrait
sen approcher avant de détruire la demeure
du mal et densevelir tous les secrets de Sigill
sous une montagne de rochers. Sur la pierre
plate placée prés du cercle de pierres (ou
cromlech) on peut lire ceci:
"Voyageur qui se pays lraverse, si tu
veux que le mal en soit & jamais banni,
descend dans les cryptes du chiteau ou
tu trouveras I’épée de mort”.

Ce que personne ne sait & propos de
Lichar, cest quil ne mouru pas prds du
chéteau, comme les autres, mais quil fut
recueilli par des paysans qui le soignérent et
soccupérent de lui avec bien wveillance
malgrés la démence dont il semblait tre

frappé. longtemps aprés, il expira sans

sans jamais avoir recouvert ses facultés.

En 2287, alors que cette histoire nétait
plus qu'un conte quon racontait aux enfants
pour leur faire peur, un riche noble héita de
cette région et décida den faire son fief et d'y
édifier sa demeure. Le sort (ou la pensée de
Sigill) voulu qu'il choisit de le construire sur
les fondations d'un chéteau en ruine Plus
tard, par manque d'argent, Il décida que ce
lieu, quil appella “Au Soleil Couchant”
devienne la halte privilégiée des marchands
et des voyageurs qui empruntaient la route.
Tout allait bien, et lauberge fortifiée
prospérait. En 2419, le nouveau tenandier,
Heinrich Agobert entreprit des modification
dans lédifice. Un inventeur célébre, disparu a
cette époque alors qu'il traversait la région,
Le spectre de Sigilll sétant réveille, avait
réussi & convaincre Agobert quil devait Iui
livrer régulidrement quelques humains. II
installa de nombreux passages secrets ainsi
quune aypte et une salle de sacrifice
protégée par des grilles. Aujourd’hui, 2513,
laubergiste se nomme Koran et il est
parfaitement au courant de ce qui se trame

dans son établissement...
DCa@°] LesPlans POZ@IE:

Tiois pages de plans accompagnent ce
scénario. Les deux premidres représentent
les 4 différents niveaux de lauberge. Sur la
3° page, on trouve les plans du complexe
souterrain du chéteau de Sigill aprés
aménagement par les différentes personnes
y vivants ainsi que la salle des sacrifices
costruite par Agobert, Aprés de nombreuses
aventures, vos aventuriers arriveront & un
escalier qui les menera dans des grottes
quon appelle “Le Domaine des Ombres” oti
réside Sigill. Elles nont pas été dessinées,
vous les organiserez comme wous le

souhaitez. Je wous conselle aussi de
colorier:

— En jaune les couloirs que tout le monde
emprunte dans 'auberge
— En rouge tous les corridors et les pidces
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dérobés que les voyageurs ignorent ainsi que
la plupart des gardes et des serviteurs
(marqués d’un s).

— En bleuy, les mares {marquées d’un b) et
points deau. Cecl afin de mieux vous y
retrouver dans votre plan.

Dans les parties secrétes de 'auberge, un
petit x contre un mur indique qu'un passage
secret a éé pratiqué IIs permettent soit
daller dans les couloirs, soit de pénétrer
dans les chambres des gens par des
armoires ou cheminées pour les enlever. En
cas de recherche, les tests deront effectués
avec un malus de 20%. Deux écuries
secrétes ont été construites, elles permettent
daccueuillir des visiteurs recherchés par les
autorités. Quand aux chambres, elles logent
les personnes chargées denlever les
voyageurs choisis. Jai aussi indiqué le
nombre de places par chambre (exemple:
CA4). Les trois chambres a8 10 et 12
personnes sont en fait deux dortoirs pour les
gens peu riches. Pour les prix des chambres,
comptez de 30 a 70 pistoles par jour (s'il y a
une cheminée ou pas,.) et 8 pistoles par
cheval entretenu.

Description de [Auberge:

A: Ecuries

B: Marchand

C: Serviteur chargés de laccueil
D: Tavernekalle 3 manger

E: Réfectoire du personnel

F: Cuisines

G: Dortoirs du personnel

H: Bains

I: Bibliothéque

J: Chambre et bureau de laubergiste

K: Cave, immense comidor avec des
tonneaux sur chaque cbté .

L: Ici et dans les piéces autour; réserves de
nourriture

M: Géoles des personnes enlevées,
actuellement il n'y a personne.

L aid
J
Mo

AL

BLRE) LeScenarc [RBLIAD,

La bravoure et le courage des PJ ayant
été connus des autorités de Nuln, un
conseiller de la Comtesse Emmanuelle fait
appel 3 eux pour résoudre un probléme dont
lui ont fait part quelques marchands. De
nombreuses personnes auraient en effet
disparu dans [Averland du Sud et la
présence de gobelins dans la région
nexplique pas tout. Il leur demande donc de
partir pour lfauberge "Au Soleill Couchant” a
partir de laquelle ils pourront organiser leurs
recherches. La récompense est de 800 CO,
s'ils résolvent ce mystére. lIs ont la possibilité
de prendre dans les réserves de la garde
toutes les armes qui leur sont nécessaires
ainsi que 50 CO d'avance.

Il nest pas nécessaire dagrémenter le
voyage dévénements, le scénario est déa
assez long, il est toutefois préférable que les
joueurs arrivent en soirée & lauberge, ce qui
les obligera 3 déposer lewrs armes 3 lentrée,
cest le réglement. Il serait bien de les séparer
dans 2 ou 3 chambres afin de pouvoir
enlever 1 groupe pendant une nuit... Dans la
tavere, en discutant avec la population
locale, ils pourront apprendre lexistence d'un
grand monument en pierre. lIs sauront aussi
en insistant que le chef de la garde ne
semble pas trés honneéte et qu'il accueillerait
des brigands 2 lssu de laubergiste (celui—d
doit rester intégre aux yeux des joueurs
jusquau moment oil il pourra les perdre).
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Heenario "A 'Ombye des Montagnes Noives”

Les joueurs voudront certainement faire
un tour dans la campagne. Des paysans
pourront leur indiquer aisément la direction
du cromlech assemblé par Lirelin. Cest un
lieu désert, une sorte de lande avec au
centre, un monument de pierre qui déchire le
ciel rouge. Une inspection revdlera que ce
sanctuaire nla jamals é&é approché par
personne depuis longtemps, si ce nlest les
lapins, nombreux dans cette région. Si
ensuite, les joueurs font des recherches
assez longues autour du cromlech, ils
pourront découvrir la pierre que Lichar a
gravéCelle—ci devrait leur permettre de se
douter de lexistence de souterrains sous
lauberge dans lesquels ils tenteront
certainement de descendre Dans Ia
bibliothéque, en cherchant des livres sur
Thistoire de la région, ils pourront en trouver
un, couvert de poussiére, qui leur donnera les
informations que vous développerez grice
au récit que vous connaissez.

Si les joueurs parlent de la fondation de
lauberge avec le tavermnier du 1° étage.
Robert, celui—di, leur dira que lauberge a été
flevée par un seigneur aisé et que
dandiennes ruines auraient été utilisées pour
les fondations car cela simplifiait la tache
des constructeurs. Au sujet des disparitions,
il pense que ce sont des brigands qui
attaquent les voyageurs pour les détrousser,
Il pense aussi que l'auberge aurait peut — étre
un lien avec ces attaques car il entend
parfois des bruits bizares la nuit, dans la
cave: “Je crois que le chef de la garde cache
quelques bandits”.

Quand les joueurs auront récolté
suffisament dinformations, ils tenteront
peut—étre de pénétrer dans cette cave, de
nuit, lorsque lendroit est désert. Le chef de la
garde est introuvable. Uaubergiste, Koran, ne
pourra que les rassurer sur 'honnéteté de
son auberge et leur dire quiele est un lieu str.
Clst cette nuit 13 que ce demier enlévera
deux ou trois dentre eux, dont la chambre
est attenante & un passage secret, les
assomme et les ligote. Dans la cave, parmi
de trds nombreuses bariques, une delles

posséde un double fond qui meéne aux
passages secrets. Quand les joueurs Tauront
découvert (sllls ont du mal, aidez les par des
bruits venant de 1a.), ils découvriront les
passages secrets. Quand ils seront tous
rentrés, le mur secret se refermera derriére
eux. La porte au fond est fermée 2 clef (A ce
moment [3, les PJ enlevés sont déja dans la
aypte). Le chef de la garde est I3, caché et
attend que les PJ y soient descendus pour
abaisser la grille qui bloque lescalier et 2
ouvrir celles de la piéce A.

) (&0 ) _J
PR LaCopte PESL

La piéce A et tous les autres couloirs
sont dans lobscwrité. Il y a peu Chumidité et
on a lmpression détouffer par manque dair.
les joueurs pourront refrouver leurs
camarades attachés aux poteaux ou étendus
sur un autel au fond de la piéce. Les grilles
souvrant, des 4 couloirs ils pourront
entendre des bruits de pas et de frottement
inquiétants, se rapprochant deux. Le couloir
E inspire horreur (test de Cl pour y entrer) et
sur le sol du couloir D, des traces de baves
verte ne présagent rien de bon. S'ils prennent
le couloir C, ils pourront alors soit se perdre
sur la droite jusqua la porte G quils
trouveront fermée et 13, les “monstres” ne
les suiveront pas, soit en F. Celte salle
contient des cerceuils dont les vis vont peu &
peu se dévisser du couverde aprés leur
arrivée. Leur seul chance est de fuir avant
que ces choses ne sortent (non ce ne sera
pas des vampires). Le but est de les mener
en B oil ils prendront un petit couloir. Dans
le grand, un groupe important de créatures
humanoldes vient & leur rencontre. En B, une
dalle piégée actionnera une grille (70% de
chancefpersonnage) qui barrera le passage
derritre eux, les séparant ainsi de ces
créatures. les 4 gilles quand a elles
resteront toujours ouvertes.

Aprés avoir tourné en rond dans le petit
labyrinthe, et rencontré en J, 2 squelettes en
armure compléte, ils arriveront en K ol une
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fosse de 3 métres sur 3 les attend, avec des
pieux accérés au fond. Toute personne y
tombant encaisse 1D6 coups de Force 5.
Ensuite, chaque personne passant en L
dédanchera dans 60% des cas un pidge
mortel: larrivée dune grosse boule en granit,
de la taille du couloir. Sils se mettent 3
courir (NDLR: Je ne crois pas quil y ait
dautres solutions), et pensent & appuyer sur
le bouton pressoir en M, un passage
souvrira qui leur permettra déviter la mort
de justesse en attérissant en N. L3 deux
squelettes les attendent.

Ensuite, chacun ayant choisi son couloir
et passé 3 portes, ils arriveront dans une
salle parée de 4 rangées de dalles blanches.
Marcher sur une dalle ol sur le plan est
représenté une awix, décdanche un
mécanisme qui envole 2D6 carreaux sur
Pimprudent (CT:50%; D:4). En O, Ia salle ne
posséde pas de plancher, obligeant les PJ 3
marcher au plafond grice aux semelles
ventouses 3 leur disposition & Fentrée, Les
objets non attachés tomberont dans
PFimmense précipice (épée dans une gaine,
chapeau,sacoubom'semalfmméequise
vide de son contenu...).

La salle suivante (P), est un immense
bowling. Des sphéres métalliques mues par
une force inconnue sont lancées 3 tour de
1dle sur les PJ qui jouent le rdle des quilles...
Un test d1 réussi par sphére permet
datteindre la pidce Q. L3, une profonde mare
deau (4 ou 5 metres) occupe la piece. Des
poutres permettent de la traverser sans 3
avoir & se mouiller. Vous pouvez mettre dans
cette eau la béte que vous voulez (pieuvre
des marais, vers géant..) mais si lors dun
combat (CC-10%; F-1) un PJ chute (a
cause d'une blessure par exemple) dans l'eau
qui croupie 13 depuis des siécles, ils ont 50%
de chance den avaler et de subir les
pénalités suivantes pendant 1D3 heures
(gardez cette durée secrdte): —10% ou —1
par caractéristique. Dans la salle suivante,
passer en T, entraine la fermeture de la grille
IIs ont autour deux, 7 portes dont une qui
pa.:tlesfahesorth*del&.DanslesGamm,
on trouve:

— R: Sur une plaque en marbre se trouve un
anneau de feu (3 utilisations),

— S: Un anneau en métal noir est relié & un
piége par un fil invisible (sauf si on utilise la
compétence Détection des pidges). Si
quelqu'un le tire, le pidge déclenche un jet de
gaz empoisonné (humanicide).

— U: Des squelettes (nom. de PJ) surgissent.

- X: Un cameau darbaléte se jette
méchament sur vous.

—~ W: Epée de peur: tous les &tres
intelligents doivent faire un test de Cl sans
quot ils fuient (non, ce nlest pas I'épée qu'ils
cherchent).

~ V: un livre intitulé “Les secrets de H. R.
Alcoran (il tombe en poussiére dés que les
joueurs le saisissent),

Puis, une fois tééportés, les joueurs
doivent entrer en Y ol ils trouveront Faute,
Iépée et Iinscription. Ils pourront ensuite
sortir en G. Maintenant, les joueurs vont
pouvoir errer un peu partout dans le
complexe souterrain. S'ils prennent le couloir
D, les PJ rencontreront des vers géants (Cf:
WJRF) avant de pouvoir d’arriver en H. Dans
Ile, ils pourront trouver un joyau de pouvoir
qui contient le sort “Destruction de morts—
vivants”, mais il faudra auparavant traverser
la mare (Natation). De toute fagon, vos PJ
devront se rendre en Z oil les attend une
dangereuse liche (non, ce riest pas Sigill).
Cette partie du chiteau est organisée
comme suit:

— A’: Gamisons de 10 morts —vivants
— B’: Batiments annexes
~ C Salle du trone: La liche s'y tient et
jetera un sort sur les PJ avant de fuire en
—~ ID’: Bric & brac incompréhensible dobjets
— E Salle de travail
— P: Cadavres de sacrifiés

Si elle meurt, elle tentera un sort “Vie
dans la mort”. Tééportés en 2, les PJ se
retrouveront & lentrée du Domaine des

Ombres. Cest ici que Sigill et le cor de
Cromm demeurent depuis tant de siecles...



"J:auuzquia'oﬁcm&&nam, nous laissait
pantois: tout n'#tait que vett, 4 perte de oue. Des
arbues immenses, aux fleurs et fouits totalement
inconnus; des odeurs aﬁatgéu de mysténes; et des
Brasits étrangers a nos oneilles: cetts tevne que
Mandnn nous avait latssé découonic n ’oﬁ;a& que
cowndnosum, mmfmu»%&éga&mnt
nous attznclu:, nous promettant dicouvertes et
vichesses, Ppour peu qus nous soylons mévitants...”

Extrait des carets du grand voyageur estalien
Colombus Caravelle (2464).

Chronologie (Calendrier Jmperial)

-10000 Les Anciens Slaans ont des bases installées sur ce qui deviendra la Lustrianie.

—-6500 Les Anciens Slaans altérent forbite de la planéte. Le continent de Lustrianie est dominé
par un climat éguatorial.

—4500 Explosion des portails interdimentionnels. Le déclin des Slaans commence.

~4000 3 2401 Les descendants dégénérés des Anciens Slaans régnent sur les jungles de la Lustrianie,
employant parfois & leur service deux éthnies humaines aux évolutions différentes de
celles des occidentatx: les pigmées et les amazones. Les elfes des mers découvrent la
Lustrianie mais s’y intéressent pew.

2402 Un drakkar norscan égaré, conduit par Erk le voyageur, aborde les cdtes de la

Lustrianie,
24023 2462 Les norscans organisent des raids sur la Lustrianie, recherchant impitoyablement les
richesses des slaans.
2462 “Découverte” de la Lustrianie par Colombus Caravelle: le Vieux Monde entend parler

pour la premiére fois du continent vert.

Au cbté des norscans, les habitants du Vieux Monde prennent le cap de la Lustrianie.
246222513 Plusieurs villes— comptoirs s'installent sur les c8tes Nord—FEst.

2513 Votre bateau vous attend...
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Le Climat et les Maladies

Le changement qui frappe en premier les
voyageurs en provenance du Vieux Monde, qui
parviennent au “Continent Vert” est le climat.

De Nachexen & Vorhexen, les variations
climatiques sont minimes, la tempé&ature ne
descendant pas au dessous de 20 degrés et
niexcédent pas 40 degrés. Les violentes chutes de
pluie ne sont pas rares, et obéissent aux saisons
(la saison des pluies débute au mois de
Sommerzeit). Ici, pas de printemps ni dautomne.

Ces données dimatiques font de la Lustrianie
un continent chaud et humide, auquel les
occidentaux ont souvent du mal 3 s'adapter.
Un homme en armure de plates risque trés vite
deaﬂmdanssonamadxenmtoubimde
devenir fou 3 cause de la vermine qui se glisse
sous les vetements (il est trds difficile de se
gratter lorsquion porte une armure...). Aussi, le MJ
devra considérer quaucune partie du Corps ne
peut ére protégée par plus d’l PA (le boudier est
un plus autorisé). '

Enfin, la chaleur épuise un individu beaucoup
plus vite, aussi les PJ calculeront leur potentiel
dencombrement (WJRF page 75) en multipliant
leur Force par 80 et non par 100. Si ce potentiel
est dépassé appliquez les malus prévus.
Comme la chaleur et la moiteur persistante
affectent l'équipement des PJ qui devient sujet &
une déterioration rapide, Ces derniers sont eux
aussi, susceptibles de contracter des maladies
plus facilement.

Les maladies, la Jungle en est infectée, Par le
biais des insectes, des sources, des plantes, vos
PJ pourront en attrapper de toutes sortes.

Pour chaque semaine passée dans la jungle
ou & proximité dun fleue ou dune rividre,
chaque PJ doit effectuer 2 tests. Le premier est
un test de risque et le second un test contre la
contagion (Cf: WJRF page 66) avec un malus de
10% qui sadditionne aux malus existant de
certaines maladies. Si le premier est négatif, le PJ
a été en contact avec la maladie et il la contracte
réellement s'il rate le test de contagion. I est
inutile de préciser que cette régle ne s’applique
pas aux indigénes de Lustrianie,

Si la maladie se déclare, le MJ jette 10100
pour déterminer son type. ou la choisit suivant
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les circonstances. De toute fagon, le MJ doit la
garder au secret et décrire seulement Iévolution.

01-50 Légere poussée de fidvre sur 1 ou deux
jours sans concéquences importantes.

51-55 La Maladie du Sommeil (C: le Tome 3).
56—-60 La Leépre (Cf: le Tome 3)

61-65 Le Festin de Pygmées: cette maladie
donne [impression quun pygmée a entrepris de
dévorer I'individu par lintérieur. Il s'agit en fait de
douleurs  stomacales  quasi—insoutenables,
accompagnées de visions furtives (un, plusieurs
Pygmées). Ces douleurs entrainent vomissements
et diarrhées chaque jour sur un test dE raté (ce
test est renouvelé chaque jour, un test réussi
signifie la guérison). Aprés un nombre de jours
égale au score IE du malade, ce demier meurt).
66-70 La Tremblotte: Le PJ atteint de fidvre,
devient en 1D4 jours, fobjet de tremblements
incessants, qui lui font perdre 10% en CT, Dex,
Cd, et Soc. Si elle nest pas soignée, la tromblotte
est fatale au bout 1D4 mois.

71-80 Le Choléra (Cf: le Tome 3).

81-85 La Peste de la Jungle (Cf: description de
la Variole Pourpre, mais avec les plaques
verdétres.

86—90 La Fidvre de Lustrie (Cf: WJRF “plaits
infectées”)
91-00 Au choix du MJ




Quelques Villes-Comptoirs

[accaroissement du nombre daventuriers arrivant
en Lustrianie aprés la découverte de Colombus
Caravelle, a fait naitre de nombreuses villes—
comptoirs sur le littoral lustrianais et le long des
principaux fleuves. Auparavant, les norscans se
satisfaisaient de camps construits 3 la hite,

Le terme de "ville—comptoir” nlest pas
rigoureusement justifié car elle ne contient jamais
plus de 2000 habitants et est toujours plus qu'un
simple comptoir commercial, mais cest le terme
utilisé par les voyageurs.

Pour ceux—di, la construction d'une ville rest
souvent qu'une opération accessoire, destinée
surtout & une logistique marchande (port,
entrepdts, marchés), ou & foumir un point de
départ pour une exploration en profondeur de la
jungle. Quelques —unes sont également destinées
a la mise en culture et au défrichement, ou
encore a l'exploitation d'une mine.

Tout est décidé en fonction de ces exigences,
a4 commencer par lemplacement méme de la
ville—comptoir. Certaines ont ainsi &té
abandonnées dds que les découvertes ou les
circonstances dictaient un autre choix.

Toutes les villes—comptoirs sont
indépendantes les unes des autres, se
comportant comme autant de petites cités
souveraines. Ne cherchant pas létabissement de
relations durables (contrairement aux oolonies
des Terres du Sud), dles nont souvent aucune
relation entre elles et ne connaissent Pexistance
que de leurs plus proches voisines.

Les aventuriers établis dans les villes—
comptoirs sont 1& pour senrichir, pas pour
construire des communautés. Il y a donc trés peu
de femmes et denfants en Lustrianie. La majorité
de la population étant constituée dexplorateurs
avides de richesses, de chasseurs de trésors sans
problémes de conscience, et de marchands préts
a tout pour réaliser des profits.

Cest la plus ancienne ville— comptoir, fondée par
Colombus Caravelle lors de sa troisiéme

expédition, en 2466. Les estaliens voulaient en
faire la “capitale de fait” de la Lustrianie, mais la
préférence des colons pour les Terres du Sud et
celle des aventuriers pour le continent vert a

transformé Nueva Magritta en repaire général de
tous les estaliens sans scrupules venus chercher

fortune,

Nueva Magritta est la plus importante du
littoral lustrianais, avec prés de 2500 “habitants”.
Clest en son sein que se réalise le plus de troc et
que se montent le plus dexpéditions. Elle est en
effet située & fembouchure du fleuve Cuzca,  la
source duquel se trouverait la plus importante
cité slaan. Auicune expédition ne la encore
découverte.

Un gouvemeur, nommé par le roi Philippe 1,
est sencé awoir tout pouvoir sur la ville et la
région qui lentoure, mais il n'a que Pautorité que
les marchands veulent bien lui laisser.

Nueva Magrittaest la seule ville— comptoir 2
compter de la pierre dans ses constructions (les
maisons et les entrepdts les plus importants,
ainsi que le mur entourant la ville).

YEIUDO:

Construite & lembouchure du fleuve Aazonia, la
ville— comptoir de Yezudo comptait entre 1500 et
2000 habitants. Elle a été fondée woila une
dizaine dannées par des prétres dUlic
originaires de I'Empire, désireux “dexporter” le
culte du loup blanc, et surtout de collecter des
richesses pour celui—ci.

Yezudo ne présenterait pas plus d'intérét
qu'une dizaine dlautres villes—comptoirs si elle
navait pas fair fobjet, il v a quelques mois, d'une
sanglante épuration. Le culte I'Ulric a en effet &té
renversé par celul de Gaator, divinité reptilienne
grotesque: le crocodile a dévoré le loup. Les
préires dUic ont é&é impitoyablement
massacrés par les nouveaux adeptes de Gaator,
surgis de nul part.

Ces ‘prétres” imposent leur autorité
impitoyable & tous les habitants de Yezuda On
dit que les réfractaires sont offerts en sacrifice &
un gigantesque crocodile, qui dormirait sous le
temple de Gaator (ancien temple d’Ulric). Ce
culte laisse les marchands et certains
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explorateurs tranquiles: ces demiers nont donc
aucune raison de lui en wvouloir, tant quils
peuvent traiter leurs affaires, Ulric ou Gaator...

Une poignée d'initiés d'Ulric ayant survécu au
massacre se seraient refugié dans la jungle
environnante, attendant desespérément son
heure,

SKOLLSTROM:

Les norscans préférent établir de petits comptoirs
provisoires le long des fleuves pour avoir un point
de chute pour leurs raids et leurs expéditions.
Skollstrom est un comptoir norsc typique,
construit au bord du fleuve Aazonia, abritant
unecentaine de norscans.

Ceux—ci ont récemment été lobjet de de
plusieurs attaques de pygmeées, et une expédition
punitive se prépare...

Talina:

Fondée il y a 6 ans, par des marins de Remas,
Talina est lexemple type de la ville—comptoir
fontdme. Construite en soutien 3 lexploitation
d'une mine dor, I'épuisement trés rapide du filon a
vite conduit & 'abandon complet de Talina, qui
naura éé habitée qu’l année. Aujourdhui, elle
présente donc [lapparance de dizaines de
baraques de bois envahies par la végétation et les
bétes sauvages.

Conpe-@Sorge:

Ancienne “Kereina”, cette ville—comptoir a été
rebaptisée par ses nouveaux habitants: les
Sans— Retour. Leur nom est explicite: il s’agit de
tous ceux qui nont plus la possibilité de repartir
vers le Vieux Monde, que ce soit pour des raisons
financiéres (la plupart du temps) ou autres (des
hommes condamnés dans le Vieux Monde fuient
souvent pour la Lustrianie).

Les Sans—Retour forment la dasse sodiale la
plus basse des habitants des villes—comptoirs
lustrianaises, rassemblant les pires ruffians,
escrocs, meurtriers et voleurs que fon puisse
trouver sur le continent vert.

Chaque ville— comptoir compte son lot de
Sans— Retour, qui rddent habituellement autour
des docks ou des enirepdts dans lespoir de
profits, mais Coupe—Gorge est la seule 2 nétre
composée que de ces individus. Il ne fait dailleurs
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pas bon s’y rendre, 3 moins dy avoir de trés bons
contacts.

Coupe— Gorge est la seule ville comptoir 3 ne
pas @fre bétie au bord de focéan ou dun fleuve.

On y compte environ 2000 habitants, se
partageant les classiques baraques de bois ol
I'insalubrité y est pire quiailleurs.

Il n'y a pas de chef 3 Coupe—Gorge: la ville
est divisée en 5 quartiers, dont les représentants
se réunissent périodiquement pour discuter de
projets “dextension” (raids) qui n'aboutissent pas
souvent faute dunanimité,

K leinstadi:

Bétie au bord de FOcéan, Kleinstadt est Pune des
plus récentes. Construite il y a 3 peine 1 an, par
des marins dAltdorf, on y trouve surtout des
impériaux préts a tout pour prendre la place des
norscans comme explorateurs les plus actifs de
la Lustrianie,

La ville—comptoir de Kleinstadt est sous
lautorité d'un grand clerc de Sigmar, qui dirige
avec lassistance dun consell de personnalités
{les marchands les plus importants). Une rumeur
circule parmis les estaliens, selon laquelle,
TEmpereuwr Karl-Franz aurait donné au derc
comme mission de faire tomber la suprématie de
Nueva Magritta.

VEGSTROM:

Un autre comptoir nordique, situé au bord du
fleuve Toropaquo. Situé non loin de la ville—
comptoir de Coupe— Gorge, Vegstrom a déja eu 3
traiter avec les Sans—Retour les 2
communautés ne se font pas confiance, mais
font quelque commerce.

Ce comptoir sest établi il y a quelques mois
pour rechercher le drakkar de Vlom le Fou, qui se
serait échoué le long du fleuve, chargé des
richesses d'une pyramide Slaan pillée auparavant.




Autres Lieux

L'Ole des Tortues:

De nombreuses petites fles font face aux cbtes
de Lustrianie, mais MMe des Tortues (ainsi
nommée a cause des animaux carapagonnés
impressionnants qu'y ont découvert ses premiers
explorateurs) doit 8ire signalée car ele abrite le
seul bagne du Contfinent Vert. Les villes—
comptoirs les plus importantes ont bien str leurs
propres prisons, mais le bagne des Tortues
accueuille les criminels les plus endurcis du
Vieux Monde, qui y sont exilés, souvent 3 vie,

Bien quentretenant une relation étroite avec
Nueva Magritta, llle des Tortues est administrée
par un gouvemeur indépendant nommé par
Philippe HI, qui a autorité absolue sur Pife. 1l s'agit
de Don Emilioc Soragassi, un homme dur et
impitoyable Les tentatives dévasion sont
impitoyablement réprimées, ainsi que toute
tentative de soulévement.

Le Bagne est entiérement construit en pierre
et referme environ 400 prisonniers. Une gamison
importante de soldats les surveille, et loge dans
des baraques situées entre le bagne et la villa ol
le gouverneur vit avec sa famille Personne n'a
encore réussi & séchapper du bagne . On raconte
également que des pirates prisonniers auraient la
dlef du secret de richesses cachées.

La Jungle de Lastrianie:

la Jungle (ou sélve) lustrianaise présente toutes
les caractéistiques de la forét tropicale humide
(“rainforest” en Albionais). Ce qui la distingue
des foréts du Vieux Monde, cest sa constitution
en couches: les arbres de différentes tailles
coexistent avec des arbustes et des buissons, La
plupart des arbres ont un tronc mince et droit qui
séléve vers le cie et sont couronnés (tels des
champignons) par une masse de feuilles et de
es.

Au coeur de la forét, une végétation luxuriante
se développe au cdté d'arbres immenses, rendant
parfois la progression impossible du fait des
lianes et des buissons entremélés.

Des orchidées et de nombreuse autres fleurs
colorées apportent des touches de blanc, de
rouge et de bleu 3 cet océan vert, dans lequel
évoluent sans arrét des insectes impressionnants,
des reptiles géants, et des animaux étranges dont
lexotisme négale pas la férocité (Cf: Tome 6).

Notee ILes compétences Identification/
Connaissance des plantes acquises dans le Vieux
Monde doivent ére acquises une nouvelle fois
avec la spécification “Lustrianie”, car Ia
végétation y est totalement différente.

Les Peuples Lustrianais

Peu d’informations sont disponibles sur les 3
peuples quabrite Ia jungle, au cdté des insectes,
et des créatures étranges: A savoir les Slaans (Cf:
Tome 6), les Amazones et les Pygmées.

Les Amazones:

Etrange peuplade constituée wniquement de
femmes guerridres. On raconte quelles se
reproduisent entre elles par le biais de moyens
magiques, ne donnant naissance qua des filles,
e quelles pourchassent et traquent
impitoyablement tout représentant du sexe
masculin. Elles seraient vétues de facon trés
legére, le corps entidrement recouvert de
peintures de guerre, et quelque fois
accompagnées de terribles fauves. Des histoires
circulent sur des groupes dexplorateurs sauvés
dattaques de pygmeées par des amazones, mais
bien peu y portent crédit.

Les Pygmées:

Peuples de lustrianie le plus important, les
pygmées sont de petits hommes noirs ne
dépassant pas 1m20, au tempé&ament
particuliérement belliqueux. La haine que leur
voue les explorateurs est due 2 leurs déplorables
habitudes alimentaires: les pygmées sont un
peuple cannibale, qui n'apprécie rien de plus que
la chair blanche, doil frictions. Les raids norscans
ont éé décimés par les pygmées, et les peuples
du nord leur vouent une haine farouche (et du
coup, ils napprécient pas tellement les halfelings:
des pygmées albinos?).

Les pygmées vivent dans des villages de
huttes cachés dans la jungle. s sont vétus de
pagnes et adorent les quolichets du style collier
de dents, os nasal, bracelet dos,.. IIs utilisent
surtout la sarbacane et sont armés de lances. 33



Un PNJ clefs en main pour le IMJ

Caracteristiques et description

Colombus Caravelle

ColonnmeaMeestnévdl&?Oans&Magﬁﬂa,mEstaﬁeB:mqtﬁ!antcmnumepéﬂodededsgrace,smnanest
aujourdhui associé par tous a laventure, la découverte, et les grands voyages. Voila en effet une cinquantaine dannées (vers
2463 au Cl), Cdlombus, qui &tait alors un jeune navigateur fartuné dévoré par Fambition, mit les voiles vers le Nouveau
Monde. Son but: servir son roi en y éablissant une colonie humaine et en luttant contre les elfes enténébrés.

Mais Manann décida de jouer avec lui, et les vents guidérent Colombus jusquiaix c8tes Nord—Est de la Lustrianie.
Colombus y établit une premiére colonie (" petite Magritta®), et repartit pour le Vieux Monde, ot il fut accueilli en héros. Clest
a cette poque que fon le sumomma Caravelle, daprds les navires qu'il commandait.

Colombus Caravelle connut ensuite une longue période de disoréce, et cela pour deux raisons. D'abord, sur les tr2s
nombreuses expéditions partant du Vieux Monde pour la Lustrianie, peu aboutirent et les colonies étabies furent ravagées par
les maladies tropicales, les pygmées et amazones, ainsi que par les descendants dégénérés des Anciens Slaans. Ensuite, il
apparut que des marins narscans avaient d&ja mis le pied en Lustrianie prés de 6 décénmies auparavant, cela ne fit que

diminuer le prestige de Caravelle, d&a bien entamé.

Aujourdhui, Colombus Caravelle est un homme 8gé mais encore en excellente condition physique. I présente une
silhouette massive, courannée par une chevelure et une barbe presque blanches. Son visage a été creusé par le vent du large,
mais ses yeux sont toujours emprunts dune volonté sans bomes.

Aprés un long isolement dans un temple de Manann perdu dans les montagnes lnana, Colombus Caravelle a décidé de
repartir pour un grand voyage: les odites Sud—QOuest de la Lustrianie. Se basant sur sa renommée passée, il parcourt le Vieux
Mande en quate dhommes et dargent.

MCCCTFE B I A Dex Cd Int Cl FM Soc

4 63 50 5 614 56 2 59 73 62 58 69 69
Compétences:
Acuité visuelle; Alphabétisation; Astronomie; Bagarre; Canotage; Cartographie; construction navale;
Coups puissants; Dressage (perroquet); Endurance 2 l'alcool; Equitation; Esquive; Evaluation; Langues

étrangeres (Arabe, Estalien, Norscan); législations (lex mare); Linguistique; Manauvres nautiques;
Natation; Numismatique; Pistage; Orientation; Sixiéme sens; Spécialisations — Escrime, Pistolet.

Tiaits Psychologiques: Rang Sodial: +2
Clest un homme décidé. Il est prét a tout

mettre en oeuvre pour arriver 3 ses fins.

Il n'aime pas beaucoup les personnages

religieux (3 part les prétres de Manann).

Alignement: Neutre Points de Destin: 0

Dotations:
Vétements riches mais usés, Chemise de mailles, Grand manteau, Sac 3 dos en cuir, Téléscope,

Sextan, Compas, Plusieurs cartes et camets, Matériel décriture, Dague, Rapiére, Pistolet (munition pour
7 coups), Bourse avec 86 CO, Cheval.
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Sortileges & TMalefices

Les Nouveaux sortileges de la Magicopoeia Imperialis

Colwin s'étant retiré dans son laboratoire secret pour nous préparer un supplément sur la Magie,
nous ne pouvons vous soumettre aucune de ses trouvailles. Heureusement, vous &tes 13 chers lecteurs!

Points de Magie: 2

Portée: 6 metres

Durée: 1D6 rounds

Composants: une bouche sculptée dans du platre

Ce sort permet 3 fenchanteur, tout en parlant normalement, de faire entendre sa voix non pas
ol il se trouve, mais & une distance de son choix inférieure 3 6 matres de lui. Sur un test dInt
réussi, les observateurs attentifs pourront découvrir qui parle réellement. Ce sort permet ainsi 3
ilusionniste de faire parler ses REPLIQUES (CF: page 172).

Points de Magie: 5

Portée: 6 métres

Durée: Voir texte

Composants: Une fltite (de pan, & bec ou traversiére)

Ce sort plonge toute les créatures humanoide se trouvant 3 Pintérieur de sa zone deffet, dans
une transe durant laquelle elle ne cesse de danser, de sautiller tout pendant que Fenchanteur joue
dela flite. Les créatures réussissant un test de contre—magie (une tentative par round) échappent
a femprise de Ia flite. Si fenchanteur se déplace, tout personnage ensorcelé le suivra 2 vitesse lente.

Points de Magie: 4+1 par round de maintenance
Portée: A vue

Durée: A volonté

Composant: Un diamant cristalin (val:40 CO)

Gréce & ce sort, lenchanteur peut parler avec toute personne (quielle le veuille ou non) se situant
a portée de vue sans que tout autre ne fentende. La personne ciblée doit réussir son test de
contre—magie ou le magicien lira dans ses pensées comme dans un livre ouvert. Le sorcier est
considéré comme étant cible inerte pendant toute la durée du sort et ne voit pas ce qui se passe
autour de lui.
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Contes & Leégendes

Les Trois MMeres des Geants

36

Description:

On raconte qu'au coeur des Montagnes Centrales de "'Empire de Karl - Franz vivent trois
géantes trés Agées. Celles —ci seraient les trois soeurs qui ont donné naissance a ces créatures
formidables (dans son sens premier: qui font peur) que sont les géants. Elles sont le résultat dune
expérience des Slaans, qui cherchaient alors & décupler la force de 'Homme. Dans les temps qui
suivirent la chute des Slaans, avec 'arrivée du Chaos, le Dieu Khomne tenta de mettre tous les
géants sous son joug, mais les trois méres défendirent chérement leurs fils, épargnant & beaucoup
dentre eux lfemprise chaotique du Dieu sanglant.

Pour les punir, Khome les mutila, ne leur laissant (par chance) qu'un seul oell et une seule série
de dents pour trois. Puis, la majorité des géants furent chassés vers la Norsca par lexpansion
humaine (Cf: WIRF page 218). Les trois meéres des géants: Rirae, Marae et Sisae, demeurérent
seules dans leurs montagnes.

Elles y seraient toujours, se passant & tour de rble l'oell et les dents, pour contempler le monde
et se nourrir. La mort ne semblant pas les atteindre, le passage des siécles sous leur oell leur a
permis d’acquérir une connaissance universelle, et on raconte quielles peuvent répondre a nlimporte
quelle question, pour peu que on parvienne 2 les trouver et a leur parler.

Profil / Caractéristiques techniques

Les trois méres ont les caractéristiques physiques de géants de 6 métres de haut. Leur
caractéristiques “intellectuelles” (Cd & FM) sont de 80 et leur Soc est de 40 (quand mémel). Elles
ressemblent 3 3 vieilles femmes toutes ridées, couvertes de haillons. Leur statut quasi— divin les
rend insencibles aux causes de mort naturelles (8ge, maladie,...). De plus, Rivae posséde les
pouvoirs de Sorcier de niveau 3, Mirae et Sisae ceux d'un éémentaliste de niveau 2 (au MJ de
répartir les sorts).

Si elles sont dépourvu de leur oeil et de leurs dents, elles sont totalement prises au dépourvu et
prétes & tout pour les récupérer. Leur alignement est Neutre, mais elles sont dun contact trés
difficile (surtout avec les adorateurs de Khome envers qui elles éprouvent une Haine certaine, et
queles chercheront 3 détruire & tout prix).

On ne rencontrera qu'une seule des méres (en quéte de nourriture, le plus souvent) en
"vadrouille”, les deux autres, aveugles, demeurant dans leur repaire (une vaste cavemne).

Elles disposent bien de la connaissance universelle, et ont 80% de chance de connaitre la
réponse a toute question qui leur est posée. Au MJ de décider de létendue des réponses (Cest un
don magique).



A [’ Auberge de Karl Gliicklich

Quelques conseils pour s’amuser

Dans les tavemes et les auberges de 'Empire, il
existe divers jeux qui font fobjet de paris, et
méme parfois, aboutissent 3 de bonnes
bagarres (Cf: page 28 du Tome 4). Cette fois -
d, nous abordons les jeux halfelings.

le Joveux Glouton: Pratiqué dans les
auberges fréquentées par les halfelings, et dans
la plupart de celles du Mootland, cest un jeu
trés apprécié. Il consiste tout simplement 3
manger le plus de nourriture, et d’arroser le tout
de vin (quelques fois). Traditionnellement, clest
le cuisinier de l'auberge ou laubergiste lui—
méme qui organise le toumoi et les repas sont
gratuits. Le “Joyeux glouton” se pratique
surtout pendant les jours de féte de la Déesse
Esméralda.

Ce jeu est bien entendu pratiqué
exclusivement par les halfelings mais ces
demiers sont tolérants et accéptent les
humains si ces demiers sont des amis. Le
record serait tenu par un certain Ventrecreux
avec 45 plats de résistance et pas moins de 28
desserts,

Beégle du jeu: Un systéme &liminatoir (huitiéme
de finale, quart de finale.) abouti & une finale
passionnante oil les participants ne peuvent,
bien souvent, plus ren avaler Des plats
identiques sont placés devant chacun et sont
remplacés une fois engloutis. Pour chaque plat,
un test dEndurance est exigé (un résultat de
96 2 00 est toujours un échec), avec un bonus
de:

~ +10% si le personnage posséde la
compétence Cuisine.

— +10% si le personnage posséde
"Résistance a lalcool”,

- +20% ou +40% si le personnage
posséde “Consommation” (voir plus loin).

La Course de Courtchamp: Ce jeu peu
commun met en scéne des souris. "Des
souris?” me direz vous. Et oui, car les
halfelings on également un penchant pour les
rongeurs (il n'y a pas que la nouriture qui
compte). Aprés un bon repas, chaque
“entraineur” sort de sa cage son petit animal,
qu'il soit blanc, gris, noir... La piste, qui est une
longue table mesurant de 20 3 30 pieds
halfelings (imaginez la distance que cela fait!)
est équipée de 6 voire 10 couloirs équipés de
boxs a la taille de ces petites créatures. A
lautre extrémité de chaque couloir, un appat
au choix de lentraineur y est placé Le maitre
vainqueur est celui dont l'animal sempare le
premier de son appat. A premidre vue, ¢a
semble simple...

Régle du jeu: Dés le départ donné, chaque
rongeur doit faire un test sous son intelligence
(?). I faut noter ici que ce pauvre animal qulest
la souris posséde un score en intelligence trds
bas (Cf: Bestiaire de WJRF). Suivant les races,
leur score va de 2 & 14 en passant par 6 et 10!
Que se passe—t—il lorsque le test réussit?
[animal a alors une lueur dans le regard et
avance d'1D6 pieds vers le bout du couloir
avant de nouveau hésiter sur la direction &
prendre (nouveau test). En cas déchec,
consulter le tableau suivant:

1D6 |ceaue décide 'animal (les cris
et les jurons nont aucun effet)

1-2 Tl s'arréte, renifle, et fait demi
tour sur 1D4 pieds.

3 Il s'arrete, cligne des yeux, et
se frotte les pattes de devant.
1l avance d'1D4 pieds sans
conviction vers lappat.

4-6

Remarque: Au départ, considérez que Panimal reste
dans son box si le tableau indique qu'il recule.

S
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Traduit de eltharin par Tobias Bolulion Von Bergshurg

Voici la suite des recherches de notre ami
Tobias Dolalion (errata: dans le tome
précédant, un traitre avait fait muté son nom
en Tergalion Von Hockloff, on le cherche
encore!).

w Les immenses portails
interdimensionnels, ces deux portails que les
Slaans construisirent pour faciliter leurs
traversées interstellaires, s'éffondrérent et
par cela se déversa un liguide rositre
guétait le chaos. De cette lave
bouillonnante, en sortivent les Dieux
chaotiques et leurs champions tel que
Warlock (Cf: Premier Tome du Grimoire),
et bien dantres multitudes de monstres. Ces
Dieux bien que laids, avaient un powvoir
charismatique sur les persomnes aimant la
guerre, la destruction, la traitrise et le
pouvoir. Ces personnages vénéraient ces
nowveaux Dieux et les vénérent encore, bien
gue certains essayent de les supprimer mais
comme la si bien dit le jardinier du palais
dATHEL-LOREN ou encore de CARAS-
LORAMALNIR si wous férez: "Et

Erzella Endorenna wutilien. Sinoma
maruvun ar  Hildinyar  tenn’

Ambar-netta” Ce qui veut dire en langage
commun: "Les cultistes chaotiques sont
comme les mauvaises herbes, on en arrache
une, dix autres poussent i la place”

Parmi ces cultistes, se trouvérent des elfes
hauts et méme de grands seigneurs, ce furent
les fameux: elfes qui firent tourner les fétes,
en [bonneur de Liadriel, en véritables
orgies. De cette influence, suivit une longue
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période de crise sur le merveilleux archipel,
éblouissant cadeaw des Slaans & leurs
protégés, les elfes. Cette crise déboucha sur la
période la plus critique de toute Ubistoire des
elfes, "La Guerre Ciuile"

‘!ﬁes elfes noirs (dont la peau éait
indiscernable des autres alors) complotérent
contre leurs suzerains et préparérent un
assassinat. Pour cela, ils choisirent de sullier
aux guerriers du chaos qui commandaient
des centaines de milliers de fanatiques. Mais
ce complot fut découvert par le capitaine de
la garde de la reine éernelle qui démasqua
les espions a la solde du Chaos. Dapres
plusienrs  témoignages, ces  derniers
cherchaient & faire entrer des soldats
corrompus dans le corps de garde de la reine.
Malheurs a ces traitres, car Uelfe domt le
grade n'était pas honorifique les tua dans un
combat au couteau. Pourtant, mortellement
blessée par la lame d’un liche, elle réussi 4
atteindre le palais on elle refusa de se faire
soigner, et fut mise en préence de la reine
immédiatement. Elle lui raconta son
histoire et avec sa demiére parole s'enfuyait
son dernier souffle, elle mourru. Cette elfe
portait le nom d’Erwen Dolalion, et son
nom est honoré dans larchipel Malienda
(traduction Fan—Eltharine). Il est dit que,
par déespoir, son fils partit pour le vieux
Monde on il awurait fondé une famille.
Aujourd’bui, c’est un de ses descendants qui
retrace [’Histoire des Elfes...



Les Poemes de T homas Jergaliel

Me voici de retour avec de nouveau po@mes ainsi que celui d'un Baron, qui me le confiat lors d'une visite
qu'il me fit en mon chéteau, car je me fais un honneur de publier les poémes de débutants.

Oetu de vieilles défroques
Seul il fient le choc

De toujours voyager

Sans jamais se lasser

Pour découvrir et apprendre
Suivant ce qu'il peut enfendre
Se forger dans fous les arts
8ans laisser de Ipace au hasard
@fin d'étre préparé

d défendre ef sauvegarder

£a terre qui I'a fait naitre

&t aug yeug du peuple paratire
Comme un grand guerrier

Ce qu'il tient & réaliser
{algrés toutes les embuches
Sur lesquelles il frébuche
{®ais il en triomphera bien
Car c'est son destin.

TT.

Ne vivani que d'aventures

Dans un corps couvert d'égratignures

Ne vivani que pourfendant

Tel la brise ef le grand vent

e déferle dans la bataille qui fait rage
Sur mon destrier grondant comme l'orage

iy

! un ménestrel

O merveilleug ménestrel
Dont les mots pareils au miel
&nchantent moult donzelles

du son d'une ritournelle.

Comme ioi, mage ef guerrier
Je m'en vais par les sentiers,
Tous plus ou moins détournés,

chanier douces mélopées.

Par mon épée, que trépassent
Ou quitient sur I'heure la place,
Ceuy qui craignaient que fu fasses

D’une maisen, un palais

Par le pouvoir de fes mots,
Que tu ravisses lantot
£eur or, leur femme ef bientot,

feur vie comme le boureau

Par les liens de la forst

Je prépare mon harnais
Ces gueug méritent le fouet
&t conire eug je t'aiderai.

yrhin Filaviel, Baron de Mordhaunt et
poéle occasionnel. 3 9



26 Nom de la Prose

anscetarﬁde,nousallomjetafmoeﬂ(puisnmmleramassm) sur la série de romans

Warhammer publiée en anglais par Games Workshop, disponible dans toutes les bonnes boutiques
de jeu de rdle.

Pourquoi? Parce que les deriers suppléments pour Warhammer détaillent les caractéristiques

des protagonistes de ces romans, et parce quiils constituent la meilleure source d'inspiration
littéraire pour un MJ.




¥ Pour les MY en mal d'inspiration
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Voil3, il reste encore quelques livres dans la
série, mais lisez ceux—la en attendant!




Nouvelles Compelences
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Composition: Un personnage possédant
cette compétence sait “éaire” la musique
selon les régles établies. I peut également en
créer de nouvelles pour un instrument donné
ou pour tout un orchestre. Ainsi, certains
musiciens atteints de surdité, ont pu continuer
a jouer grice 2 elle.

Bemargue; Un personnage possédant la
compétence Musique—instrument & cordes
(par exemple) sait en jouer "2 loreille” et nont
pas réellement besoin de partition pour jouer.
Par contre, la compétence Composition ne
donne pas le droit de jouer dun instrument.

Connaissance de la jungle: Elle est similaire
3 celle de Connaissance du désert (CETome 3)
mais s’applique a la forét tropicale humide. Elle
refldte une trés bonne connaissance de
fenvironnement et de ses habitants. le
personnage la possédant connait bien les
différentes pistes, les zones dangereuses, les
méthodes de survie..

Consommation: Un personnage possédant la
compétence Consommation est capable
dlingurgiter une quantité impressionnante de
nourriture. Clest une compétence utile par
exemple si on veut gagner le concours du plus
gros mangeur (les tests éventuels se feront
avec un bonus de 20%).. Le fait est que
manger de fagon excessive fait gagner du
poids, avec l'incidence qui suit sur le "profil”: le
personnage acquére 1 Point de blessure
supplémentaire et perd 1D6 points d'Initiative
jusqu'a ce quil fasse un régime.

Bemarque: Dans le Premier Compagnon,
Claudic Carbonetti (page 47) posséde la
compétence Consommation—Spaghetti. Cela
signifie que ce personnage peut ingurgiter une
grande quantité de nourriture et spécialement,
s'il s'agit des spaghettis. A chaque fois que la
compétence Consommation sera acquise, un
nouveau plat préféré dewra étre choisie

Les tests portant sur la consommation de ce
“met” (tarte aux pommes, poisson au beurre
blanc.) ont un bonus de +40% (les
modifications apportées au profil ne doivent
étre répercutés quune seule fois sur le profil).
Enfin, le test de Volonté requis pour résister a
lattrait d'un nouveau plat de ce met préféré est
effectué a —10%.

Danse Mystique: Pendant un combat, un
danseur de guerre peut entamer une danse
mystique. Il ne peut alors qulesquiver ou parer
durant un round. Le round suivant, son (ou
ses) adversairel(s) devra réussir un test de FM
ou il sera troublé pendant 1D10 rounds
(CC:-10; CT-10; F- 1; 1-10). De plus, pour
chaque point de Blessure perdu, le Danseur de
Guerre aura une attaque de plus jusqua un
maximum du double de ses attaques
normales. Ft ce, pendant toute la durée du
combat.

Horticulture: Un personnage possédant cette
compétence est capable de faire pousser
nimporte quel plante dans nlimporte quel
dimat {(ou presque). En un mot, il a2 “la main
verte”. Cet "art” permet & son possesseur de
créer des jardins (disposer les plantes les une
par rapport aux autres suivant leur époque de
floraison...).




Nouvelles Carrieres

©e Danseur de Guerre By Ebaress i
e

Les Danseurs de Guerre forment toujours une caste a part dans les communautées dfiques. Souvent
entrainés depuis leur naissance, ils pratiquent une forme de combat basée sur Pacrobatie, Les Danseurs
de Guerre combattent avec des armes ou & mains nues (Dans la pratique, le résultat est le méme,
comme peuvent en témoigner des générations dorphelins orques). Certains érudits affirment dailleurs
que les formes de combat sans arme que f'on trouve en Cathay ont leur origine dans les danses de
querre elfes.

Leur entrainement et leur fonction en font des guerriers violents, et les autres elfes les considérent en
général comme des “psychopates nécessaires”. Ils aiment se distinguer des autres elfes par des
vetements voyants en cuir souple etbu des maquillages de guerre outrandiers. il leur arrive fréquement
de teindre leurs cheveux quiils rasent partiellement et coiffent dressés sur leur téte (MJ: pensez aux
Punks). IIs ne portent généralement aucune protection et vont thotse nu.

Un érudit bretonnien les a un jour comparé aux porfendeurs de trolls nains, avec le c8té suicidaire en
moins. Heureusement pour lui, aucun elfe ou nain ne se trouvait dans les parages...

MCCCTFEB I A Dex Cd Int CI FM Soc
+30 +20 +1+2 +3+40 +3 +30 +20 +10 +30 +30 +10

Compétences Dotations

— Acrobatie + - Coups puissants — Aucune dotation particuliére sinon 2 armes
— Ambidextrie — Force accrue simples identiques (épées ou sabres).
— Bagarre > o

— Camouflage rural M A :

) g::m . ~ Bandit de grand chermin

— Coups assomants ) s

— Coups précis ~ Eoon

— Danse mystique Filicres:

— Déplacement silencietx (rural) E Chnsan

— Désarmement = Mirounsire

— Escalade — Soldat

— Esquive - ~ Spadassin

~ Futte ~ Apprivoiseur

= Jondetie
— dJargon des batailles 1o




‘Les Carrieres de Lustrianie

Clest un chasseur spécialisé dans la traque et la mise 3 mort du crocodile, le Tueur— Crocodile gagne
sa vie en vendant la viande et la peau écailleuse des bétes quil tue. Il vit généralement 3 proximité d'une
ville— comptoir, le long d'un fleuve ou dans un marécage (pour les caractéristiques du crocodile type,
constltez le Tome 2).

Note: Clest une profession qu’il ne fait pas bon exercer autour de la ville— comptoir de Yezudo!

+10 142 +10 410 +10
l: 5 Dr! Jllihﬁ's:
— Armes de spédialisation—Armes depoing  _ Pirogue — Bucheron
— Camouflage rural — Crochets — Chasseur
— Canotage — Veste en écailles (Cf: — Eclaireur
— Chasse protections de cuir) — Ovate
— Connaissance de la jungle — Coutelas — Prospecteur
— 40%/Immunité aux maladies
_ Pidgeage Rang social: —1 R
— Potamologie — Chasseur
— Reconnaissance des piéges ~ Prospecteur

Ces individus ont traversé le grand océan pour recommencer leur vie. s viennent seuls en Lustrianie
et nont souvent plus personne qui les retienne au Vieux Monde. Les Hidalgos estaliens (gentilhommes
sans fortune) représentaient la majeur partie des premiers colons (les grands propriétaires terriens).

MCCCTFEB I ADex Cd It CI FM Soc

+10 +10 +1+2 +10 +10 +20
Compétences Dotations Débouchés:
— Arme de spécialisation—Pistolet, = — 10 acres de terre au minimum — Prospecteur
Trarien ~ 2D6 mercenaires — Marchand desdlaves
— Chasse — 5D6 Couronnes o
= Aaaenace — Pistolet, Tromblon avec des P""ﬂéﬁ
— Identification des plantes munitions pour 20 coups. & s ol
— Intendance (Cf: Tome 4) — Des provisions pour uns semaine, — Hors la loi
— Langue étrangére de l'alcool. — Paysan (Cf: Tome 1)
— Orientation — Une arme simple — Spadassin
— Résistance & lalcool

Rang social: +1 ou + 2 (variable suivant la taille de 'exploitation)
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Les Carrieres Liees a la INoblesse

~ ° ®
-

Les nobles possédent de vastes terres sur lesquels ils chassent régulierement le gibier, mais ils ont
aussi des résidences luxieuses qu'ils doivent faire surveiller jour et nuit durant leur absence. Le réle du
Maitre— chien peut aussi se limiter 3 la garde et au soin de I'animal préféré de son employeur (lévrier de
race...). Cette carriére est également liée au carriéres militaires (Cf: Tome 3) car les Maftres —chien sont
souvent engagés dans ' armée impériale,

..........................................

MCCCTFEB I ADex Cd Int CI FM Soc

+10 +10 +1  +2 +10 +20 +10
Compétences Dotations Débouchés:
- Dmr:ﬂmastm — Museliéres — Eclaireur (si orientation)
- sage— Chien — 1D4 chiens de combat ou — Garde du corps
— Equitation une meute de chiens de i
_ Héraldique chasse ou 1D3 chiens de Filiéres:
~ 75%/Orientation SHRRICE e ) mesti
— Vétements épais pour =5 i
~ Soins des animatx lentrainement des chiens — Garde chasse
Rang sodial: 0 — Un baton gl

E l‘ L] EC ® - a

Cest une carriére de prestige qui n'a rien 3 voir avec celle de domestique. Les jardiniers travaillent
pour les grands nobles de FEmpire, qu'ils ctoient (un Jardinier est plus souvent 3 la cour qu'a ses
jardins). Certains ne touchent méme pas la terre, les plantes et se boment  leur mle “darchitecte de la
nature”. Cunique Guilde, est installée & Altdorf mais la majorité des jardiniers exercent tout  fait
librement lorsquiils sont protégés par un noble de haut rang.

+2+20  +20 +20 +10 +10 +10 +20

Compétences Dotations Débouchés:

~ Alphabétisation — Veétements coliteux (350 CO) — Apothicaire

~ Connaissance des plantes — 2D6 Domestiques — Apprenti alchimiste
— Etiquette — Des graines et des gousses rares — QOvate

~ Horticulture | — Une fleur rare 2 la boutonniére (de -l

— Identification des plantes préférence de Lustrianie) PLIIQT_QS_

~ Immunité aux poisons (végétaux) — Domestique

— Language secret— Guilde Rang social: +2 ~ Herboriste

~ Préparation de poisons (végétaux) — Pétre
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Te .’/"(aft re —"Voleur Carriére avancée de filou
Descrioti

Le Maitre—Voleur est un voleur qui a bien réussi. Cette carriére est nommée en page 199 de WJRF
comme faisant partie du cheminement professionnel typique pour les prétres de Ranald. En général, ce
demier “prend l'apparence” d'un{e) jeune noble distinguéle), attiré{e) par le sexe opposé. Alors, lorsque la
victime découvre le vol, personne ne le(la) soupgonne
Remarque: Un personnage désirant devenir Mattre—Voleur, devra avoir préalablement achevé 3 des 5
carriéres de Voleur décrites en page 43 de WJRF ainsi qu'une des carridres figurant dans les filiéres de
Maiire—Voleur.

MCC CTFEB I A Dex Cd Int CI FM Soc
+20 +20 +1+1 +4 +40 +1 +40 +20 +20 +20 +20 +40

Compétences Dotations
— Acuité auditive ~ Vétements ordinaires
— Alphabétisation — Vétements coltteux divers (valeur: 400 CO)
— Ambidextrie — Arme simple
— Chance — Epée descrime et pistolet
— Charisme — 550 Couronnes en bijoux volés
— Comédie — Des valeurs en ceuvres dart (tableaux,
_C i s hemi sculptures...) pour 300 CO au moins
-C e — Du matériel de professionnel (25 CO)
~ Crochetage des serrures - g::acs i g
. ; hi - usses moustaches, des perruques
G : variées, des faux nez...
e — Des indicateurs strs et partout, payés 1 CO
— Esquive le renseignement
— Etiquette — Un petit animal domestiqué (dressé?)
— Evaluation — Mais surtout, une bonne couverture (identité
— Evasion volée ou créée de toute pidce, une ou plusieurs
— Filature habitations...)
L Débouchés:
— Imitation — Assassin
=Libtiou — Marchand
— Numismatique A AN
_ Réflexes édlairs Filieres:
= saiuctbn ) Chaﬂafan
— Sens de la magie — Espion
— Sixiéme sens — Faussaire
— Faux—monnayeur
Rang social: -2 ~ Receleur
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Bulletin D abomement au Grimoive

Q Je m’abonne au Grimoire pour 6 mois. Je recevrai donc les Tomes 6 & 7 a
venir, Ci-joint un chéque de 50 Francs* a ’ordre de Mr Sébastien Boudaud.

<> Je désire recevoir gratuitement, en plus de mon abonnement, un exemplaire
de "L’Oracle” du club ORDALIE de Poitiers.

* Vous serez remboursés en cas de non respect de la périodicité du Grimoire.
Envoyer la photocopie ou I'original a Sébastien Boudaud (voir en page 2) avant le 15 Aodt 1993.
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ous esperons que ce Tome vous a plu, en tout cas, nous avons fait de notre

mieux: illustrations nombreuses, articles de qualité exceptionnelle... Nous avons
meéme dii retirer des articles qui devaient étre publiés (I’ Arabie sera de retour dans le
prochain Tome). Nous gardons tous vos articles précieusement, et les lisons
attentivement. Vous pourrez découper (aprés I’avoir photocopié!) la nouvelle carte que
vos illuminés auront le plaisir de controler, les Rélistes, qui a mon avis manquaient
terriblement dans le jeu de cartes fourni.

Pour ceux aillant le chance d’avoir au centre de leur exemplaire, un des 100 posters
de Warhammer, voici un petit conseil, pour faire disparaitre les marques des pliures:
faites glisser le fer & repasser sur la face non imprimée du poster, Arrétez si vous
sentez une odeur de briilé.

Vous pouvez commander le dernier ORACLE, le fanzine gratuit de ’Ordalie, en
écrivant & Frangois Geofiriau, & la MCL, 16 rue St Pierre de Puellier, 86000 Poitiers et

joignez y 10 francs de timbres. Une petite page est & chaque numéro destiné &
Warhammer.

Alors, nous vous donnons rendez-vous & Parthenay et nous vous souhaitons une
grosse crotte de Troll & cette occasion. Attention, le prochain Tome vous réserve encore

des surprises!

Gllwen Tirpoil le Farfadet et @dam
ffes Grands Pieds enfin réunis!
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