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COMMUNIQUES

ATTENTION: ”Grimoire Games” est une petite maison
d’édition totalement indépendante, de nationalité étrangere
et qui édite des jeux sans rapport aucun avec le monde de
Warhammer. Tenez-vous le en pour dit, chers lecteurs.
DEUX NOUVELLES RECRUES: Dimitri Jallade et
Christophe Madura, tous deux de la région parisienne, font
desormais partie de la rédaction du Grimoire, IIs se sont
déja fait remarquer dans le Tome 6, souvenez-vous.. Bon
courage a eux deux.

Y AURA-T-IL UN FLIP 94? Depuis Mai 1993, plusieurs
membres du service FLIP ont quitté leur poste pour cause
”d’incompatibilité d’humeur”. I semble que certaines
personnes fassent fuir les gens de bonne volonté ...

EN DIRECT DE READING (GB): Guillaume Nonain,
notre Envoyé Spécial en Angleterre, attend toutes vos
questions sur Le Jeu de Role, Warhammer, les diverses
manifestations, les nouveautés anglaises. Pour cela, écrivez
a la rédaction qui transmettra.

COMMUNIQUES

\kmspoumoommanderlesprochmmTomesdqunmmenecnvantal’admsem-
dessousetenjongnantavotreletutundlequechSfmncsaIOtdmdeSébastEandmd.
Si vous tenez a ce que I'un d’entre nous vous réponde, glissez un timbre dans votre
enveloppe. N oubliez pas d’indiquer votre adresse!!! Enfin, comme toujours, faites nous
parvemrvossoenarmetudesdepual’admsseqmsuﬁ.Unnumcmgmtmtseravoyc

aux auteurs d’articles publiés:

Sébastien Boudaud 3 rue André Le Notre 49300 Cholet

Sortie prévue du Huitiéeme Tome: Mars 1993

Dép6t Légal: Janvier/Mars 1994
Numéro ISSN: 1248 - 0932
»Le Grimoire” Copyright 1994
Warhammer et Warhammer Battle
sont des marques déposées par

Matériel de Publication:

- Imprimante LX 800
- Ordinateur Atari 1040 STe
- Logiciel (PAO) Calamus

Games Workshop Ltd. Warhammer
JdR est édité en francais par: .
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Bonne année 1994 2 tous et a toutes!

Nos pensées vont aujourdhui & Yann
Joseau, le président sortant de la
Fédération Paralléles, nous quitte pour aller
sinstaller dans la région parisienne.
Beaucoup de choses ont éé réalisées
grice 3 lui comme par exemple, la création
de I'Association JDR. Cholet.

Un Numéro de Fax est mis 3 la
disposition des distributeurs et relais qui
souhaitent ouvrir un rayon Grimoire. Vous
& pouvez maintenant nous commander des
exemplaires directement (10 ou plus 2 la

fois). I s'agit du: 41.710555. Nous
remercions la Société DBR pour son aide.
Le prochain Tome devrait traiter de
| G A nouveaux territoires: lLa Cathay et le
s, Nwr] foy | ' \ g Nippon, alors nous attendons vos articles!

Mhee, i Gréce au PC 486 DX 66 sur lequel je
\ , s mexerce, vous aurez droit 3 une nouvelle
M )""'Wf/&xs R\ 4.1 maquette un jour ou autre. Allez, un petit
e AL L\M”_z & VA geste, messieurs les sponsors, il nous

R >

T T Ehbanas| Manque limprimante laser!

Pages 436 LE DEFI DE LA PUCELLE Sébastien Boudaud avec 'aide de
Richard Armouet et tous les inconnus pris en photo....

Page 8 DELIRIUM TREMENS Wolvemick, Morbidangel (dessin)
Pages 10 & 11 LE NOM DE LA PROSE Guillaume Nonain.
Pages 12 32 23 LE VIEUX MONDE............ .Sébastien Boudaud (12, 14, 15, 16, 17, 19, 20,

21, 22, 23) avec laide de Jocelyn Boisseau, Guillaume Nonain (20, 21), Tony Guinhut (19),
Stéphane Hoorelbeke (18), Régis Beaudoin (18), Christophe Madura (dessins).

Page 24 & 25 LES POEMES DE THOMAS TERGALIEL............. Yanick Porchet et Hervé
Nicaise.

Pages 26 a 35 LA LUSTRIANEE.......Guillaume Nonain (26, 27, 30, 33, 34) avec laide de
Dimitri et de David, Géraud Fléchier (28, 29), Sébastien Boudaud (30, 31, 34, 35), Wilfrid Le Brun
(32), Pierre No#l (dessin), Christophe Madura (dessins), Alexandre Durieux (dessin).

Pages 36 a 39 LES PLAGES DARABEE ... Guillaume Nonain (36, 37), Yanick Porchet
(39), Stéphane Hoorelbecke (38, 39), Christophe Madura (dessins), Alexandre Durieux (dessin).

Pages 41 3 50 SUPPLEMENT............. Olivier Blouin (41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50),
Christophe Swal (dessins)

Pages 51 a 54 WARHAMMER BATTLE..............Dimitri Jallade (51, 52, 53, 54), Christophe
Madura (dessin), Bruno Boisdron (plan).

Couverture. “Amazone’ de Pierre Nogl.
Page 55 LE BULLETIN DDABONNEMENT. Wilfrid Le Brun (dessin). 3




Le Defi de la Pucelle
Les 30, 31 Octobre & I"Novembre 1993 d ' 0 W,{)

Le stand. De ganche  droite: Deux joyeux lecteurs,
et derriére le stand, Wolvernick et Richard (Brokk).

La partie des as (Footmania)
avec Yann Joseau et Bertrand.

@rimoire

Nous sommes arrivés a midi
dans cette belle ville d’Oréans
e pour cette convention qui

portait le label de qualité de la
fédération francaise des jeux de
simulation, Paralléles,

Nous n’avons pas été dégu.
Tout était prévu pour le bien-
étre des joueurs venus des
quatre coins de la France. Les
repas et 1’hébergement, étaient
compris dans le droit d’entrée
qui pouvait sembler étre, a
priori, d'un prix élevé. Les
rencontres des  différents
tournois se déroulaient a
Pintérieur d’un lycée libéré
pour les festivités et décoré pour
I'occasion. Bref, le stand fut
planté la, dans [D'entrée, au
deuxiéme étage du batiment
principal.

La pose sandwich: |
Wilfrid et son petit §&
jambon beurre,

Un bar permettait, dans une des piéces annexes, de
se rafraichir de temps a autre, et les joueurs s’y
rendaient lors des poses méritées a i
Civilisation, ou Bloodball. Les parties de jeu de réle se
déroulaient, elles, chaque soir jusqu’au lendemain, 11
s’agissait des jeux Star Wars, In Nomine Satanis,
ShaduwrunetHawkmoon.LenombrelimitédeML’a
Shadowrun fut remarqué.



Paradoxe sans doute, le stand jeux
vidéo remporta le plus vif succés. les
joueurs agitaient leur joystick avec
frénésie. Devant des scénes de com bat de
rue et de football, une longue file
d’attente naissait dans I'apres midi, et
durait jusqu’au soir.

Les célébrités étaient également
présentes: Tom, le créateur de
Shadowrun, il y avait aussi le traducteur
de Vampire en francais qui animait une
partie (ambiance sonore) et d’autres... Une
grande rousse faisait des oreilles d’ane a
votre serviteur pendant les pauses photo:
"Very happy, hein? Yes, yes..” Ah, ces
ameéricains, ils aiment bien se faire
remarquer! (Nous [’avions surprise
quelques instants plus t6t en train de faire
le clown avec un casque médiéval sur la
téte).

Les joueurs pouvaient flaner au stand . ,
Descartes ou a celui de Warhammer  j¢ gyperbe stand Médieviart, avec son
Battle, tenu par les membres de I'Ordalie  exposition de vraies armes. Attention, il est
(Poitiers). Le stand romans fantastiques  jnterdit de toucher!
devait remplacer le stand fanzines le
dimanche aprés-midi. A ce sujet, vous

pouvez, si vous étes créateur de fanzine, Le Métabaron, nous signale la sortie de
écrire a Emmanuel a la MCL de Poitiers, son zine, Shadows dédié a Shadowrun,
rue St Pierre le Puellier, 86000 Poitiers. Pour le commander, écrivez a:

Votre publicité sera assurée gratuitement! Shadows (appartement 7)

g 248 Amaliinnoe: sympethiqus allsit 12, rue du surmelin
urer tout au long de la convention. 75020 PARIS

Le lundi soir, un concert
cloturait la remise des prix. Des
prix, qui d’ailleurs, étaient a la
hauteur de ce qu’on en attendait
(fini les pates riches aux oeufs
frais de chez B.!). Ca au moins,
ca fait plaisir! Le club d’Orléans,
Au Dé Strié, fort de cette
expérience, nous préparera une
nouvelle fois je I’espére, une
convention digne de ce nom.

Je vous invite donc tous a
prendre rendez-vous pour mars
Le stand Warhammer Battle a remporté un certain 1994 et le Trophée Diane de
succés. Il a vu s’affronter les skavens, les mort-  Poitiers (roisieme  édition)
vivants, les humains, les gobelins, les halfelings (?)... patronné lui aussi, par Paralléles.




Le Defi de la Pucelle
Les 30, 31 Oclobre & 1 Novembre 1993 d’@ &, "a

Wilfrid @ncore!) nous montrant le crane fétiche £

Trois VLP en vadrouille, un peu perdues peut-étre
mais toujours souriantes, Quoi, vous ne savez

vraiment pas qui c’est?!

EN DIRECT de la rédaction:

Si vous avez des questions a poser sur
des points de régles précis, de WIRE
ou si vous désirez entrer en contact
avec un peintre sur figurine
expérimenté, écrivez a Stéphane
Hoorelbeke, 57 Boulevard de la Tour
d’Auvergne, 35000 Rennes.

En Vrac...

En [ une partiec de Shadowrun avec une
maquette grand format et Tom Dowd
grandeur nature (derriére, au fond, la... ). Sur
la droite, en 2 la partie de Vampire (I’apres
midi). Au premier plan, des joueurs
s'installent sur le sol pour faire un jeu de
plateau. Est-ce la fatigue, ou le manque de
tables qui les oblige & jouer sur la moquette
de la grande salle?
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Jeux Descartes:

WARHAMMER Livre de Base 189.00

PERSONNAGE. ... 98.00

L’Ecran 4000

La Campagne Impériale ... 159.00
MOTt SUE 18 REIK e 159.00
Middenheim la Cité du Loup Blanc ... 119.00
Le Pouvoir Derriére le Trone 139.00

'y a Quelque Chose de Pourri a Kislev ......|..... 149.00
REPOSE SANS PAIX oo 129.00

L'Empire en FIAmIMES e 149.00
Le Seigneur des Liches 119.00
Le Premier COmMPAgNON ... oo 119.00

Le Feu dans la Montagne I N 119.00
Le Sang dans les Ténébres 109.00
La Mort sur son Rocher ... 109.00
La Guerre au Royaume des Nains ...........l.... 1189.00

Sombre eslt I'Aile de la Mort ... 129.00

Le Chéateau Drachenfels ... 129.00

Jeux Games Workshop:

Warhammer Battle NC.

Blood Bow/ 319.00
Siars de Blood Bowi ... 159.00
Supplément aux REgIes ..o 159.00

Jeux MB:

Seigneur de Guerre 369.00

Lords Impériaux 119.00
Maraudeurs du Chaos . 119.00

Héroquest f 325.00

Les Sorciers de Morcar 119.00

Le Retour du Sorcier .. 119.00

Le Kit FOrteresse ... 119.00

Karak Varn

119.00

Jeug Descartes — ﬁyon

13 rue des Remparts d'Ainay 69002 LYON Tel: 78. 37 75. 94
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DELIRIUM TREMENS

Salut bande de petits graisseux, bande de petites graisseuses
(mercs toniton zé78). Je ne sais pas si vous lattendiez, mais
nous on éait carrément impatient: "Delirium Tremens",

Je m'explique. Cette rubrigue est en gestation depuis le
dome 5, Wolvernick et Kamel avaient donné le ton dans le
précédant courrier des lecteurs, maintenant C'est fait: Le
Grimoire va compter une rubrique un tantinet insolante qui
passera lactualité (sous toutes ses formes) au peigne fin.
Chaque rédacteur de la rubrique aura toute latitude pour
parler de ce qu'sl veut comme il lentend. Delirium Tremens
sera aussi "l'organe officiel” de communication avec la
rédaction au grand complet. Bon maintenant, voici une
présentation succinte des princpasx rédactewrs:

Je le sais, vous me connaissez tous, vous avez towus encensé
mon article "By Demons Be Driven” ce qui est bien normal
daillewrs. Pour Delirium Tremens, je comtinuerai a
m'occuper de wotre cowrrier et rédigerai aussi la page
sportive. En effet nous comptons lancer un championnat de
Blood Bowl entre rédacteurs et nous en profitons pour créer
un office de paris (NDLR: légal jespéres). Des lots seront a
gagner. Si vous croyez en votre talent de pronostiqueur et si
vous voulez plus de renseignements, écrivez & Delivium
Tremens. Le lecteur dont javais un peu titillé les aides de jeu
qu’sl nous avait envoyé, a eu le courage de me répondre, mass
! na malbeureusement fait quagraver son cas. Peut—étre
publiera—t—on un jour sa lettre dans un numéro spécial
"absurdité” (5 fautes d'orthographe par phrase courte...)
DEAD MUNGO (by limself, ou l2 l2)):

Je n'ai qu’une chose a dire: Death to false metal! Pour la
sutte, vous verrez bien, mais je dowte que ¢a va vous plaire!
Que tous ceux qui aiment l'univers W 40K se manifestent. Il
est temps que le Grimoire en parle enfin. On ne va pas rester
étenellement dans cet univers de tapettes...!

NICOLAS FUSEAU (wvotre serviteur):

Méme si mon nom traine dans ces pages depuis deux
tornes, je mavais pas fait grand chose, mais le travail que
Jeffectue en ce moment est digne des travawx d’Hercule. Je
dois éviter que les 2 énergumenes ci— dessus ne s'entretuent
aar s ne pewvent pas se voir. Clest aussi chez moi que vous
enverrez vos belles lettres. A propos des lettres, celles que nows
recevons sont parfois constellées de fautes d’orthographe! Le
Gnimoire aurait—il si mawuvaise influenced De  jeunes
confréres (NDLR: et lecteurs) nous ont envoyé le premier
numero de lewr fanzine, "Sagesse Draconigue” Cest loin
détre parfait, mais cest encourageant. Contactez Séhastien
Champalle, 32 lotissement Le Towrrier; 82120 Pertuss.

Si vous voulez réagir, nous répondre,
n’hésitez pas & envoyer vos lettres d:
Nicolas Fuseau
1 Square Jean XXIII
85290 Mortagne Sur Sévre

Ce Septieme Tome du Grimoire es
également offert a Régis Beaudoin,
Stéphane Hoorelbeke, Olivier Blouin,
Yanick Porchet, Alexandre Durieux,
Christophe Swal & Esteban. La belle
couverture de ce Tome est signée Pierre
Noél (Cf: Tome 6).



Le T-Shirt du Tome 7

Un T-Shirt 100% cotton avec devant, la couverture "Amaz one”de
ce Tome, en couleur. C'est le premier d’une grande serie, nous
Pespérons tous. Genial non? Alors achetez-le...

[Er, € Irimoire:

Le Notre 49300 Chole

DLLL VO

3 rue André

Précisez la(les) taille(s) dufdes) T-shirt(s) commandé(s). 1 4 0 O Frs
En oubliant pas de joindre a votre lettre un chéque de o 0
160 francs (consultez les *6 raisons pour se le procurer” +20Frs de port,
ci-dessous, avant toute chose),

6 Raisons pour se le procurer:

- VOUS AVEZ LE CHOIX: Vous pouvez choisir la taille de votre T-Shirt. Les
tailles disponibles sont M (moyen), L (large), XL (trés large) et XX1 (extra large)

- VOUS POUVEZ PAYER MOINS CHER: Si vous vous abonnez aux quatre
prochains Tomes (voir Bulletin d’Abonnement en fin de volume), vous pouvez
en méme temps économiser 20 francs sur le T-Shirt Amazone”.

- UN CADEAU: Deux personnes possédant le T-Shirt “Amazone” seront tirées
au sort le 30 janvier 1994. La premiére remportera un lot d’une valeur de 150
Francs, "La Catapulte Naine” (+2 figurines) et le second se verra recevoir ”La
Bombarde Naine” (+3 figurines) d’une valeur de 50 Francs.

- DES ENTREES A TARIF REDUIT: Toute personne portant un T-Shirt du
Grimoire qui se présente a4 une convention, 4 un salon ou a toute autre
manifestation a laquelle participe Le Grimoire, bénéficiera de tarifs réduits (de
10, 20 ou 30 francs).

- IL EST TRES BEAU: Le dessin est au format A3 (grande taille) et résiste a
plus de 60 lavages grace a une nouvelle technique industrielle.

- AU NOM DE VOTRE CLUB: Sur de grandes quantités (10 et plus), des tarifs
réduits bien siir mais aussi la possibilité d’y ajouter le nom de votre club de Jeu
de Role. Nous contacter pour cela. 5



26 Nom de la Prose

77 Bes Romans Warhemmer (suite)

ayest,musvmezjustedeﬁnirlala:tmeintégtale du cycle de Conan décrit dans le Tome 6,
nous pouvons donc revenir sur les romans Warhammer, publiés par Games Worshop.

La collection Warhammer compte actuellement 11 titres en anglais, et il est fort dommage qu’il 'y
ait pas de traduction prévue pour I'instant, car en plus détre trés bien écrits (ce qui nest pas toujours le
cas de ce type de romans), ces ouvrages fournissent moult idées et informations sur le Vieux Monde.
Games Workshop 'a dailleurs bien compris, puisque les derniers suppléments pour WJRF (CfLe
Premier Compagnon) ne se privent pas dutiliser des idées des romans, quand ce nlest pas le
supplément entier qui se base dessus (Cf: Le Chateau Drachenfels).

Aucun nouveau titre nest sorti depuis 1 an, mais cela s'explique par le fait qu'un procés a opposé
Games Workshop 3 son imprimeur. L'affaire étant terminée, on peut espérer du nouveau pour 1994
(NDLR: Clest fait, un douziéme roman vient de paraitrel). En attendant, les rééditions effectues ont un
nouveau format plus abordable: le prix d'un livre passe de 90 3 60 francs environ.

Trois livres avaient réussi & miéchapper jusqu'ici, mais laide généreuse dEllwen Tirpoil mia permis de
les rattraper (NDLR: Sauf qu'il fen manque toujours un maintenant). En voici le survol, pour compléter
le panorama commencé dans le Tome 5:




¥ Pour les M9 en mal d'inspiration

R R P T S SR

Et pour vous prouver que Gotrek Gurnisson et
Félix Jaegar sont VRAIMENT partout, vous navez
quéd jeter un oell sur cette couverture que vous
connaissez tous par coeur: celle de WIJRE
[illustration de John Sibbick a en effet servi de
base & la nouvelle “The Dark Beneath The World”
(in Red First), ol nos héros se joignent 3 dautres
aventuriers pour explorer les ruines maudites de
Carag— Huit—Pics. Cest donc Gotrek que fon voit
ouvrir un orque & la hachel (NDLR: La description
compléte de ces "héros” se trouve pages 15 et 16
du supplément "La Mort sur son Rocher” oil les PJ
auront foccasion de combattre 2 leur c5tél)

Le troisiéme Tome de la trilogie de Brian Craig
est Storm Warrior, dont je vous ai parlé dans le
Tome 5; mais chacun des ouvrages contant une
histoire totalement différente, ils peuvent 2ire lus
dans nlimporte quel ordre.

Vous savez A présent tout sur les romans
Warhammer, n'hésitez pas 3 me communiquer des
titres de livres que vous voudriez voir traiter dans
LE NOM DE LA PROSE.

Have a good reading!

ORDALIE PeEseNTE L
TROPHEE DIANE_ DE POITIERS
1 93- 20 n:::«??g%

avee la COU»PE DE FRANCE VN
A= Kf”/ L\\

Programme
Cyberpunk

Star Wars

Appel de Cthulu
Gurps Conan

In Nomine Satanis
Civilisation
Formule Dé

Full Metal Planet

CONVENTION DE Jsux DE SIMULATION
Maison de la Culture et des Loisirs
16 rue Saint Pierre le Puellier & 49.01.06.51

11
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Partis en Presence

Ceci est un événement “clefs en mains” traitant de la rencontre du nouve Empereur avec le Roi
Charles Hl, pour une campagne succédant au scénario “I’Empire en Flammes”. Car si tout s'est bien
passé, vos PJ sont devenus des Héros de 'Empire, ce qui leur donne droit daceds 3 une carriére
prestigieuse (Noble, Chancelier, Marshall, Veneur, Ambassadeur, Commandant..). s devraient donc &tre
aptes a participer aux négociations et aux intrigues politiques avec leurs homologues bretoniens. Sinon,
(si vous n'avez pas encore joué ce supplément) il vous sera possible dadapter cet événements 2 des PJ
Cadet—Mousquetaires au service du Roi de Bretonnie, par exemple (Cf: Nouvelles Carriéres). Il va sans
dire que rien de grave ne doit arriver aux personnalités mises en cause, et ceci pour le bien de vos
campagnes qui se dérouleront dans les prochains suppléments & paraftre...

L 'gmpsuuz dfsmucg 9(

Heinrich Todbringer est le fils ainé du Graf
Boris Todbringer de Middenheim (CF:
Middenheim, la Cité du Loup Blanc) qui a &té
assassiné il y a 1 an maintenant (Cf: [’'Empire en
Flammes). Sa mére, décédée dune étrange
maladie, ainsi que son frére Stephan mort lui, des
suites d'une maladie mentale, font laissés seul
survivant avec sa soeur Katarina, aujourdhui
Gravin de Middenheim. la situation de
IEmpereur est au fond comparable & celle de
IEmpire dans son ensemble: nombreux sont
ceux aillant perdu un parent, ou un ami lors de la
guerre.

Sur le plan politique, Heinrich X a une tout
autre vision des choses que son prédécesseur,
Karl Franz. Il juge dailleurs avec une certaine
dureté les politiques qui ont &é menées jusqu'ici
(multiplication des taxes et des projets insensés).

Pour mener 3 bien la réorganisation de
Empire, il compte tout dabord faire la paix avec
son voisin le plus proche, Chares W de
Bretonnie, dans le but awoué de pouvoir
rediscuter de la position des Wastlands (Cf:
WJRF & “Marienburg”). Car jusqu’a ce jour, les
bourgmestres de  Marienburg  regoivent

Fassistance de la Bretonnie, ce qui leur a permis
dobtenir Tindépendance des territoires du
Wastland en 2425, I'Empereur voudrait avoir la
main mise sur ces grandes quantités de
richesses, produites par le commerce fructueux
de Marienburg, qui seraient bien utiles en ces
temps difficiles.

I’Empereur a apptis demidrement que Kisley,
le demier rempart entre le Vieux Monde et les
hordes du Chaos, souffre dune épidémie de
peste. Et que seule celle qui se présente comme
étant de la famille du Tsar Radii Bokha (dont le
fils est mort lors des premiers affrontements de
I'Empire en Flamme), sumommée “La Reine des
Glaces”, sest portée au secouwr du royaume
assiégé avec une armée de volontaires. Les
territoires de [PEst représentant la demiére
barriére du Vieux Monde face aux armées du
Chaos, Heinrich X veut y envoyer une armée 2 la
téte de laquelle se trouverait le grand Maréchal
Maximillian Von Gensher (et peut — &tre quelques
PJ). Mais pour cela, il doit faire la paix avec son
woisin de 'Ouest.

I’Empereur a déja choisi celle qui sera sa
femme: la Comtesse de Nuln, Emmanuelle
Liebewitz qulil a rencontrée lors d'un de ses bals
qui se poursuivent jusquau matin, 3 Nuln, bien
avant la guerre civile.






L= Grand Thitogone Gludved IV

Aucun Empereur n'a jamais pu concerver son
trdne sans lappui du Grand Théogone qui est
également membre du conseil dFtat (Cf: La
Campagne Impériale). Pourtant, le successeur de
Yorri XV, le vieux Gludred IV, dénote
complétement de ses prédécesseurs puisquiil est
incapable duser dautorité. On dit méme que
pendant son discours devant le conseil réuni, on
Iui soufflait ses paroles.. Bref, de ce cbté 13,

Empereur est tranquile.

L Guaf Allzrich

Alberich Haupt—Anderssen a 17 ans
maintenant, et resent une plus profonde haine
pour les alliés du Grand Duc du Talabedand,
Gustav Von Krieglitz (décédé) depuis le combat
pendant lequel il perdit son bras gauche. Il désire
terriblement se venger... Des Espions le tiennent
continuellement au courant de lévolution des
négociations (gardes, cuisinier,...).

Célibataire, il cherche 2 se faire remarquer de
la Comtesse Emmanuelle qui a jusqu'a présent
repoussé ses avances. Chaque réponse négative
de sa part le met hors de lui.

Le Grand Prince Hals

Aprés 'avénement du nouvelle Empereur (1l
était dans le camp opposé durant la guerre civile)
il s'est réconcilié avec la veuve (ou le Protecteur)
du Grand Duc Gustav Von Krieglitz de
Talabecland dont le Prince accusait davoir
assassiné son fils.

Aillant appris qu'une armée se constituait pras
de Middenheim, il a envoyé un ambassadeur (PJ)
et quelques espions pour se renseigner sur les
intentions de son ennemi dhiers, Heinrich
Todbringer. Peut—&tre veut—il régler ses
comptes? Il se méfie. Dailleurs, il a ordonné 3 ses
envoyés dlintervenir si les intéréts de 'Ostland
pouvaient re menacés (son vin...).
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La Comtesse Emmanu=lle

Elle est certaine des sentiments de FEmpereur
et acceptera sans hésiter 3 devenir Impératrice,
lui donner un héritier et gouverner 3 ses oftés.
Mais elle sait quaucune Impératrice n'a vécu trds
longtemps a la téte de 'Empire... Ce quiele craint
le plus, cest la concurrence dune autre femme,
surtout si elle est plus jeune quielle (elle a 29 ans).
De plus, elle sait que si la sécurité de 'Empire en
dépend, Heinrich renoncera a Pépouser. Flle a
donc tout intérét A4 se tenir au ocourant du
déroulement des négociations pour pouvoir agir,
si nécessaire, en concéquence (un PJ Chancelier
ou Ambassadeur de Nuln sera envoyé sur les
lieux).

,£r: d?oi sz’atﬁ-:a Jdgqg

Fils dHenri IV "Le Ravi’, célébre par son
haras qui comportait plus de 150 chevaux de
toutes races qui ne devaient étre montés que par
lui seul. Une fois par semaine, i sadonnait au
plaisir champeire de la chasse & cours. Ses
courtisanes samusaient & deviner de quelle
couleur serait la robe de Pétalon que sa majesté
prendrait, et chaque semaine il chevauchait
“Tempete®, un cheval d'un blanc immaculé...

Charles Il dit “de la Tete dOr" (chaque
suzerain porte un sumom en Bretonnie) est un
homme de grande taille et de forte corpulence,
blond bien entendu.

Charles Il est un souverain en droite ligne
avec Guillaume Barbenoire et gouverne donc en
temps que monarque absolu (sans consei
dEtat). Mais malheureusement, il est comme la
majorité des aristocrates bretonniens, indifférent
au bien @tre de la population bretonienne. Ce roi,
qui posséde fous les pouvolrs, a laissé
ladministration de son royaume & des
gouverneurs bien souvent corrompus et du grand
prétre de Shallya, qui supervise lensemble.

Sl a accepté lnvitation de PEmpereur 3
Altdorf, cest pour pouvoir discuter de certains
points. Poussé par son cousin, le gouverneur de
Bordeleaux, il espere faire abroger la loi
interdisant la vente de vin bretonien sur le



territoire Impérial. Les Wastlands sont pour lui
une zone tampon entre la Bretonnie et 'Empire
jugé instable, dHeinrich X. Mais Charles Il nest
pas bomé et sil est convaincu de la bonne
wolonté de Empereur (ou les PJ), durant ces 3
jours que durent les négodciations, il arrétera
dappuyer Marienburg. Mais, le Roi demandera la
formation d’'un bataillon commun (les bretoniens
ont détranges idées) qui serait constitué pour une
partie de mousquetaires et pour lautre, de
chevaliers de POrdre de Grand Heaume
(constitué par [Empereur Karl Franz, et destiné a
la protection rapprochée de 'Empereur, cet Ordre
comprend aujourd’hui 86 chevaliers).

Le Roi compte également proposer sa fille,
Audrey en mariage 3 Empereur lui—méme en
guise de paix. Heinrich risque déitre surpris.
Comment pourrait—il refuser? Charles W lui
proposera comme dotte (alors que les lois
impériales ne la rend pas obligatoire dans ce cas
précis), un territoire a la frontiére entre FEmpire et
la Bretonnie: la forét de Loren. Trois fois plus
grand que le Comté du Wissenland mais sans
valeur économique rédle et qui abrite, comme

peu de gens le savent, la colonie delfes sylvains
la plus importante du Vieux Monde Lesprit
dindépendance du peuple efe layant depuis
toujours frustré, le Roi woit dans cette
transaction, ldée dune vengeance déguisée.
Heinrich X s¥%ant battu partout o Tunité de
lEmpire é&tait menacée (Norsca, Royaumes
Kislevites..), il est connu comme un farouche

opposant aux indépendantistes.

Le Cardinal est léquivalent du Grand
Théogone pour lEmpire mais joue en plus le role
de premier ministre et posséde tous les pouvoirs
du roi en son “absence’. On l'appelle également
le “ministre rouge” 3 cause de la couleur de sa
robe de derc.

Le Cardinal Dumourieux était déja au service
dHenri IV et sest aguéri dans lexercice des
différents pouvoirs (militaire, judiciaire, et

politique). I se sére

R D

souvent de ses fonctions

de grand prétre de Shallya
pour couvrir des actions

personnelles visant 3 son
bien étre matériel.

I déteste 'Ordre des
Mousquetaires, non pas
parcequ’l est un prétre de

et donc contre la
violence (car i posséde
une garde bien entrainée
qui se frotte de temps a
autres contre quelques
mousquetaires), mais
parcequ’ils sont pour lui
synonymes de desordre.
Une loi interdit les duels
en Bretonnie. Mais le
Capitaine Mousquetaire
se porte garant deux et le
roi samuse de ces
querelles alors que peut il
~ faire? De plus, le Cardinal
sait que la reine a un
amant, et il compte sur ce
voyage pour le prouver au

roi incrédule...
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Si FEmpereur répond positivement au mariage
avec la princesse Audrey, il restera & conclure ol
et sous quelle divinité, la cérémonie sera faite. Le
Cardinal voudra absolument en déméler dans les
jours qui suivent, ce qui risque de repousser le
mariage 3 1 mois plus tard en cas de desaccord.

La cf?sins HAnne de Bretonnis

Elle a bientdt 40 ans mais reste une tras jolie
femme a la chevelure blonde et aux yeux verts.
Diailleurs, elle quitte souvent le grand palais de
Oisillon pour retrouver son amant, le Marquis
Jocelyn De La Boissiére, en son chiteau prés de
[Anguille.

Elle est sans cesse sous la surveillance du
Cardinal et de ses espions. Ce demier nattend
quune occasion de la prendre en flagrant déli.
Heureusement, par [Pintermédiaire de sa
confidante, des mousquetaires protégent son
secret.

La Reine a tout le temps en téte les paroles
dun ambassadeur Tiléen, qui concidérait la
Bretonnie en ces termes: * I y a des pays plus
fertiles et plus riches, il y en a de plus puissants,
mais nul nest aussi uni”,

£a .()Dwzaz_fzs.«: o4uduy

La princesse a 21 ans et a deux fréres
jumeaux, Louis et Bastien, 4gés de 14 ans. Son
aspect fragile et réservé qui lui donne un charme
certain, cache une oéature terriblement
corrompue. Elle est trds attirée par le sexe
opposé, et plus particulirement les hommes en
uniformes, depuis son demier voyage chez ses
cousins de Guisoreux qui date de quelques mois.
La plupart des jeunes recrues ou “cadets” en
savent quelque chose...

Quelle seraient les réactions de FEmpereur ou
du Roi si ces demiers venaient 3 en éhre

informés? Sans doute le Cardinal dirait —il “Telle
meére, telle fille” et ce serait la fin des
négociations. la secte & laquelle appartient
desormais Audrey verrait dun trds bon oeil

lentrée de 'Empereur dans le cercle fermé des
adorateurs de Slaanesh. Audrey préférera se tuer
plutdt que daller dans un couvent.

Les Boutgmatm de :/Wa.ulsnguzg

IIs sont contre ldée de rejoindre la tutelle de
Empire et désirent concerver leur indépendance.
Iis nont donc pas intérét & ce que MEmpereur
Heinrich et le Roi Chares aboutissent & un
accord durant cette rencontre. Mais si lors dune
tentative pour faire é&chouer les traités, la
responsabilité des Wastelands est reconnu, le Roi
marchera sur Marienburg 3 la téte de son armée.
Appuyé par le Cardinal Dumourieux, le Roi en
profitera pour semparer des richesses de la cité..

&sﬂ)fac[s&z ozt de Loren

Le Roi et la Reine des elfes sylvain ne
comprendront pas [lattitude de Charles ML
Comment dailleurs, peut—il donner un territoire
qui ne lui appartient pas en réalité? La race elfe
ayant des représentants partout dans le Vieux
Monde, des actions contre le traité sont 3
craindre. Quelle serait la réaction des ces elfes si
leur Roi et leur Reine étaient menacés par larmée
Impériale? Peut— étre une nouvelle guerre civile?

La Secte de Tzeentch

Décapitée lors de la guerre civile, la secte
implantée & Altdorf est soudieuse de se refaire
une santé.. Ses membres joueront sur différents
plans: IIs introduiront un des leurs dans le corps
de garde des chevaliers de lordre des Grands
Heaumes ou de celui des Mousquetaires pour
provoquer une altercation meurtridre entre ces
deux ordres. I'enlévement dAudrey est également
au programme. lls peuvent aussi intercepter les
messages envoyés vers Nuln grice aux
sémaphores en semparant de l'un deux (Cf: LCI
page 25) et transmetire de faux messages vers
les relais suivants, jusqu’a Altdorf.



Nouvelles Carrieres

Mousquetaire Carriére avancée
——

Les Mousquetaires tiennent leur nom d'une arme fabriquée dans la province de Couronne: le
Mousquet (voir description plus loin). Ce corps de gardes roval est composé de soldats délite. Les
mousquetaires forment deux compagnies (plus de 120 individus) que lon distingue gréce & la robe de
leurs montures. Les Mousquetaires du roi, ou Mousquetaires “noirs” sont par lntermédiaire de leur
capitaine, sous le commandement du roi Charles IV. Les Mousquetaires "aris” eux, sont sous lautorité
de la reine Anne de Bretonnie.

Les Cadets (premier plan de carriére de base ci— dessous) sont de jeunes recrues de réserve. Leur réle
ne se limite pas simplement 2 celui de subalteme, car ils accompagnent souvent les Mousquetaires (et
leur roi ou leur reine) lors des campagnes. Mais nombreux sont ceux qui tenteraient nlimporte quoi pour
se faire remarquer d'un des capitaines Mousquetaires. Seuls les humains peuvent devenir Mousquetaire.

MCC CT FEB I A Dex Cd In Cl FM Soc

+10 +10 +2 +10 +1 +10 +10
C n Filieres: D ;
— Bagarre — Combattant embarqué — Veste en cuir
— Coups assommants — Ecuyer — Rapiére ou fleuret
— Coups puissants ~ Gentilhomme — Chapeau 3 larges bords
— Equitation — Cheval — Soldat surmonté d'une plume au choix.
= Eaive Débouchés:
— Jeu — Duelliste Rang social: 0

I
+30 +20 +1 +2+4 +30 +2 +20 +20 +20 +30 +20 +20

:: - E.]-q : D | I-

— Adresse au tir — Cadet Mousquetaire — Veste en cuir

T ot seame Débouchés: ~ Rapleee ou St

— Coups précis — Bandit de grands chemins — Chapeau 3 larges bords surmonté
— Desarmement — Capitaine de navire dune plume blanche ou bleve.

— Efiquette — Capitaine Mousquetaire — Mousquet + 5 charges

— Feinte — Duelliste — Main gauche

— Spécialisation — Armesde  _ — Dewx Baudriers

parade, Mousquet & Pistolet

Rang social: +1 — Pistolet de dud + 5 charges 17



Les Carrieres Liees a la INoblesse (suite du Tome 5)
Ral carriere de base

Le Rabatteur est employé a la chasse par les nobles. Cest une carriére difficile et ingratte consistant
a rabattre le gibier vers ses maitres en utilisant toutes ses ressources pour traquer les animaux et les
prendre au "piége”, ce qui est dangereux. En effet, un animal blessé peut se retourner vers le chasseur et

le combattre. Ainsi, comme le rabatteur se trouve toujours sur les lieux avant le chasseur, il arrive que ce
soit lui qui devienne le chassé...

MCC CTFEB I A Dex Cd Int CIl FM Soc
+10 +1+2 +10 +10 +10 +10
— Camouflage rural — Fronde — Chasseur
— Chasse — 1D3 piéges ~ Ecuyer
— Course a pied — Gibeciére — Edlaireur
— Déplacement silencieux (rural) — Corde (10 métres) _ Garde Chasse
— Fabrication de piéges — Mattre Chien
~ Orientation Filiéres: ~ Trappeur
— Pictographie— Chasseur — Domestique
— Pistage - Bu "
~ Resonnalssarice des pidges cheon Raag mcwl: B

— Paysan (bien s(r, Cf: Tome 1)
~ Arme de spécialisation—Fronde

LOiseleur a plusieurs fonctions. Il dresse, entretient les faucons pour la chasse |Un article de CGabriel
qui est trés prisée par les nobles. Il peut aussi soccuper des pigeons voyageurs ~ |420s "Le Suppiément”
utilisés pour lacheminement des messages urgents (pour le compte des guildes, (le .IS):;e m?“:ﬁ;’
des nobles ou de 'armée). Un Oiseleur peut cumuler les deux fonctions. On parle s:mdatmm
de certains Oiseleurs spécialisés dans le commerce et 'éducation de perroquets trés intéressant pour le
originaires de Lustrianie et importés dans les royaumes estaliens. réalisme de vos parties.

MCC CTFEB I

A Dex Cd Int CI FM Soc

+10 +10  +1+2+10 +20 +10

C - | D | | ® E'] & s :

— Dressage—Faucon — Qeilléres, gantelet de cuir, — Chasseur

— Dmsage_ Hgmn ‘@aw QI'dOf (fauoon) = Domtique
— Equitation — Cages, bagues diverses - Garde Chasse
_ Héraldique (pigeons) ] '

— Chianiation — Vétements de chasse Débouchés:
— Soins des animaux Rang social: 0 = R
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Un PN clefs en main pour le IMJ

Caracteristiques et description

Hans Hofmann

1l est né dans la ville de Nuln, la fameuse cité des
voleurs, ce qui ne pouvait tomber mieux pour le plus
grand faussaire et faux momnayewr que FEmpire ait
jamais connu. Mais dans ce métier, [a célébrité Cest
dangerewnc...

Jusqu'a lage de 13 ans, il vécu a la charge de ses
parents pauvres et ramenant de temps en temps de
largent de la vente de ses scultures. Un jour, il se
découvrit un talent pour falcifier les signatures (celle du
scribe officiel de la ville) et bien dautres choses encore...
Il entra en apprentissage, si on peut le dire ainsi, chez un
faussaire Nulnois. Cet homme lui appris les ficelles du
métier. A Page de 17 ans, [éléve dépassait le maltre dans
fart de la reproduction. Ses petites reproductions lui
permirent de vivre quelques temps. A 26 ams, il
rencontra un compére dun niveau équivalent, Piedro
della Vecchia, ariginaire de Tilée et spécialisé lui aussi
dans la reproduction de tableatnt

Tous deux commencérent 3 fabriquer de la fausse
momaie, spécialisation beaucoup plus lucrative mais au
combien risquéel Arrétés pour escroquerie, ils en furent
quitte pour quelques jours de cachot en achetant le juge
{évidement avec de [a fausse monnaie). Aujourdhui, a 45
ans, il est recherché par toutes les autorités de FEmpire
e on ne compte plus les mercenaires lancés a sa
poursuite par des princes ou de riches marchands. Il
avoue que sa plus grande réussite est une série de piéces

a son effigie.
MCCCTFE B I A Dex Cd Int Cl FM Soc

4 45 54 3 41056 2 79 41 67 58 52 44
Compétences:
Acuité visuelle; Alphabétisation; Ambidextrie; Art (gravure); Calcul mental; Conduite d'attelage;
Corruption; Escamotage; Evaluation; Force accrue; Héraldique; Législation; Métallurgie; Numismatique.
Cheminement professionnel: Apprenti artisan, Rogneur de monnaie, Faux monnayeur, Faussaire
Traits Psychologiques: Rang Sodial: -1
Indépendant. Il déteste quon lui donne des
ordres ou des conseils, et nen suivra aucun.

Alignement: Neutre Points de Destin: 1
Dotations:

Arme simple, loupe, matériel décriture, matériel de gravure, matrices de monnaies diverses, outillages de
ciseleur, 30 Couronnes dor (vraies), 500 Couronnes dor (fausses), 1250 Ecus dor (faux), 370 Doublons
dor (faux). 19




Les Monnaies du Vieux IMonde

L’Or, L’ Argent et le Cuivre

Si tous les systémes monétaires nationaux du Vieux Monde sont basés sur le trio OrfArgent/Cuivre
(CEWJRF), ils sont tout de méme emprunts de nombreuses disparités, ne serait— ce que dans leurs
appellations. La monnaie impériale étant détaillée dans les régles de base, nous examinerons ici

briévement celles des autres nations.

1l est & noter que seule une personne possédant la compétence numismatique peut accéder aux
renseignements qui suivent. Dans le tableau, si 1 Ducaton vaut 3,3 Sous Impériaux est précisée, Cest
pour que le MJ puisse adapter les prix de tel ou tel produit en monnaie nationale (il est impossible
déchanger des Couronnes en monnaie étrangére sauf exception). A lntérieur des frontieres de ces
nations, la Couronne Impériale n'a plus cours et inspire méfiance (est—ce de l'or?)...

Descriptions

LA BRETONNIE

Les trois piéces sont PEcu, le Denier (on les
nomme “du culte® car Le Roi de Bretonnie verse
10000 de ces piéces chaque année au grand
temple de Shallya) et le Sous. Une quatriéme
piéce existe également en Bretonnie: Le Grand
Ecu qui vaut 4 Ecus. Cette piece est surtout
utilisée dans les grosses négociations
commexciales, et sa présence dans les mains d'un
roturier, bretonien ou non, sera toujours jugée trés
suspecte.

LES ROYAUMES ESTALIENS

Chaque royaume estalien frappe sa propre
monnale, mais celle de Magitta est la plus
répandue, étant acceptée presque partout. Bilbali
par contre, a su habilement profiter des richesses
de Lustrianie, pour frapper sa propre monnaie
avec for et l'argent tirés des galions Magritains
*détoumés” a leur arrivée dans le Vieux Monde.
La Piastre est devenue la monnaie déchange
privilégiée des pirates du fait que cette large piéce
dargent soit trés difficlement passée en fausse
monnaie (le test de Bluff de base —10%; Cf:

WJRF).
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KISLEV ET ROYAUMES RIVERAINS

D’une valeur moindre comparée a la Couronne
Impériale, cette monnaie est réputée pour tre
constituée de métaux non-—nobles tirés des
anciennes mines naines des montagnes voisines.

LES CITES SOUVERAINES DE TILEE

les différentes cités souveraines ont adopté un
systéme monétaire commun afin de fadiliter leurs
échanges commerciaux: le Ducat, le Florin, et le
Ducaton. II faut noter que la cité de Miragliano
frappe une grosse piéce dargent pour chaque
nouvelle année. Celte piéce porte le nom de
‘Ani° et ne draule quen nombre trés limité.
Chaque “Ani” vaut detxx Doublons.

Cas Particuliers:

Trois territoires nont pas de monnaie propre, et
acceptent toutes celles des autres, pour fadiliter le
commerce ou les trafics en tout genre. 1l s’agit des
territoires suivants: ;

— Les Wastelands (argent impérial majoritaire)

— Les Principautées Frontaliéres

— ITle de Sartosa



Denier (10)
1 Da= 2 Pis

Sous (120) 1 Denier (Da)= 12 Sous
1 Sous= 2 Sous Imp.

Bilbali et Royau. Cruzado (Cr)

Riverains 1Cr=2CO

Piastre (6)
1Pa=7 Pis

Sous (300) 1 Piastre (Pa)= 50 Sous
1 Sous= 1,6 Sous Imp.

Cités Souverraines
de Tilée

Ducat (Df)
1Dt=1CO

Florin (18)
1Fa=11Pis 1 Ducaton= 3,3 Sous Imp.

Ducaton (72) 1 Florin (Fa)= 4 Ducatons

— Pour la monnaie dArabie, consultez le Tome 2.

— Pour la Lustrianie, considérez qu'll s’agit d’'un cas particulier comme expliqué d— dessus, avec une

majorité dargent Fstalien.

— Pour la Norsca, sachez qu'il nlexiste pas non plus de syst2me propre 2 ce pays qui n'a aucune forme
dautorités centralisées. Les mercenaires y raménent principalement des pidce de monnaie kislévites et

impériales.

— Pour [Albion: ces fles n'ayant pratiquement aucune relation avec le Vieux Monde, leurs monnaies sont

inconnues. Idem pour la Cathay et le Nouveau Monde.

1. Disponibilite

Les achats et les ventes de marchandises
seront bien sOr influencés par la monnaie du
vendeur et de lachetewr. En générales, les
transactions se font dans la monnaie du pays oll
a lieu Péchange, ce qui demandera une petite
gymnastique desprit de la part du MJ pour
adapter la Table des Cargaisons (Cf; Mort sur le
Reik). Rappel: La vente de biens ou un travail
rémunéré sont les seuls moyens par lesquels il
est possible de se procurer la monnaie nationale
(il nexiste ni banque, ni de “guichet” de change).

2. Assurer vos biens

La Guilde des Marchands de Marienburg
peuvent assurer la totalité de votre cargaison
(pas le bateau ou les hommes) contre sa perte
accidentelle (pas le piratage) quelque soit son
itinéraire (le Vieux Monde La Lustrianie
["Arabie...). Pour cela, la guilde demande de 10%
d 33% de la valewr de wotre cargaison en
COURONNES D'OR.

Inutile de préciser, que cette proposition nlest
pas présentée & nimporte quel armateuir...
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Nouvelles Armes

Le Mousquet
———"

Le Mousquet est une arme 2 feu comparable a celles décrites dans “Le Premier Compagnon”. Elle
est pour les mousquetaires en Bretonnie ce quiest le Jézail pour la garde princiére Arabe. Le mousquet
s'utilise avec une fourche fixée dans le sol ce qui annule la pénalité de touché de 20%. Cette arquebuse
améliorée par les artisans Bretoniens, est chargé normalement (poudre-+ balle) mais posséde un systéme
dededanchemmtduth‘unpmdiﬁémt la mise & feu se faisant 2 l'aide d'une méche. Ce systéme limite
les problémes dlignitions (contrdlez les problémes dlignition uniquement lorsque le jet pour toucher est
un nombre double pair (22, 44, 66, 88 & 00).

De plus, cette arme é&ant de fabrication plus soignée, un personnage possédant la compétence
spécialisation — Mousquet (ou tromblon) acquiére un bonus de +10% & son jet de CT. Le probléme
reste que 2 rounds sont nécessaires pour tirer A cause du systéme de mise & feu de la poudre.

©Les Tusees Incendiaires
v

Cette arme qui craint humidité, est originaire de Cathay. Elle fait aujourd’hui partie de larsenal de
larmée de Bretonnie, au méme titre que les bombardes. Cette arme permet de faire régner le desordre
parmi larmée adverse avant la bataille réelle (toute créature craignant le feu devra réussir un test de Cl).
En plus de sa caractéristique incendiaire, une fusée produit 3 son impact, une épaisse fumée blanche
persistante sur un rayon de 10 métres. Rien niest perseptible au dela de 2 meires & lintérieur de ces
écrans de fumée. Enfin, le déplacement 2 travers cette fumée ne peut se faire qu'a vitesse prudente.

Note: La compétence Spécialisation — explosifs est nécessaire pour son utilisation.

Ces fusées sont projetées jusqua une distance de 800 méires au moyen de tubes métalliques de plus
de 2 meétres de haut employés par douzaines. Elles sont sujettes au méme probléme dlignition que les
armes 3 poudre courants.

Eait divers:

Tingrim Tisher a encore frappé (Cf Tomes 2 et 4): Non content davoir inventé le célébre *Chevalier
Mécanique”, il a décidé hiers au soir, déquiper un de ses prototypes, de fusées incendiaires qui devaient

lulpa‘mettredesmvola‘lesobstadm Son jeune apprenti halfeling ayant disparu dés lors, Tingrim
cherche “un remplacant dur 2 la tache” (et solide).

ARME CouT ENC. DISPONIBILITE PC. PL. PE. Armer/Tirer EE.

Mousquet 250 CO 100 Rarissime 32 64 300 2rds/2rds 4
Fusée Incendiaire 18 CO 75 Rarissime - 150 800 1rd/ird Feu
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Nouvelles Competences

Feinte: Un personnage qui annonce qull
“feinte” avec un fleuret ou une rapiére est soumis
3 un test de CC, avant de faire son attaque réelle
En cas de réussite, l'attaque qui suit, seulement,
bénéficie dun modificateur de +20%. La feinte
nest pas concidérée comme une attaque, mais
une seule feinte est possible par round.

Note: La feinte n'a pas pour but de blesser

l'adversaire, mais de le tromper pour pouvoir plus
facilement le frapper par la suite. Un échec & une
feinte nlapporte aucun malus.

Botte secréte: Un personnage qui annonce
quil “botte” avec son arme descrime, doit réussir
un jet sous la moitié (arrondie au chiffre
supérieur) de sa CC. Une Botte Secréte est
concidérée comme une attaque. Mais elle ne peut
étre ni esquivée, ni parée en régle générale car un
personnage possédant cette compétence & 15%
de chance de connaltre la Botte de son
adversaire, en réduisant du méme coup les effets
a caux dune attaque normale (parade et esquive
possible). Cette compétence peut 8ire acquise
plus d'une fois, apportant un bonus de +10% au
test de CC a chaque acquisition supplémentaire.
Une seule tentative nest possible par round.

Note: Une feinte peut précéder une botte, dans
ce cas il faut prendre en compte le bonus de
+20%. LBchec dune botte nlapporte aucun
malus. La comp. Coups précis est obligatoire.

Plongeon: Cette compétence ne peut ére
acquise que par un personnage possédant déa la
compétence Natation. Elle lui permet de sauter
(pas de chuter) dune grande hauteur, dans un
éément liquide, en limitant les risques de
blessure (Cf: Tome 6). Ainsi, lors du saut, il
soustrait ZD6 de plus au nombre de metres de la
distance du saut. Cette compétence peut ére
acquise plusieurs fois, chaque acquisition
supplém. Iui permet de soustraire 1D6 de plus.

Acuité Olfactive: Cette compétence est plus
répendlue parmis certaines races, comme par
exemple les Orques, Semi—Orques, mais aussi
les Norsques, et réputée chez les Ogres. Lodorat
exceptionnel des personnages possédant cette
compétence agit comme une sorte de Sixiéme
sens. lodeur emparfumée dun efe, ou celle
musquée d'un ours seront reconnues sur un test
dInt réussi. lls bénéficient dun bonus de +10%
lors de ces tests basés sur les odeurs (déceler un
poison, un gaz...).

Note: Le Personnage n'a pas forcément un long
nez...

L’Art: Contrairement 3 ce quon pourrait penser,
T'art ne se résume pas seulement 2 la Sculpture
ou & la Peinture (Cf page 47). Il en existe de
nombreuses formes:

~ Gravure: Cette compétence permet & un
personnage de coréer des motifs dans des
matiéres telles que le métal, la terre cuite, le
bois,... de toutes sortes et dans nimporte quel
but. Cette compétence est souvent un
complément important dune autre.

—~ Horlogerie: Un personnage possédant
cette spécialisation est capable de produire ou de
réparer des machines telles que des montres et
des horloges (mais pour cela, il faut quil ait le
matériel nécessaire). Ces objets artisanals,
compottant des métaux précieux, sont vendus
trés cher, ce qui ne les met pas 2 la portée des
plus modestes, qui doivent se contenter du soleil
pour mesurer le temps. Une monitre 3 gousset en
argent vaut plus de 20 CO.

— Poterie: Posséder cette compétence permet
de mouler des poteries en terre cuite de tout
genres. Ces objets ont une valeur plus limitée
mais peuvent savdrer plus utiles quun tableau...
Un pot moyen est vendu 2D10 pistoles.



Leo Peoéeosged...

de tomas Tergaliel

Badllade pour Ysabel

&rmite n'apant que son nom,
(ccablé par le poids cruel

Du destin et de ses démons
Déversant sur moi fout leur fiel.
£3as, je n'avais pour seuls amis
Que de vieug souvenirs loinfains
Perdus au milieu de mes soucis.

Qu'enfin quelqu'un prenne ma main.

Seul, je ne suis quun vagabond
Dont les peug fournés vers le ciel
Cherchent au loin la solution

du mal de mon &me immorielle
Possddée par un grand esprit

Qui n'avait vraiment rien d’humain.
Suis — donc & ce poini maudii?

Qu'enfin quelqu’un prenne ma main.

@est déja la morte saison

Je sens un plaisir sensuel

Qui me fait perdre la raison

Coulant sur moi comme le miel,
@est fail, encore il m'envahit.

Mais cetie fois, je suis serein

Je le comprend ef je souris

Qu'enfin quelqu’un prenne ma main.

A

Qréce & lui dans sa dimension

Je t'ai frouvé mon Psabel.

fiés ensembles pour de bon,
£'@mour comme l'ame est éernel.
Je sais que dans foutes nos vies
Nous irons le méme chemin,

Car l'esprit nous voulai unis

Quelqu'un enfin, a pris ma main.

@est une fusion merveillense

&nire deug mondes qui s'enchainent.
@'est une passion merveilleuse
®nire nos deug éires qui s'aiment.

(Myrhin Filaviel, podte sous le charme. ..

&

Ode 4 la fune

Dans la nuit brune

Qu dessus du clocher jauni
Comme le soleil de la nuit
e dessinait la Lune

Car tu vins pale ef morne
{(Wonirer tes cornes
Qollée sur mes carreaug
a trouver les barreaug



fune en noire mémoire,
Conte nous 'kistoire de
De tes belles amours

Qui t'embelliraient toujours

&i foujours rajeunie
Tu seras bénie
Par la main du croissant,

Pleine lune ou bien croissant.

Y i
Sang pour Sang Maléfique

Rageur, il me vient parfois l'envie dévoranie
De combaitre dans la mélée fonifruante,

&1 quel que soif mon ennemi

{®eme s'il sort de mon esprif.

[Bescin de tuer, fout meiire & feu ef & sang,

(Mes sens sont ravagés, je fue les innocentis.

Honnir, halr et voir souffrir, la mort m'amuse.

(vec elle je joue, je rie, elle est ma muse
o mal en moi souffle des mots
Qui me font devenir bourreau.

Depuis, je hais mes parents, mon frére ef ma soeur.

&t je n'ai d'autre réconfort que leur douleur.

Pourquei suis — je devenu mauvais, d'un mal pur?

N'ayant de délectation qu'avec la raclure
Hantant mon ame qui s'éleint
{(0ais qui ne senti pas le chagrin.

Qu'un prétre m'egorcise, pour qu'enfin je revive.

Pour qu'enfin mon &me redevienne nafve.

£e Nain Qovageur

9l est né tres loin sous la terre,

Son sang est noble, sa race est fiere,
Creusant depuis les premiers ages.
Mais lui a choisi les vopages,
Critiqué sans fin par ses fréres

91 devient peu & peu amer

&t fuit loin, irds loin sans bagage.
Cherchant de nouveauy paysages,

9l ne craini pas la peur,

@est un nain vopageur.

s

Rires dans les @rbres

Dans la forét je vis

Je chante ef je souris

Car sous ces douy feunillages,
BDous trouverez, j'en gage,
$es joies et les plaisirs

Qui foujours font sourire
{(on peuple dont les chanis
[Bercent tous les amanis,
Cherchani un lieu discret
Pour cacher leur secret.

£es arbres vous accueillent
&n vous tendant leurs feuilles
D’une couleur &spoir
Luisant dans la nuit noire.

{8prhin Filaviel



Personnalites

Depuis les voyages de Colombus Caravelle, la terre de Lustrianie attire de nombreux aventuriers et
colons. Voidi la description de quelques uns, pour vous permetire de colorer les contacts des PJ ou de
les utiliser comme des PNJ & part entiére (les motivations étant plus importantes que les statistiques
techniques, vous trouverez ci aprés que l'ige et la carridre actuelle de chaque PNJ; fixez vous méme les
caractéristiques pour leur donner la puissance de votre choix).

Ibrahim Al—Rhiyadii (51 ans — Explorateur)

Grand et bel homme originaire de Wahran en
Arabie, le Capitaine Ibrahim Al-Rhiyadii
parcourt les mers depuis longtemps. Méme des
conirées lontaines comme les Terres du Sud, ou
la Cathay, ne lui sont pas inconnues. Son navire,
la caravelle “La Colombe®, est son foyer et ses
marins le vénérent comme un pére.

Homme décidé et trés organisé, Ibrahim nlest
pas arrivé en Lustrianie pour explorer au hasard,
mais pour partir en quéte de la Source dEternelle
Richesse. I auwrait en sa possession des pages
des camets de Colombus Caravelle révélant son
emplacement.

Nombreux sont ceux qui lui ont proposé leurs
services, mais Tbrahim met un point dhonneur 3
ne se faire entourer que des meillewrs, il en a les
moyens.

Parfaitement éduqué et sociable, Ibrahim ne
parle pourtant jamais de son passer, qulil semble
trainer comme un fardeau. Il simplement souvent
de [Estalie On raconte quil aurait été lié aux
pirates de Sartosa. De 13 2 dire qu'l en a dgja été
le chef, il 'y a qu'un pas, que certains sont
prompts 3 effectuer.

Note de l'auteur: Merci & Dimitri pour Karl et &
David pour Senwin
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Karl Von Storm (30 ans, Sergent — mercenaire)

Veétu d'une chemise blanche bouffante et de
pantalons de cuir noir, chaussé de hautes bottes,
couronné dune crinidre noire se terminant en
queue de cheval, décoré d'une longue moustache
parfaitement taillée, Kad Von Storm est un
ancien Ecuyer de Tlordre des Chevaliers
Panthéres. Fils dune riche et noble famille de
Middenheim, Karl a volontairement quitté la cité
du loup blanc pour effacer la disgriice sociale
dont il faisait fobjet (on Faccusait de nétre entré
dans lordre que grice & linfluence de sa famille).
Karl est décidé & se bétir une réputation et une
richesse de par lui- méme pour prouver sa
valeur.

Bien qu'il ait gardé les traits caractéistiques
de son éducation (politesse, galanterie, ordre...),
Karl sest facilement adapté & son nouveau
milieu, notamment grice & son charisme naturel,
qui en a fait un des recrutewrs (Cf Tome 6)
mercenaires les plus demandés de Kleinstadt (Cf:
Tome 5).

Karl n'a pour seul possession (si fon excepte
quelques couronnes) qu'une grande épée quil
nomme " Mobrrwille”, dont le pommeau est gravé
du portail de Mér. I dit que ce nlest quiun
souvenir dun ami clerc, mais nombreux sont

ceux & avoir remarqué le soin quil prenait de
cette lame.



Senwin Crocs dArgent (38 ans, Eclaireur)

Norse (ou Norsque) massif omé d’'une barbe brune, Senwin a
mis le pied sur le cdtes Lustrianaises woild une dizaine dannées. Il
accompagnait équipage dun drakkar de Vagnar en Norsca,
décidé a se tailler une part dans le giteau lustrianais, pour peut —
étre devenir [objet d'une saga dont les norsques sont si friands.

Héas, lexpédition tourna au desastre lorsque, apres le pillage
dune pyramide slaan abandonnée, Senwin et ses compagnons
tombérent dans une embuscade pygmée Ecrasés sous le
nombre, ils furent tous capturés pour étre plus tard dévorés.

Senwin fut le seul 3 pouvoir séchapper. Les pygmées avaient
tout de méme eu le temps de lui arracher ses dents de devant
pour en faire un collier. Aprés des jours derance dans la jungle,
Senwin aboutit 3 la ville— comptoir de Savilla (qui nexiste plus
aujourd’hui).

I mit longtemps & se remettre de cette terrible expérience.
Aujourdhui, Senwin s'est établi non loin de Kayienne, dans une

e

—

cabane bétie dans les hauteurs.
Cest un chasseur expérimenté,
l'un de ceux qui connaissent le
mieux la jungle et ses habitants.
Ses dents de devant ont été

remplacées par des fausses en
argent 3 Nueva Magritta.

Senwin est un Sans— Retour
par choix, décidé 2 faire payer les

pyamées jusqua la fin de ses
jours. Tacitume mais efficace, il

sera le guide parfait des PJ,
surtout si ceux—d croisent le
chemin des pygmées.

Alonso - Igual Murillo
(48 ans, Marchand)

Sil est un homme auquel les
PJ peuvent sadresser pour
obtenir des marchandises un peu
particulieres, cest bien Alonso—
lgual Murillo. Négodiant en perles
installé 3 Nueva Magritta, voila
une dizaine d'années, Alonso-—
Igual a vite compris quil était
nécessaire qulil éende ses
produits et circuits de distribution
a la Lustrianie

Petit homme mince qui se fait
une jole de porter des lunettes a
montures dor, Alonso—Igual est
lun des marchands les plus
puissants du continent vert,
régnant en mattre absolu sur ses
réseaux de foumissewrs et
dinformateurs. Il aurait méme des
contacts avec les chefs de
Coupe—Gorge (Cf: Tome 5).

1l W'a pourtant jamais recours &
la violence (ou presque) et préfére
toujours discuter. De plus (mais
Cest un secret trés bien gardé), il
verse chaque mois environ 10%
du produit de son commerce &
[Asile de Fiugo qui abrite un
enfant débile qu'l a eut avec une
cousine décédée depuis.
Alonso—lgual adore son fils et
est prét A tout pour lul.
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De Nouvelles Rgces de PINJ

©es Amazones

Ces femmes guerridres au caractére “de
cochon” vivent en presque parfaite indépendance
de la race masculine pour laquelle eles vouent
une haine terrible. Combien dexplorateurs ont été
forturés sauvagement et mutilés par ces étres
(cette torture s'avdre &tre plus douloureuse que
celle pratiquée dans le Vieux Monde, aux grands
regrets des cobails) En revanche, pour les
survivants, une vie dure et sans fin les attend.
Emmenés dans les tribus des amazones, on les
enferme dans des cellules sous terraines.

La plupart des tribus Amazones assurent leur
descendance lors de ces scéances de torture
mais elles ont recours depuis peu(elles procadent)
3 des enldvements parmis la population
fraichement débarquée du Vieux Monde Clest
ainsi quon a noté la disparition de nouveaux—
nés et de toutes jeunes filles 3 Nueva Magritta
demiérement. Ces enfants (tous de sexe féminin)
sont entrainées a lart de la guerre et regoivent
une éducation. Lenseignement se termine 2 12
ans par une épreuve qui forgera leur haine et leur
rancune pour les hommes (elles sont enfermées
seules avec des hommes). Ce nest qua PMge de
quinze ans queles deviennent de véritables
guerridres (certaines se brillent le sein gauche 2
cette occasion, car génant pour le maniement de
larc)

Diautres tribus enfin, n'auraient recours qua
des moyens magiques pour se reproduire. Mais
Cest encore 3 prouver. Tout cela fait que certains
les prennent pour des démons ou mieux, pour
des serviteurs du dieu Slaanech.

Il existerait des Cités Amazones cachées au
coeur de la jungle, dans les cratéres des plus
hauts volcans éteints.

Amazone de base - Profil

MCC CT FEB 1
4 41 34 3 3 7 40

A Dex|Cd Int C1 FM Soc
1 29 (29 29 29 29 29




Elles sont sujet 2 la haine envers tous les Une tribu est dirigée par une reine qui décide
eires de sexe masculin. Elles sont dalignement des actions militaires (elles sont perptuellement
Neutre, bien que tous solent possibles et parlent en guerre entre elles et contre les tribus pygmeés)
un dialecte inconnu. Les amazones combattent et dune grande prétresse qui vellle au respect des
souvent nues (sauf si on concidére les tatouages traditions. Certaines ont le profi dun héos
comme des vétements) ce qui, en plus de leur majeur et sont traitées aussi bien que la reine car
technique de combat déroutante peut troubler la valeur d'une combattante est trés appréciée.

vos PJ masculins (CC et I: —10%). (Cf: Tome 5 pour plus de précisions).

Les Pygmees

Ce peuple, connu comme étant un
farouche adversaire des Amazones,
est en ce moment en cédin. Dles en
partie 3 la recrudescence du nombre
dinsectes géants, mais aussi 3 la
présence des colons du Vieux Monde,
les maladies inconnues se propagent
parmis les tribus.

Ainsi, pour la premiére fois de leur
existence, les pygmées sont face & un
fleau que la nature ne peut guérir
Cest & croire que Cest un de leurs
dieux qui les punit. Méme sil ne
détestent pas les fruits, ils attaquent
les peuples voisins (Cf: Tome 5 pour
plus de précisions) et emmeénent leur
proie a leur campement pour se livrer
a leurs rites cannibales. Ft il faut le
reconnaitre, ils sont de trés bons
cuisiniers.

Leur langage s'apparente
curieusement au dialecte halfeling
bien que certains parent le Tar-
Eltharin. IIs sont pour la plupart
dalignement Neutre. lls sont sujet 2 la
peur des Amazones, slls ne les
surdassent pas au moins A deux
contre une leur vision noctume
porte 3 20 metres.

Pygmeée de base - Profil

MCCCTFEB I A Dex|Cd Int CI FM Soc
3 25 43 2 27 50 1 43 |29 24 24 43 24

Les sorciers pygmées leurs scores en Cd, Int et FM augmenté de 10%Les magies auxquelles ils ont
acces sont la magie @émentaliste et de bataille (les sorts sont au choix du MJ) mais peu nombreux sont
mqﬂd@assmtlerﬁveaulbdxefdetﬁhummlesd\dsdedansontleptoinehémsninans.
Rammtmpygnésbimquemssmﬂaﬂamhdfdm@,nbtﬁpasdepoﬂmpiakl 29



Nos Amis les Betes

Des Dragons Monstrueux (suite et fin)

Le Pteranodon

Cest un reptile ailé volant comme un piqueur (Cf WJRF page 215). Il attaque habituellement des
proies aquatiques, mais s'en prendra a toute créature leur semblant vulnérable. Le mouvement indiqué

s’apdimeésmdéplacemmtausoLﬂdisposed'mattaqueparrrxxssm*eetdeZaﬂaqmspamooups
depattes.Sapmuépalsseltﬂoonférelpotrﬂd’armmesmtmxtleaups.(hPta‘anodonnepéseque

quelques dizaines de kilos mais peut porter jusqu'a quatre fois son poids.

MCCCTFE BI ADex CdInt Cl FM Soc

6 33 0 54 11403

Le Ceratosaure

Avec une taille denviron 4 metres,
le cératosaure est une créature trds
lourde et pourtant trés rapide. Il se
distingue des autres dinosaures
bipedes par la come arrondie qui ome
sa gueule (il ne lutilise pas pour
attaquer, se contentant pour cela de
ses pattes avant et de sa gueule).

On raconte parfols que certains
dans Slanns auraient dressé des
cératosaures comme terribles bétes
de combat (Cf: Tome 6). Leur peau
épaisse leur confére 1 point darmure
sur tout le corps.

Le Ceratosaure comme le
Pteranodon n'ayant pas une force de
10, ils nobéissent pas 2 la régles des
dégéts indiquée dans le Tome 6 et ne
sont pas eux, immunisés aux
attaques psychologiques. Par contre,
ils causent la peur chez toute créature
vivante (de moins de 3 metres), sont
dalignement Neutre.

66 10 14 24

MCCCT FE B I ADex Cd Int CIl FM Soc

6 41 0 8 5 23 30 3

66 10 24 14




Le Stegosaure

Ce monstre
herbivore  mesure
plus de 6 metres de
long et pese prés de
10 tonnes. Sa toute
petite téte contient
un cerveau pas plus
gros que celui d'un
rat. I posséde une

protection d’1 point
darmure sur tout le
corps. Ses grandes
écailles  dorssales
(voir dessin) lui
donnent 2 points
darmure en plus au
"tronc”. Il dispose
dune attaque par
coups de pattes et
dune autre caudale
(sa queue est munie
de comes)

Ils vivent comme

la plupart de ces
bétes monstrueuses,
au pied des grandes
montagnes de [a
Lustrianie, dans des
zones marécageuses
de la Terra Incognita
et nont éé que
rarement dérangés,
méme par les
Slanns du temps ol
ils régnaient sur le
monde. Eux, étaient
12 bien avant...

MCCCT FE B I ADexCd Int CIl FM Soc
4 33 0101053202 - 8 2 14 10 -

Remarques: Les attaques de piétinement ne peuvent étre dirigées que contre une proie ou un ennemi de
taille égale ou inférieure. Ces créatures ne sont normalement pas sujettes a la peur du feu, mais i est
possible quelles hésitent 3 s'en prendre & un PJ aussi petit soit—il, qui est équipé dune torche par
exemple et si ce demier nlest pas agressif. Toute tentative de pistage de ces créatures se fait avec un
bonus de 20% au test (le risque est de chuter dans une de leurs empreintes de pasl)

3l




©La Faune Mutante
Le I eonazul

Le Leonazul est une sorte de grand lion de 3 métres de long et de prés d'1,5 métre de hauteur. Son
nom lul a &é donné par les colons estaliens qui les ont vu, et vient de son pelage bleuitre assez
inhabituel. Mais ce nlest pas la seule chose inhabituelle chez cet animal. Le méle posséde une criniére
rousse et des canines impressionnantes. Mais la particularité la plus surprenante de ce “lion”, cest ses 6
pattes qui couvrent toute la longueur de son corps.

Inutile de dire que beaucoup ne croient pas en son existence. Mais la légende raconte que les
amazones dressent des Leonazuls et les utilisent comme chat de bataille

Is sont dalignement Neutre et causent la peur chez toute créature de moins de 3 metres. IIs
possédent une attaque par morsure et quatre attaques par coups de griffes.

MCCCTFE Bl ADex Cdint Cl FM Soc
841 0 75 17305 - 4314 66 43 -

Les Créetions des Slenms: Les Slanns, du temps de leur domination, nont pas fait dexpériences
uniquement sur les &res doués dintelligence tels que les halfelings. s firent également plusieurs
tentatives génétiques dans le domaine animal, ce qui nous vaut lexistence des leonazuls. Issus d'une
erreur de laboratoire? Ou volontairement créés? Nous ne le saurons jamais.

Mais MJ, sachez que ces créatures créées artificiellement, sont bien de chair et de sang (rouge vif).
Elles sont de plus immunisées aux maladies, aux poisons, aux effets psychologiques et aux effets
néfastes du Chaos. lls peuvent étre dressés jeunes a condition que le dresseur soit du méme alignement

que le sien.
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Tromenons-nous dans la Jungle...

Voici une table de rencontres
et déwnements que wvous
pouvez utiliser lorsque les PJ se
déplacent dans la Jungle
Lustrianaise ou abordent une
portion de cdte sauvage.

01-08 (1D4+1) chasseurs de
primes de Nueva Magritta
battent la jungle. IIs sont 2 la

dun pirate qui a
réussi 3 sévader lors de son
transfert de leur ville & Mie des
Tortues et sont peu endins a
discuter (3 moins quil n'y ait des
femmes parmis les PJ).

09-15 (2D6) guerriers norscs
tacitumes qui pistent la trace
dun de leurs éclaireurs (fils du
chef) disparu.

16-21 Zone de marécages
pleine de sangsues géantes bien
difficiles a éviter.

22-28 les PJ aboutissent 3
une grotte couverte par la
végétation. Elle sert de foyer a
une colonie de chauves—souris
géantes. Au fond de la grotte:
un squelette qui a dans la main
une bien mystérieuse carte...

29-35 Piege installé 1 y a
longtemps par des pygmées

pour capturer un chat sauvage.
Jamais utilisé et oublié, ce pidge

est une fosse oouverte de
branches (Cf: WJRF page 80).

36-41 Zone de marécages

42-47 Un exploraterr de

Kleinstadt et ses (3D4)
mercenaires coupent 3 travers la

jungle pour prendre de vitesse
une troupe estalienne tentant de

retrouver une expédition perdue.

48-54 Aprés quelques collines,
les PJ parviennent au dessus
d'une gorge au fond de laquelle
coule un grand fleuve. Un pont
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de liane rejoint lautre cbté: il
semble peu fiable mais des
bruits menacant parviennent de
derriere les PJ...

55-61 Dans une clairire
autour dun feu éteint depuis
longtemps, (3D4) cadavres
dexplorateurs (nores?)
massacrés. Par qui? Pourquoi?
(adversaires, animaux,...).

62—-68 Les PJ tombent sur une
bataille opposant deux dans
pvamées. Sils se font trop
remarquer, les pygmées s'allient
temporairement pour faire un
festin.

69-73 Un  martélement
parvient aux oreilles des PJ, puis
une dizaine de pygmées passent
devant eux sans sarréfer, en
courant comme des damnés.
Derriére eux: un fyrannosaure
furieux d’avoir recu une fléchette
dans le nez! )

74-79 Un homme péle et
bedonnant trébuche devant les

PJ. Diétranges peintures oment
son corps et son crine chauve

présente de  nombreuses
cicatrices. I semble
complétement  débile et

terrorisé. 1l s'agit de Tun des
esclaves lobotomisés créé par
les slanns & partir de leurs
humains captifs. Cest un poids
pour les PJ, mais il nlest pas
méchant.. (attention  aux
alignements de vos PJI).

80-86 les PJ parviennent
dans une dairidre olt des
squelettes sont suspendus aux
arbres par une matiére
filandreuse, au milieu dénormes
boules de soie. (1D4) araignées
géantes vivent ici et tentent de
piéger les PJ.

87-91 Passant le long dun
fleuve, les PJ se retrouvent
soudain face 3 face avec un

brontosaure effrayé par leur
bruit. 1 ne sera agressif qu’
(1D4) rounds puis s'en ira.

92-95 la jungle sanime
soudain autour des PJ: un
commando de (3D6) guerriers
slanns (du dan jaguar) surgit,
sur la piste de survivants norscs
d'une expédition quils viennent
de décimer. Si vous voulez
laisser une chance aux PJ,
comptez cette renconire avec
celle du pont de lianes!

96—-00 Alors qu'ils progressent
péniblement au travers de la
végétation, le PJ tombent sur
une route dallée large de quinze
métres, parfaiternent entretenue,
dont le tracé est perpendiculaire
3 leur chemin. 1l s'agit de l'une
des nombreuses routes qui
traversent Empire Slann. Qui
sait, la suivre ménerait peut-—
étre a la légendaire cité divine
slann du fleuve Cuzco?

Pourquoi Aller en Lustrianie?

Les hommes ont toujours été attirés par
Paventure et la richesse. En Lustrianie, on trouve
des deux! Mais Cest les estaliens qui dominent le
territoire grice 3 une puissante flotte de guerre
basée & Nueva Magritta et des navires
marchands de charge appartenant & Philippe Il
dEstalie. Mais les compagnies familiales ou de
corporation Bretoniennes, Norsques, de Bilbali,
les elfes des mers.. ne sont pas en reste. Les
minerais et les métaux abondants assurent a
nimporte quel explorateur ou marchand une
richesse immense & condition que la cargaison
parvienne dans un port du Vieux Monde. Pour
illustrer ce fait, la colonne “modificateur de
volume” de ces cargaisons (CE page 103 de

A

de MSLR) est inversée. Largent aillant alors un
modificateur de 1 et le Fer de 0]10. Lor est
concidéré comme largent mais avec un prix de 5
(minerais) et 640 (métal). I n'y a pas encore de
laine produite en Lustrianie, le vin y est remplacé
par du rhum qui ob&t aux méme termes de
qualité. Vous remarquerez dans le tableau ci—
joint, le coefficient de vente plus éevé que la
moyenne (X4 par rapport au Vieux Monde).
Pour le choix de vos navires, consultez les
tomes 2 et 3. En voici un “nouveau”; le Drakkar:

M:7 R4 BA40 Enc:15000 Val:3500 CO
Equipage:30 rameurs Nbre de méts:1 Long.15 m
Nombre de ponts:1  Encfpont: 10000/5000



Nueva Magritta / V. comp. 2500 2500/5

> Gouverneur Francisco De La Sierra  Agriculture, Minerais

rikstrom / V. comptoir 400 4  Commerce, Péche, 350/0,7 60a/100c
Chef Thor Minerais, Construction
navale

Skollstrom / V. comptoir 100 3  Transport. Bois 100/0,2 10a/30c

Findemer / V. comptoir 1850 4  Commerce, Transport 1800/3.6 280b/50¢
Le Gouverneur Charles Edouard De Triac Canne a sucre, Rhum

Coupe Gorge / V. comptoir 2000 2  Brigandage 150/0,3 100b/900c
Au

/ V. comptoir 560 Or (de Kislev), Bois, 20a/110b/50¢

L’ Amiral Nicolai Bonstrodonof Agriculture

L'lle des Tortues / Bagne 50(400) 3
Le Gouverneur Emilio Soragassi




mrabieestmtaﬂtoheqmdasubltlesravagesdelamagieetdelean(.Leshtn‘nahsnesorﬁpas
lasaﬂsha&tmtsddaaéatmmst&lmsam&em&mnnléﬂmmdaﬂdamlmexhoﬂs
reculés du pays. Ces éires sont adaptés au climat sec et chaud.

Les Skorkpios (Une Nouvelle Rgce de PN )

Monstruosité “naturelle”, le peuple
Skorkpio est constitué d’hommes—
scorpions. Ceux—ci seraient le résultat
dexpériences magiques ratées du Calife

fou, Bayhaqui qui régna sur Wargla
voila plus de 200 années et se seraient

développés dans les zones
montagneuses de Arabie Occidentale.

Peu intelligent et assez primitif, le
Skorkpio ressemble 3 un humanoide
couvert décailles marrons et doté dune
longue queue incurvée, de pinces a la
place des bras. Le Skorkpio nlest pas
agressif de nature mais la moindre
SENSATION de danger le rend trés
dangereux.

Les Skorkpios vivent en général en
goupe de Z2D10 individus dans les
montagnes et ne sont rencontrés que
TRES rarement. Les mémes régles que
pour le scorpion géant (Cf: WJRF page
246) s'appliquent quant 2 lalignement,
la psychologie et les attaques. Les
écailles des Skorkpios leur fournissent
1 PA sur tout le corps.

Les chefs de groupes sont
concidérés comme des champions (Cf:
Bestiaire de WJRF).

Skorkpio de base - Profil

MCC CT F E B
4 25 9 3 4 7

A Dex|Cd Int CI FM Soc
3 6 18 14 24 29 6




Contes et ‘Legendes

Le Marchand de Sable
Descrint

Objet de conte que fon raconte chaque soir aux enfants du Vieux Monde, le Marchand de Sable est
en fait l'un des plus terribles dangers sumaturels que renferment les étendues désertiques dArabie. Son
nom arabe qui nest jamais prononcé trop fort, est “Al—Fir”: “celui qui endort”.

LeMmdmxddeSaHeestmmtﬂéhmmt&id]emtﬁuéepmlaesmmﬁmhésdemm
dansledésett.('i'&ceasmtaﬂliapouvohsps;dtolo@q:es,ﬂpa:taumﬂasapmprebme()n
raconte qu'un Imam de loasis de Tassili produit des Talismans repoussant le Marchand de Sable, mais
le prix 3 fournir est parait— il prohibitif_..

Le Marchand de Sable prend

lapparence dun grand lutteur arabe fait
de sable. Il est dalignement Mauvais.

Pour chaque nuit passée dans le
désert, les PJ ont 5% de chance de se
trouver sur le chemin du Marchand de
Sable Chaque PJ endormi doit alors
réussir un test de FM ou Paffronter en
combat au corps a corps ‘dans ses
réves”. Sl le bat, celui-di ne le revisitera
plus jamais. Dans le cas contraire, le PJ se
réveille fatigué (-10% aux tests pour
toute la journée) et le Marchand de Sable
revient automatiquement la nuit d'apreés et
la combat a nouveau, plus fort cette fois
(2°ligne).

Si le PJ gagne, il en est débarassé.
Sinon, il est de plus en plus fatigué et
devra le combattre lors dune troisiéme
nuit (méme hors du désert). Le Marchand x
de Sable est alors encore plus en forme ToTs =
(3°ligne). Si le PJ perd cet ultime combat,

le retrouve |
endemainmat, M CC CTFE B 1 ADex CdlInt Cl FM Soc

mort, et le corps 4 30 0 33 8301 15 66 29 89 66 43

gonflé de sable... 40 4 4 10 Note: Plus habitué a Finconscient des
arabes, il subit un malus de 5% en CC



Sortileges & TMalefices

Les Nouveaux Sortileges de la Magicopoeia Imperialis

Niveau de sort: 3

Points de Magie: 8 + 2 pour chaque tour supplémentaire

Portée: 12 metres

Durée: 1 Tour ou plus

Composants: Une goutte deau prélevée sur un éémental de taille 5 ou plus.

Création des fréres
Burtzeinechers, qui sont
respectivement Adolphus et
Hanz, et qui ont étudiés des
sorts basés sur leau et la
glace.

Ce sort crée un mur deau
3 une distance maximale de
12 metres de lenchanteur.
Celui—d peut le modeler de
fagon & obtenir la forme
désirée avec une longueure
maximum de 6 meétres et
une hauteur de 4 metres.
Lavantage de ce mur est
quil peut arréter les Boules
de Feu et les effets magiques
ou non basés sur le feu ainsi
que de ralentir et dévier les
projectiles de taille inférieure
ou égale a une flecche Un
projectile est dévié dans
80% des cas, sa force est
divisée par deux. Le mur
deau peut &tre franchi par
nimporte quel personne, un
malus de 10% est appliqué
au combat au CC..

Le mur, une fois formé,
ne peut &re déplacé et
lenchanteur ne peut plus
bouger ni incanter d'autres
sorts tant que le mur est en
place.
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Niveau de sort: 1
Points de Magie: 1 point par niveau de sort
Portée: Personnel

Durée: 3 heures par niveau de l'invocateur

Composants: Un anneau dairain représentant le temps (serpent qui se mord la queue par
exemple).

Ce sort a été mis au point par deux elfes (Myrhin et Farael pour ne pas les citer) pour remédier au
probléme que pose le lancement dun sort en cas de surprise Ce sort permet au sorcier dlen
“enregistrer” autant que son niveau le permet (deux pour un sorcier de niveau 2..). I choisit les sorts
quil veut “enregistrer”, puis lance une fois le sort de latence pour chacun deux. Par la suite, le sorcier
peut lancer celui désiré, en dépensant les points habituels mais, sans avoir a incanter un round entier, ce
qui [ui permet de ne pas prendre le risque détre déconcentré. Le sorcier ne doit pas dormir, ni &tre sujet a
une attaque psychologique magique (débilité, panique, frénésie...) ou non (peur, terreur..) s'il ne veut pas
que ces sorts seffacent de sa mémoire.

Niveau de sort: 3

Points de Magie: 12 points

Portée: 24 metres

Durée: 1000 ans

Composants: Un petit coussin de sole brodé dor

Ce sort n'a été utilisé qu'une fois dans le Vieux Monde, mais personne ne sait qui l'a inventé et qui
sen est servi. Pourtant, des sorciers arabes lon dit—on, beaucoup utilisée autrefois. Gréce 3 ce sort, qui
est une version extrémement puissante du sort de magie mineure "sommeil”, fenchanteur peut endormir
une cible de on choix & condition quielle soit visible. La victime doit réussir un test de FM ou bien, elle
sendort pour une durée de mille ans (NDLR: Vous avez lu "la Belle au Bois Dormant”?). Le seul ennui,
est que le temps et la faim continuent 3 faire leur effet et que la victime risque de mourir a peine son
sommeil commencé (aprés deux mois enwiron). Le seul moyen de la réveiller est de la blesser ou de lui
donner un baiser (NDLRTauteur précise qu'il ne pouvait pas y couper...),

Niveau de sort: 1
Points de Magie: 4 points
Portée: Personnel
Durée: jusqu’a dissipation

Composants: Une baguette de sourcier qui devra tre posée sur le sol, face & Penchanteur qui devra
joindre ses deux mains au dessus ou une gourde vide.

Trés répendu parmis les sorciers arabes, ce sort est dailleurs trés utile. “Clest de tes mains que jaillira
la source” dit un jour le prophéte Ramirassam. Ce sort crée un mince filet deau dans les mains de
lenchanteur, ce qui Iui permet de sabreuver ainsi que les personnes Paccompagnant.
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A
Devenez un grand ROI Magicien
et forgez vous un Empire
a la force des armes.

* Combattez des monstres tetrifiants pour gagner de I’expérience.

* Pénétrez dans des ruines, des donjons, des cavernes a la recherche
des connaissances oubliées dans ces lieux.

* Envoyez vos armées conquérir les citadelle et les villes de I'infime
Gorzhul, maitre des forces du chaos.

* Ordonnez & vos généraux de partir A la découverte du vaste, mais
dangereux territoire de Dragon’s Horde.

* Et surtout. n’oubliez pas que vous n’étes pas seul sur ce monde
fabuleux, d’autres Rois (joueurs) veulent prendre votre place...

* Créez votre Roi Magicien,
En distribuant des points en Intelligence, Force, Dextérité, Constitution.

Choisissez son €lément, Glace, Terre, Feu. Ce choix aura un effet sur le type de sorts que vous
pourrez lancer et dans les types de races qui seront enrolées dans vos armées.

A chaque tour vous >urez le récit détaillé (en clair et en frangais) de ses aventures et de ses découvertes.
Petit a petit vous gagnerez de ’expérience ce qui vous permettra I"utilisation de sortileges de plus
en plus puissants. Vous apprendrez aussi a faire éclore un oeuf de Dragon sur un volcan !

Pour finir, vous affronterez dans un ultime combat, Gorzhul, le sorcier maudit maitre des forces du
chaos. Les forces du bien vaincront elles celles du mal ?

* Sous vos ordres des généraux :

Seuls, ils partiront 4 'aventure dans des contrées inconnues, ou 2 la t3te de vos armées ils seront le fer
de lance de votre puissance.

Chaque général a des caractéristiques et des qualités qui lui sont propres. Vous pourrez leur choisir un
style de combat particulier. Ils trouveront, aprés de rudes combats, des dizaines d’objets magiques,
Anneaux, Potions, Armes, ... En lisant les feuilles de résultats, vous connaitrez, par le détail,
toutes leurs actions et découvertes.

* Créez et dirigez des armées constituées
de plusieurs races dans de titanesque combats.

Choisissez la disposition de vos régiments dans * 60 objets ot es magiques, mais aussi des Rogue Skeleton™
les batailles pour la conquéte de territoires. ’ . DRV

* Un monde de plus de 1250 cases
* 15 types de cases différentes,plaine,désert,...
* 63 Sortiléges a votre disposition.

Potions, Armures, Talismans, Grimoires, ...

Deux adversaires

Nombre de Joucurs par partie : de 102 16 * Des Donjons, des Cavernes, des Ruines.
Univers : Médiéval Fantastique * Faites naitre un Dragon sur un volcan !
Prix d’un tour de 28 frs & 31 frs * Plus de 43 monstres et adversaires différents

Condition de victoire: Qui.

* 10 Races vivent dans le monde de Dragon’s Horde.

(50N DE GARANTEE. )
: A CONSERVER

:'Je m’engage & vous :
::rembourser le prix :
::de la régle (25 frs) :
;1 si dans un délai de :

4 découper

(BON POUR LA REGLE DE DRAGON’S HORDE avec GARANTIE DE REMBOURSEMENT\

[] Oui envoyez moi la régle du Jeu Dragon’s
Horde, ci-joint 25 frs en chéque ou timbres.
J’ai bien compris que cette somme donne
droit & un tour gratuit lors de I'inscription
une partie. Si le jeu ne me convient pas je
pourrai dans un délai de 15 jours vous
renvoyer la régle et je serai remboursé (25 fr)

[] Je ne suis pas intéressé. Par contre tenez moi
régulierement informé de vos nouveautés

\A I"adresse suivante: JPC Plus BP 21 - 35190 QUEBRIAC / Si nous avons fait une erreur dans votre adresse priére de la rectifier. )




Supypl ement

1" Himtoive dut clan de la Hache Hurlante®

/Votes retranscrites du livre de Herbert Mavenberg: "Mon séjour chez les nains”.

La position géographique de la cité du CHH. est assez vague. Elle serait placée sur la chatne de
mntagnesduBomduMonde,ameKarakKadﬁnauSudetKa:akUngmauNozd(C{: page 282). La
cité s'appelle Karak Varen “la Cité des Vents”.

Hh n'y a plus qu'une faible population de nains dans la cité, entre deux et trois cent individus, qui

passent leur temps a se battre contre les gobelins de plus en plus envahissants; les nains ont perdus le
contrdle sur plus de la moitié de leur cité et comme ils ont un faible tawx de natalité leur population est
en constante régression.

Les nains du dan sont les plus vindicatifs et les plus anti~ sociaux de tous les hauts—nains des
montagnes du Bout du Monde. IIs ne font que le minimum de commerce avec les hommes (dela
nourriture en échange du fameux acier nain et de métaux précieux). Leur animosité envers les elfes est
exceptionnelle..

Historique du Clan:

&n Tan mille du calendrier nain, des nains commandés par Madrin “Crine dAder” créérent la cité
de Karak Varen, ils prospérérent et il y eu un afflu de colons, mais la guerre elfique limita assez
rapidement lfexpansion du dan qui 2 Pépoque sappellait seulement le clan Madrin.

&m; cent ans aprés la aréation du clan, deux autres “rois” nains staient succdés aux
commandes du dan. Le roi de ['époque était Urgen “Mains lourdes” et quand la cité subit une grande
invasion gobeline, Urgen travaillait sur une hache. Surpris par une bande de gobelins, il attaqua avec sa
hache encore chaude et tua le sorcier gobelin. Il entendit une grande clameur et croyant 2 lamrivée de

, il redoubla deffort et tua une trentaine de peaux vertes avant de se rendre compte qul était
seul. Il s'apercu alors que seule sa hache avait pu pousser ce cri.

Criation de [ Hache Hurlante {0!’:!&05& ﬁhtaiwj:

Hlors qa'ruzgm venait de ﬁrdt sa hache [cﬁaqu.z nain fa.guqus sa hache], if
saisit sa hache et [c premisn ga&*:ﬁin qu'i[a.gatt& fu.t un shaman go&fia. Par son
coup, i brisa ['objet magique que ce dewnier brandissait et plusicurs potions magigues
qui arwvoserent la lame de [a Rache {omf':. d'un [aya.u.} qui poussa cxi. gaﬂ.mn{sé,
'Utgmudouﬁﬂzmmmfh. M&,ﬂtﬂmﬁ:dﬁm&m&h&%&

Aprés cette action qui eu lieu en mille cing cent, Urgen prit le nom d'Urgen “Le Forgeur” et le clan devint
celui de la 'Hadeuﬂante'.Pa'ndantnﬂIlechqcmtansmoore,la hache accompagna le dan dans
toutes les batailles ol elle poussait son cri rageur. Mais aux environs de I'an trois mille, pendant lalliance
Empire—Nains contre les gobelins, alors qu/avait lieu Pune des demires batailles de cette guerre, le
possesseur de la hache (Mecrin) futtuéetquandlesnainstdrouv&mtleootpsdutoi,lequuavaﬁ
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Supplement

disparu et la hache ne hurlait plus.

Les pains accusérent les éclaireurs elfes des troupes impériales davoir volé le joyau, le cadavre
dun elfe ayant éé découvert prés du cadavre. lis déciderent, pour ne pas oublier foffense, de créer le
Livre des Rancunes oil ils inscrirent toutes les insultes faites a leur clan. On dit ce livre est le plus épais
des livres de rancunes ayant jamais existé... Les nains prirent aussi la décision denvoyer, tous les dix ans,
cing jeunes nains a la quéte du joyau.

NVous sommes nmintmtmfandnqnﬁﬂequcmtdumlmdﬁanainetdqxﬁsdamnﬂﬂeans,

le CHH. envoit toujours de jeunes nains pour retrouver le joyau de la hache hurlante sans succds et
Doglin “Le Coléreux” est le Roi du clan.

.[.'ag)attcc[ujoyau

Cette oivitable histoire est inconnu du elan nain. Hons que fe voi £t sa ga.u{z
venaient d 2tue tués par des gobelins, ['un d'eux vit fe foyau sur la Racke o wéussit &
le desextin. On ne sait pas trop comment, le joyau finit entre les mains d'un Chef
CEMmabmtqu’tfa&ﬁu&uumJu,&.Maétéﬁznzﬁ[zouz&lgandagzd
ga[bggzbn_AM&&Mﬁmmad&/oywatWamPMondsﬁz
noble fm[ﬁ's ﬂ(ﬂzgﬁ'}z qui L concevva quzﬂgu& sizoles avant de Jaﬁam&u.
c:4u;’autd’£ui., l’c[agauum&m&ammdhnnagﬂ;dedﬂmﬂym..

Ia diache duﬂante:

ﬁlealepouvoirdelanca'maittoisfotsparpur(unenmedeparoleestinsaﬁesulalame).Ceci

provoque la peur chez toutes les créatures de moins de 3 métres de haut, ennemis du porteur. Elle
donne un bonus de +10% & Pinitiative au porteur et aux dix personnes alliées les plus proches du
porteur. Qui lui, double ses dégats sur les gobelinoides uniquement.

£ejoyau est un diamant d'une taille énorme, cest Urgen qui a serti le joyau sur la hache. Depuis

quil a éé aspergé par les potions, le joyau a pris une teinte l6gérement bleutée, Sa valeur réelle est
pratiquement impossible & évaluer alors sa valeur pour les nains est encore plus difficile 3 évaluer... Un

magicien ou une personne ayant la compétence Sens de la Magie peut sentir une puissance magique
moyenne.

-:Sa:lmdacmdantdirectd’lhgm “Le Forgeur” peut utiliser la hache avec ses pouvoirs.

ée Livre des ng

&Khazalide, “Livre des Rancunes” se dit Dammaz—Kron. Ce livre mesure 60/40 cm et pase une

dizaine de kilo, sa couverture esr en cuir noir ol est gravée la rune de vengeance en lettres dor. Il est
fermé par des ferrures d'acier.

felivreestpmt@émpemmmceparmdizahedegardesnahs.
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Suppl ement

L&tendart de Guerre:

LEtendart du dan est aussi vieux que la hache elle— méme, il est conservé au centre du temple de
Madgar ol il est entouré des étendarts pris 2 fennemi. Jamais il n'a été perdu at 2 la bataille il est porté
par le grand prétre de Madgar.

Le Clan de la Hache Hurlante ne part jamais en guerre sans son étendart de guerre. Tous les nains
qui voient [étendart ont un bonus de +10% 2 leur initiative. [Btendart est le seul objet du dan qui porte
encore la nune de la parole.

Description:
.fahanpeestmbmnze,le{tmdestbla:,lesimsadesetl’encadragesontmﬁld’a!gmt,lemndam
fond blanc et le symbole de Madgar est noir. La rune de la parole est en fil dor, les triangles de la frange

sont en rouge. Des runes de protection contre le feu ont été peintes en blanc sur le haut de l'étendart. Sa
hauteur totale est de 2,3 metres et sa largeur est de 1,1 métres.

Le Cor de Niglan

L’a grande prétresse du temple
de Noroma fait sonner ce cor 2
chaque fois qull y a une naissance
et de grandes réjouissances ont lieu
dans la cité car cest devenu un
événement plutdt rare de nos jours.

Description:

Le cor en lui méme est une
come dun monstre du chaos, le
bec est en argent sculpté
darabesques, deux disques dargent
gravés de runes de la chance et de
la fécondité sont placés a lautre
extrémité du cor.

Ouigine du Cor de Niglan

W@[@z&a&mmﬂzcﬁc&zﬁ,qutam&.f]{a‘a‘ Varen, lfya&JOa.ru. Cest
un nain qui a eu beaucoup d'enfants, 17 au total [dont 1 gavgons). A chaque fois
qu'una(;mmfantsom&mmn&,aﬂflg&anfa&a&wm:mwt,mfobﬁaut
mﬁ&dc&ux[o&ﬁm:mﬁ&. g)uﬁ, (fmz&a&mﬁcma(atowmxc{cm
Mﬂuu&iudm&m&&t«umqu&fm&daﬁ&mtm&mmu. .fauqu.c
W@&nm:mt,sonﬁﬁa&néﬁtdon&cmautam{:&&ﬂmm,fadt'uuc{u
Dew et due 903;1.




Supplement

DOGLIN ”"LE COLEREUX” (Roi du clan)

Doglin est le 25° descendant dUrgen Le Forgeur.
Cest un nain trés fort, il a les cheveux et une barbe
rousse fournie, quiil parte naturellement. 1 a les yeux
noirs, des sourcils broussaillew. Il mesure 1,45 matres.
Cest un traditionnaliste, il respecte tous les préceptes
qui font la force des nains et pense que la grandeur des
nains peut revenir. Mais il se met facilement dans des
coléres noires. Trds bon chef, Doglin n'a perdu aucune
de ses batailles. Agé de 250 ans, il reste en pleine
possession de ses moyens et ne regrette qu'une chose,
Cest que le joyau ne sit toujours pas revenu au clan.

Paroles de Doglin:

“Je suis le Roi du clan de la Hache Hurlante nous
somimes de fiers guerriers. Certains disent que le temps
des nains est fini, mais moi je sais que seuls les nains
peuvent vaincre le Chaos. Les hommes oublient trop
vitg, les halfelings sont plein de bonnes volontés mais
trops faibles et les elfes, ces charognards —voleurs riont
pas assez de cearvelles pour prévoir le retour du
Chaos”.

MCCCTFE B I A Dex Cd Int Cl FM Soc
3 80 35 6 618 353 40 70 60 42 65 39

Compétences:

Alphabétisation; Armes de spécialisation (Armes 2 deux mains); Bagarre; Coups puissants; Coups
précis; Esquive; Exploitation miniére; Jargon des batailles; Metallurgie; Orientation (sous terre
uniquement).

Dotations:

Doglin est le possesseur de la Hache Hurlante et d'une des clés qui permet douvrir Fun des fermoirs du
livre des rancunes. Devinez un peu ce que peut posséder un roi nain.

Il
BRANIR (Grand Chancelier du Livre des Rancunes)

Branir est le plus vieux nain du Clan de la Hache Hurlante, il a quaire cent soixante quinze ans, des maches blanches
parséments sa barbe brune , le sommet de son créne est dégami, ses yeux sont noisettes, il est plutét de petite taille (1,30
méires). Grace & son intelligence, Branir a pu obtenir ce poste de grand prestige et de plus, par sa sagesse, il fait un bon
conire— poids aux coléres de Doglin. Son poste consiste  tenir 3 jour le Livre des Rancunes de Clan. 1 est le gardien de la
dewdéneddetnmpmtdarémmmmamwmei[aoa-mequp:ﬁsmdeDogh.Bumirestodtﬂqmagaﬁse
aussi les transactions commerciales avec les hommes de FEmpire. Depuis quelques années, sans en parler A personne, il
engage des non—nains pour retrouver le joyau, et est persuadé que les elfes n'y sont pour rien dans sa disparition. Il n'a pas
encare décidé den parler a Doglin, n'ayant pas assez de preuves pour cela.

Paroles de Branir:

'JesmsBxamt,jeccxmaisﬂtistdrechchndmssesnﬂn&esdﬁaﬂsgﬁoemﬂwedesRmmJesmsp:mquesmqw
les elfes, ces idiots desinvoltes, n'ont pas volés le joyau. Jespére vivre assez langtemps pour voir le joyau revenir chez nous”
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MCCCTFE B I A Dex Cd Int Cl FM Soc

@ 4 55 30 3 414501 35 54 70 87 83 55

Compétences:

Alphabétisation; Astronomie; Cartographie; Connaissance des Runes; Histoire; Identification des
parchemins; Langage secret (classique); Exploitation miniére; Langue étrangére (toutes ou presques);
Langue hermétique (Magikane, Arcane naine); Linguistique; Numismatique; Sens de la Magie.
Dotafions:

Une clef du Livre. Les nains ayant une vie communautaire trds soudée, personine ne manque de quoi que
ce soit.

Kradon (Grand Pretre de Grungni)

Kradonalesdlwamnoixsainsiquesabwbequ’ﬂbissepmchendmdlmLsesymmm.nmesml,SOméua
et est 8gé de 275 ans. Cest le grand prétre depuis seulement 5 ans. Lancien grand prétre est mort au combat et Kradon stant
sonswmd,ﬁaéténmnnécsasuccessiml{tmfaitpartichcmseﬂnamde(]mdelaﬂadleﬂmlmtedﬂessmde
:andire(h’mgmalaplacequ’iln’maitjarmisclﬂmﬁtta,hmmﬁéedmlemdanaﬁm.c‘stmbmmbaﬂam,ﬂ
sest battu dans les tunnels et il ne céderait jamais sa place 3 la bataille I sentend tr8s bien avec la grande préfresse de
Noroma, kikna.

Paroles de Kradon:

“Madgar est celui qui nous a appris awnbatkqmaisGtmgﬁestnohepémdpmrcdanmmdammlemia‘plusquem
autrmamNmmnsafamatMmegmﬂedéessgDuﬁlatmgmﬂMmButhmbmnaﬁde
la vral voie. Que Grungni fasse hurler la Hache de nouveau!”

MCCCTFE B I A Dex Cd Int Cl FM Soc

3 63 22 4 513541 44 83 65 83 90 58

Compétences:
Alphabétisation; Connaissance des Parchemins; Conscience de la magie; Coups assommants; Coups
Puissants; Floquence; Escalade; Esquive; Exploitation miniére (+20%); Fabrication des parchemins;
Incantation— magie dléricale (niveau 1, 2, 3); Langage secret (Classique); Langue hermétique (Magikane,
Arcane naine); Méditation; Orientation (sous terre seulement); Sens de la magie; Théologie.
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Gréce Divine: Travail de la pierre

Points de magie: 33 points (Kradon est derc de niveau 3)

Sorts de magie de bataille:

Animosité magique; Boule de feu; Force de combat; Guérison des blessures légéres (niveau 1);
Démolition; Eclair; Haine magique; Ralliement magique (niveau 2); Dissipation daura; Epée animée;
Instabilité magique; Malédistion dattraction des projectiles; Pont magique (niveau 3).

Assault de pierres (niveau 1); Conjuration délémentaux (de terre seulement); Effondrement (niveau 3)
Dotations:

Kradon posséde une arme magique, une épée quiil appelle Belak Sroud (Tireuse de Trolls). Son épée

double ses dégéts sur les ogres et les Trolls. elle aurait été donné au pére de Kradon par un mage humain
pour un immense service que son pére aurait rendu & cet homme.

BORLIN (Grand Pretre de Krignar)

Barlin est 4gé de 255 ans, sa barbe blonde est nattée en trois tresses, ses cheveux sont tressés en 2 maches. Il est assez
fort, san thorse, ses bras et son visage sont couverts de cicatrices, ses yeux sont bleus et il mesure 1,50 maires. Cest le
porteur de fétendart du clan de la Hache Hurlante. 1l est le grand préire de Krignar (CF: 1 y a quelque chose de pourri 2 Kislev)
e le porteur de lEtendart depuis 25 ans. 1l est dans la vie comme 2 la guerre, il pense que Branir mijote quelque chose et il
essit de trouver quoi.

Paroles de Bordin;

“Je suis le grand praire de Krignar, je suis fun des protecteurs du clan, je préférerais mourrir plut6t que fuir au combat. Seuls
les laches et les elfes &vitent le combat et fuient le Chaos”.

MCCCTFE B I A Dex Cd Int Cl FM Soc
4 656 23 6 59322 29 8 6573 97 45

Compétences:

Alphabétisation; Connaissance des Parchemins; Conscience de la magie; Coups précis; Coups
Puissants; Eloquence; Escalade; Esquive; Exploitation miniére; Fabrication des parchemins; Fabrication
des potions; Identification des morts vivants; Incantation— magie déricale (niveau 1, 2, 3 & 4); Langage
secret (Classique); Langue hermétique (Magikane, Arcane naine); Méditation; Orientation (sous terre
seulement); Sens de la magie; Spécialisation— Catapulte & Explosifs; Technologie; Théologie; Travail du
bois; Travail du métal.

Dotations:

Sa seule et unique possession personnelle est sa hache & double tranchant (F+1).

Sorts de magie de Bordin:

Animosité magique; Boule de feu; Force de combat; Main de fer (niveau 1)Eclair; Ralliement magique
(niveau 2); Invulnérabilité aux projectiles; Pont magique (niveau 3); Arme enchantée; Aura
dinvulnérabilité; Explosion; Guérison des blessures graves (niveau 4).

Points de magie: 50

Jempéte de Haches: Ce sort a été donné a Borin par son Dieu Krignar “Le borgne”.
Niveau du sort: 4

Points de magie: 6 + 2 par round de maintenance

Portée: A vue
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Durée: 1 round ou plus
Composants: 3 haches et autant de plumes de pégase.

Lenchanteur est capable d'animer jusqua 3 haches et de les faire combattre & distance. Volant dans
les airs, les haches agissent indépendament de lenchanteur. Elles ne peuvent cependant combattre que
des gobelinoides. Quand une hache perd tous ses poids de blessure ou disparait de la vue de
lenchanteur, elle tombe au sol. Ienchanteur pourra lancer dlautres sorts pendant ce temps...

MCCCTFE B I A Dex Cd Int Cl FM Soc
660 0457602 0 000 00O

LADKIN (Maitre des Forges)

Ladkin a le teint rougi par le feu de la
forge, il parte sa barbe brune en deux
tresses noudes demidre la nuque, ses
veux sont noirs et il est toujours en train
de pester conire quelque chose. Il est 3gé
de 215 ans (seulement). Ladkin est le
plus jeune nain jamais nommeé 3 ce poste,
dune grande intelligence et dun esprit vif,
il est 2 la limite de la responsabilité pour
la guilde des engingneurs nains, mais il 2
éé &u par les nains forgerons du clan.
Doglin a &é le plus faché par cette
élection mais maintenant, il s'apercoit que
la jeunesse a du bon parfois...

Il a vécu quelques temps en dehars du
clan, parmi les humains et il a depuis, une
plus grande ouverhwe desprit que la
majorité des autres nains. I sait que
Branir crcit que les elfes nont pas volé le _
diamant et essait de laider de son mieux %ﬁ - e oGt oo b
pour le prouver Ladkin est aussi le chef n bléme, il nly a que des solutions suis trouver.
de la puissante artillerie naine du clan, ce L2 grandeur des nains passera par lessart de nouvelles technologies, méme les
qui en fait quelquun de plus impartant anciens finiront par le comprendre. nous sommes la derniére vieille race, car les
encore. elfes se refirent et fexpension des hommes est rapide Le Chaos revient,

vivement que la hache hurle de nouveau!”,

MCCCTFE B I A Dex Cd Int Cl FM Soc
3 5548 4 411432 47 60 54 52 49 35

Compétences:

Adresse au tir; Alphabétisation; Armes de spédialisation (Pistolet, Bombarde, Explosif, Tromblon);
Bagarre; Conduite d'attelages; Coups Assommants; Coups puissants; Endurance 2 'aloool; Exploitation
miniére (+20%); Jargon des batailles; Jeu; Metallurgie; Pictographie (guilde des engingneurs); Piégeage;
Reconnaissance des pieges; Technologie; Travail du bois; Travail du métal.

Dotations:

Les objets insolites que posséde Ladkin sont 2 pistolets 3 double canons. Les deux canons peuvent tirer
séparément ou ensemble au choix de l'utilisateur. Ces armes sont de la fabrication de Ladkin.
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RODOGIN ”Le Rouge” (Commandant de 1’Infanterie)

Son sumom vient de sa chevelure et de sa
barbe dun roux flamboyant. Ses yeux sont
bleus et il mesure 1,50 méires, ses deux bras
sont marqués par dancienes britures du
temps ol il avait &é blessé par le suc digestif
dun trofl. Il en est fier et laisse souvent ses
avant bras nus. Il est 8gé de 315 ans.

Rodogin est d'un caractére tacitume sauf 3
la batailleodl I3, on fentend rugir des ordres,
encourager ses troupes et insulter ses
ennemis. I a vécu quelques temps parmi les
hommes et a &é fortement dégu par ce quil a
vécu. Depuis son retour 2 Karak Varen, il
refuse demployer le langage Occidental et fait
comme sl ne lavait jamais coonu. Rodogin
parle souvent avec Barlin et Branir, car 1l est
inquiet pour le clan. Les gobelins sont
exirdmement actifs en ce moment et ils sont
nombrewx.

MCCCTFE B I A Dex Cd Int Cl FM Soc
3 8 45 4 615554 34 83 46 54 61 28

Paroles de Rodogin:

“de suis un soldat, an me donne un objectif, des nains courageux et la bataille est gagnée. Je sais que nous sommes seuls 3
mbed:heiesha‘desdl(haos.lﬁdfm,cesazats,mtqﬁttéleomnbatdqﬁslmgtamsetleshammsmdﬁa
tellement pervertis qu'ils ant perdu cette guerre sans s'en rendre compte”.

Compétences:

Armes de spécialisation (Armes & deux mains, Armes articulées, Armes de parade, Armes de poing,
Escrime, Filet, Lasso, Catapulte, Explosif); Bagarre; Conduite d'attelages; Coups Assommants; Coups
précis; Coups puissants; Desarmement; Endurance a l'aloool; Equitation; Escalade; Esquive;
Exploitation miniére; Héraldique; Jargon des batailles; Jeu; Metallurgie; Orientation (sous terre
uniquement); Soins des animaux; Technologie; Travail du bois.

Dotations:
Sa possession la plus particuliére est sa hache & deux mains “Magtak” (Trancheuse). Il nlutilise que cette

arme au combat, elle lui donne un bonus de +1 aux dégéts normaux car elle est faite dun métal nain, le
Cosik.

IRIKNA (Grande Prétresse de Noroma)

lrikna est la plus belle naine qui soit, elle a de longs cheveux blonds quielle parte en deux nattes, ses yeux sont bleus, elle
mesure 1,35 méires. Agée de 350 ans, elle est prétresse de Noroma depuis deux sidcles et elle est la naine la plus aimée et la
plus respectée de Karak —Varen. Gréce 3 son calme et 3 son intelligence, elle calme souvent les hardeurs guerri2res de Doglin
et de Barlin. Elle pense que les nains retrouveront leur grandeur dans lapaix et non dans des guerres incessantes. Elle a vu
beaucoup de nains mourir et pleure toujours quand elle prie Noroma de leur pardonner leurs vies guerridres.

Paroles drikna:
“de suis la grande préiresse de Noroma, nous devrions essayer de vivre en paix, mais les gobelins envahissent notre cité.
Méme nous avons oublié dol vient notre haine pour ewx. Doglin est un bon roi, méme si la colére femporte souvent sur sa
raison. Est - ce que dentendre de nouveau la hache hurler permetirait un nouvel essort pour le dlan?”
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MCCCTFE B I A Dex Cd Int Cl FM Soc
4 42 23 3 412591 53 8 55 80 90 63

Compétences:

Alphabétisation; Chirurgie; Connaissance des plantes; Connaissance des parchemins; Conscience de la
magie; Eloquence; Fabrication des parchemins; Fabrication des potions; Identification des morts—
vivants; Identification des plantes; Incantation dléricale (niveaux 1, 2, 3 & 4); Langage secret—Classique;
Lange hermétique—Magikane, Arcane naine; Méditation; Sens de la magie; Traumatologie.

Sorts de magie mineure:

Alarme magique; Apparition de petits animaux; Don de langues; Exorcisme; Feux Follets; Flammerole;
Luminescence; Ouverture; Renfort de porte; Sommeil; Verrou magique; Zone de chaleur.

Sorts de magie de Bataille:

Boule de feu; Débilité; Guérison des blessures légéres (niveau 1); Panique magique; Ralliement magique
(niveau 2); Guérison des blessures graves (niveau 4).

Magie Elémentaire:

Lumiére magique, Main de feu (niveau 1); Incendie; Extinction; Résistance au feu (niveau 2); Conjuration
d'un élémental (de feu), Ecran de flammes; Souffle de feu (niveau 3); Conjuration d'un 8émental (majew,
du feu); Evocation dun éémental (du feu); Evocation d’une horde d'édémentaux (niveau 4).

Points de magie dhrikna: 51

w K

Luand on fait des études sur le Nanus Nanus Superioris ou Haut Nain, on est ammené 3 étudier
aussi la Nanus Nanis Superioris ou Haute Naine. Mes recherches sur les naines du CHH. ont été trs
difficiles, car les nains protégent jalousement leurs femmes et leurs enfants. Je n'ai pu rencontrer des
naines que 5 ou 6 fois. Je me suis particuliérement intéressé aux naines qui vivent dans la cité et qui
soccupent de leurs maris et de leurs enfants. Je nai jamais pu connatre le nombre exact de naines dans
la cité, mais en me basant sur le rapport nains/naines naissant dans la cité (une naine pour dix nains), je
pense qu'il nlexiste pas plus d'une trentaine de naines...

Physiquement, les naines sont assez différentes des nains, leur taille est en moyenne moins dlevée,
leur visage est plus avenant et plus gracieux que celul des nains. Bien stir, malgré la croyance populaire
{humaine), elles n'ont pas de barbe, et elles portent leurs cheveux longs. Les naines passent leur
temps & soccuper de leur demeure et de leurs enfants. Situés au coeur de la cité, les quartiers sont
protégés des intrusions par des gardes et des pieges (j'ai perdu 3 doigts de la main gauche en tentant
d'y pénétrer). Les enfants sont devés en communauté par toutes les naines du dan, sous légide des
prétresses de Noroma. A I'dge de 10 ans, les jeunes nains sont séparés des jeunes naines et leur
éducation est confiée alors aux différents corps de métiers choisis. Les naines restent prés de leur mére,

/a différence de natalité entre les nains et les naines ne semble pas géner les nains qui restent pour
la plupart célibataires. Ceux 13, qui ne sont pas mariés, travaillent beaucoup et fournissent lossature
guerriére du clan. Les rares fois oil jai pu parler avec une naine, fai pu constater quielles étaient versées
dans la connaissance des contes et des légendes de la race naine et quelles savaient beaucoup de
choses sur la médecine. Un naine ne se marie qu'une fois et quand elle perd son époux, le en porte le
deuil jusqu’a sa mort.
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Les nains se montrent, chose étrange, assez libéral dans éducation des jeunes nains et naines, leur
laissant une grande liberté dans leurs actions. Un dicton nain dit “On apprend par ses erreurs”. Mais 3
lage de 15 ans, les nains sont considérés comme adultes et leurs erreurs ou fautes sont trés sévérement
jugées. Bienvenue dans le monde des pourfendeurs de trolls!

Les nains nlont jamals voulu miapprendre le Khazalide, mais ils me traduisaient beaucoup de leurs
discutions et je me suis intéressé 3 une partie imagée de leur langage, les insultes dont void quelques
exemples: Téte de gobelin ou de gob’ (cette insulte est trds utilisée par les jeunes nains, est une insulte
fourre—tout. Seuls les nains les plus vieux soffusquent de cette insulte); Il travaille comme un elfe (Clest
un fainéant ou, il fait mal son travail); Honnéte comme un elfe (en s'adressant a un voleur); Cervelle delfe
(personne insouciente ou jen foutiste); Il réfléchit comme un halfeling (Il ne pense qu’a manger); Aussi
intelligent qu'un troll (besoin dexplication?); Vomissure de Nurgle (personne moche ou bien pour insulter
quelqu’un gravement ou encore en parlant dun efe); Il se bat comme un elfe (pour un lache fuyant le
combat); Aussi propre qu'un morveux ou Il pue comme un morveux (encore besoin dexplications?);
Intelligent comme un gobelin (si vous ne comprenez pas celle—13, elle est pour vous); II dépense son
argent comme un marchand (cest un radin de premidre); Franc comme un nain du Chaog (essayez de
passer un marcher avec un nain du Chaos...); Il parle comme un elfe (personne mentant sans arrét).
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mouvernenis des unités ne sont pas simultanss,
les 2 joueurs peuvent se mettre daccord pour
bouger leur année ensembie en début de bataille
pour accélérer la phase dapproche Dés que les
deux armées se trouvent a distance de Wr,
reprenez la séquence de jeu nommale

Les pénalités dies au port darmures trop
dans

vos unités lourdes dans la mélée

En régle générale, ne mélangez pas de
troupes se déplacant & des vilesses trop
difffrentes car sinon , vous risquez denvoyer vos
unités fune aprés lautre & labaitoir. Enfin, sachez
que plus le terrain est difficlie, plus les pénalités
de mouvement se font ressentir. Un exemple: une
unité dhumains avec armure lourde et bouclier
(M= 1025 = 75) mettra prés de 5 tours (une
éienité) pour traverser 20 cm de bols, la marche

BATTLE

forcée y étant interdite. Ils risquent darriver au
combat quand tout sera fini

Pour faire de la marche forcée, une uniié
ne doit pas faire de manoeuvres (I/2 tour,
de formation) méme avant le début

de sa phase de mouvernent.

Pour attagquer un ennemi, il fat déclarer
une charge. Il ny a pas de distance minimum
On peut charger & travers un terrain difficlle mais
noubliez pas les coiils suppiémentaires.

Le Tir (pages 24 2 20)

La portée maximum dune amme de Hr
simple est de 75 cm pour farc long et larbaldte:
cest trés long. Celte distance couvre souvent prés
de la moitié dun champ de baiaille, gardez donc
un oeil sur les unités de tireurs de ladversaire et
faites attentlon au déplolement initial de wos
unités,

Une regle dor pour la phase de tr dans
WB, est que seul le premier rang dune unit® peut
tirer. SI cela semble lllogique 2 certains joueurs
(Hé, mais mes archers elfes tirent en clochel) i
ne faut absclument pas toucher & ce point de
regie Dune part, parce qua des distances
courtes, e tir ‘balistique’ est inefficace woire
impossible, et daulre part, il existe également
certaines races qui ont une tradition du tr a larc
(gobeline et surtowt elfes) qui rendmait leurs
armées quasi invincibles sur un champ de
bataiflle. Une concéquence directe de cette régle
du premier mang ne constituez pas dunités de
tireurs trop nombreuses (moins de 15 fig) sinon,
vous aurez du mal 2 les déplacer.

Losquune unibé de tireurs se siue a
lintérieur dun bols, & malis =au toucher est
valable a la fois pour tirer vers lextérieur du bais
et tirer a lintérieur.

Enfin, pour ceux qui utiiseraient la
troisiéme édition de WB, seule larbaikie et ke
mousquet ont une force de 4. Larc long ne
concerve que la portée de 75 an.

Derniére chose, ne compiez pas trop sur
vos unités de tireurs pour fhire fuire larmée
adverse sous un de fléches. Flles
permettent surtout déclaircir lkes rangs ennemis
avant le choc
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a Malediction du
Muonolithe scenario)

Un petit scénario 4 jouer avec les figurines de Ia
boite de base.

I y a bien longtemps, alors que le Vieux

Beur ef terreur: Monde élait encore peuplé de Hauls Flfes et que

Cest une amme a part entidre. i, suffit dune Sigmar Heldenhammer navait pas encore jeté kes

a mal tout un flanc dune armée. pages les plus tragiques de Thistoire gobeline







Cest dans un flen recuié de la forét de
Laurejorn a IEst des Cenirales que
déhute la legende du Monolithe Maoir. Plus personne
ne se sauvient comment tout cela débuta: certains
prétendent que ke monolithe & togjours & 13,
daulres affiifment que cest un éclal de Mdrrsliebe
qui est un jour tombé du ciel Les premiers elfes
qui le découvrirent ne sont plus 14 pour en parlen
tous perrirent au cours dun terrible combat
contre une tribu gobeline ‘égarée’ dans la dlairidre
du monalithe.

Les rares survivanis gobelins colportérent les
explails guerriers de leur chef, Arlach "Tue-elfes’
qui se battit 2 | contre 10 au pied de la colonne
de plare noire Pesonne ne connalt exactement
les effels du momnolithe sur ceux de la race
gobelincide: une chose est siire, cest quen sa
préserce, le guerrier gobelin cublie sa peur de
lelfe et se sent comme galvanisé

Depuis, presque lous les ans, peniant les
derniers jours du mois dUIriczelt, un rald gobelin
essajle dalleindre ce sanciuaire La clairidgre du
monalithe est deverue en quekjue sorie un flen de

pélerinage pour les gobelins.

contact avec le monolithe sans étre engagé au
corps a4 corps avec une uni® ennemie A ce

monolithe slnon il affronteront e  courroux
dAriach Tue elfes’.

Voila, 2 vous de jouer. nhéskbez pas & écrire
a0 Orimoire pour donner wolre avis sur les
articles parus dans ce tome, etécrhazpm r nous
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LE JOURNAL
DE TOUTES
LES BATAILLES.

e
Bulletin Dabonmement au Grimoire

<> Je m’abonne au Grimoire pour 6 mois. Je recevrai donc les Tomes 8 & 9 a
venir. Ci-joint un cheque de 60 Francs* a ’ordre de Mr Boudaud.

<> Je m’abonne au Grimoire pour 1 ans, Je recevrai les Tomes 8,9, 10 & 114
venir. Ci-joint un chéque de 120 Francs®* a I’ordre de Mr Boudaud.
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' Prénom/NOM:
]

: Adresse:

: 'anqrez_rgmbmnéimmdenmmpect Signature du vendeur (le cas échéant):
de la périodicité du Geimoire.

! | Envoyer la photocopie ou Foriginal & Sébastien
I Boudaud (voir en page 2) avant le 15 février.
i
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el 1 - < . . . >34y
u.‘.g ]Hous avez été nombreux a nous répondre au sujet de 'augmenttion du ik

'o." po J :‘_.=
1y tarif du Grimoire. Nous vous en remercions. Voila les résultats: L
ol e o . e - vy . ve

iy - La participation était de 24% et la question était: faut-il concerver une L
:;i!: couverture couleur, et augmenter d’entre 5 et 10 francs le prix du Tome? L
B A 87%, vous avez répondu favorablement au projet. gﬁ:
::.-i: Pour la fresque en poster, les réponses n’ayant pas ét€ suffisantes et aucune 3.*;:
1121y  aide nous ayant permis d’accéder a un systéme de reprographie au coiit de  fitly
\ij] revient raisonnable, le projet est abandonné (désolé pour certains). N
- ! ) ~ - . . - “q

iy Vous pouvez par contre commander dés maintenant, le T-Shirt signé L
« -

Pierre Noél, ”Amazone”.
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it 2 ihi
(1 by
i COMMUNIQUE i
! w“_ & i e IR
::-‘-L‘: Le Gnmm_re va participer au troisiéme 3}4:5
(3 Trophée de Paris des jeux de simulation. il
il Fourbissez vos armes, la convention aura lieu Wil
.35. dans les locaux de ’ESCP (Ecole Supérieure de :"ﬁ ’”
:5'..;: Commerce de Paris) au 79 avenue de Ia ah
TN République dans le onziéme arrondissement. i
it W
K Date prévue: fin Mai/début Juin 1994. whi
it il
! Cela se déroulera un samedi de 10 heures a 20 W
.fi",‘. heures. Au programme: du jeu de réle et 1S
:%-i: Warhammer bien sir Des précisions (sur le s I
1 scénario, les PJ...) dans votre prochain Grimoire. 11‘!.3
T z i
11 s L
L COMMUNIQUE ik
! ik
Lh e
it it
1 e
:33-: *S’il est vendu par correspondance, son prix est de 30 frs~316 5}! :3
.Bj. 40 F frais de port compris et de 40F hors de la France 'g‘j.'i
U metropolitaine. 1
1351 A
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