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en Angleterre: Guillaume Nonain
en direct de Reading (Berkshire)
Ecrivez & la rédaction qui transmet
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d'Albion, les auteurs, les manifs...

Communiqueé:

Le I1I®M€ Trophée des Jeux de
Simulation de Paris aura lieu le 7
Mai 1994 de 10 heures a 20
heures au 79 avenue de la
République, 75011 Paris. Pour
tout renseignement, téléphoner
au (1) 44.67.90.61 (Cf: annonces
Casus Belli 79 & 80). Oserez-vous
vous lancer dans aventure?

Calendrier des présences aux manifestations:

Samedi 19 et Dimanche 20 Mars 1994
Troisiéme Trophée Diane de Poitiers.

Dimanche 3 Avril 1994
Salon des Jeux et de la Maquette de Paris,
au stand Descartes (Porte de Versaille).

Samedi 16 et Dimanche 17 Avril 1994

[VEME Convention Régionale de Jeu de Réle
et de Simulation (Chambéry).

Samedi 7 Mai 1994
[11°™M€ Trophée des Jeux de Simulation de Paris.

Vous pouvez commander les anciens Tomes du
Grimoire (une commande groupée revient moins
chére) et vous abonner (voir le bulletin a la fin
de ce Tome). Le port est compris.

- Les Tomes 1, 2, 3 sont vendus 25 Francs

- Les Tomes 4 et 5 sont vendus 30 Francs

- Les Tomes 6 et 7 sont vendus 40 Francs

Et en lots de plusieurs Tomes:

- Les Tomes 1+2+3 sont vendus 60 Francs

- Les Tomes 4+5 sont vendus 50 Francs

- Les Tomes 6+7 sont vendus 75 Francs

- Les Tomes 1+2+3+4+5+6+7 " " 185 Frs




eDITORIAL

Ce qui manque aujourd'hui & notre époque, c'est des héros. Au moment ou tout nous
pousse a avoir le cafard, et a broyer du noir, nous avons chacun besoin de réver. Mais il est bien
difficile de discerner le bien du mal, le noir du blanc. Dailleurs, la grisaille domine partout... Le
manichéisme n'a donc plus raison d'étre. Ou sont ces héros du temps passé qui possédaient la
force et la volonté qui caractérisent le courage? Pour défendre la veuve et l'orphelin, faut-il encore
pouvoir les reconnaitre parmi tous ceux qui se réclament innocents. A ces conditions, notre
société ne créera pas de nouveaux héros. Pourra-t-on retrouver en chacun de nous l'espérance
en un monde meilleur sans le role essentiel joué par les héros, ceux qui nous font réver ?

Nous remercions Bernard Coquin (Cholet) qui nous a rendu un grand service lors de la
creation de la maquette de ce Tome. Sachez que le Calendrier Impérial du grand Cordeiro est
disponible au prix de 20 francs port compris. Pourquoi ne pas le commander en méme temps que
le T-shirt et le Neuvieme Tome du Grimoire (numéro anniversaire)?

Vous pouvez continuer a nous faire parvenir vos articles et vos dessins pour, peut-étre, les
voir publier dans un prochain Tome. Vous pouvez également nous ecrire pour nous contacter
directement, n'oubliez pas de joindre un timbre a votre lettre pour la réponse et précisez a qui
vous voulez transmettre votre courrier.

Le Rédacteur en Chef
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Le Trophée Diane de Poitiers
<
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La MCL de Poitiers était le lieu de rendez-vous fixé par les organisatesrs du club
ORDALIE de Poitiers. Situé en plein centre ville, la Maison de la Culture et des Loisirs
n'offrait pas de grandes possibilités de stationnement, mais un parcours flecheé permettait
de trouver assez facilement I'endroit. Les joueurs pouvaient bénéficier d'un droit d'entrée
trés raisonnable (a partir de 15 FF). L'intérieur, de superbes posters geants occupaient
les murs et les tables étaient dressées bien avant l'ouverture des portes a 11HO0QO.

Rapidement, chacun prenait place pour les tournois (ici, celui de civilisation)



Une des nombreuses tables de jeu de réle (avec au
premier plan un des arbitres chargé de noter)

Le moins que l'on puisse dire, c'est que tout
etaif fait pour le bonheur des joueurs. Ainsi, pour
eviter tout deplacement durant les parties, des
boissons et des viennoiseries pouvaient étre
commandées et apportées directement aux joueurs.
Initiative louable, car le ravitaillement en café
notamment, joua un réle primordial dans la lutte
contre le sommeil, le samedi soir. Certaines parties
commencées a 21HOO se terminérent peu aprés
10HO00 du matin!

Pas de temps a perdre, les parties
s'enchainaient sans se ressembler, les
organisateurs invitant, a l'aide d'un micro, les
joueurs a gagner les tables. De plus, les inscriptions
etaient les mémes qu'un joueur participe a deux ou a
plusieurs tournois. Au final: la remise des prix. Et
quelle remise des prix! Chacun ou presque y allait
de son petit remerciement (respectueux)a ses
proches.

La convention était donc répartie sur trois
niveaux complémentaires:

- Le sous-sol ou se déroulaient
essentiellement des parties de jeux de
réle, le theatre ou la remise des prix eut
lieu le dimanche soir.

- Le rez-de-chaussée avec les jeux vidéo,
les demos, l'accueil, et le bar trés tét pris
d'assaut.

- Le premier étage était, avec sa salle
principale (ou se déroula a la clbture le
verre de l'amitié) le centre névralgique du
jeu (tournois de jeux de plateau, stands,
demos...) et plusieurs petites salles a
l'intérieur de chacune desquelles se
deroulaient de 3 a 4 parties de jeux de
réle separées par des paravents (il y eut
plus de 200 participants).

Une partie de Guerrier des Etoiles
surdimensionné
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En Vrac...

Les prochains rendez-vous:

le Comte.

Tournois Warhammer 40.000

Vous pouvez vous inscrire dés maintenant
aux tournois 1994. Pour cela, il vous en coltera
30 francs d'inscription et une enveloppe timbrée
affranchie au tarif en vigueur. Dépéchez-vous!

Précisez votre Nom, Prénom, votre
adresse et votre téléphone bien sdr, mais
également le type d'armée que vous comptez
mettre en compétition, et sa valeur en points.
Vous trouverez ci-dessous les coordonnees d'un
responsable:

David GUERINEAU
8 Allée Marcel Pagnol
86000 Poitiers
Tél: 49.61.32.56

COMMUNIQUE:

Depuis leur derniere intervention (Cf: Tome 7),
Nicolas Fuseau, Wolvernick et Dead Mungo ont
cessé leur activité au sein du Grimoire pour une
durée indéterminée. Des places sont donc a
prendre dans I'équipe... Envoyez vos article ou vos
dessins a la rédaction.

Le Rédacteur en Chef

Les Championnats Inter-clubs fétant le deuxieme anniversaire
de la fédération Paralleles, les 11 et 12 Juin 1994 a Fontenay

Le FLIP 94 (Ville Médiévale de Parthenay), du 2 au 17 Juillet
1994 avec la Deuxieme Coupe de France de Warhammer
(Bulletin d'inscription, et infos dans le prochain Tome). En
résumé: Murder Party dans l'auberge du quartier medieval,
quatre Killers, trois Grandeur Nature médiévals dont un GN
géant qui durera 48 heures non stop. Au rendez-vous des
tournois de jeux de plateau, des Wargames...

' Une des scénes torrides auxquelles nous avons tous éte
sensibles. L'enthousiasme était partagé par tous, c'est certain!

LE CALENDRIER IMPERIAL:

Avec la nouvelle année impériale qui
débute, l'imprimerie d'Altdorf édite
des calendriers dans lesquels chaque
mois est illustré par de belles
créatures de Cordeiro. On espére
comme l'année derniére, un franc
succés parmis les "routiers" du
Vieux Monde (cochers, patrouilleurs
ruraux...). Vous pouvez le
commander dés maintenant.
-20 Francs port compris.

Michel
I'Ecale Nationale d'Enluminure d'An
nous prépare une carte détaillée coavran
toute |'Arabie des cdtes occidentales
Terres du Sud, et de la pointe
Marraketeh aux Badlands infestées
gobelinoides.

Disponible bientdt.




Les Poemes de Thomas Tergaliel
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om de la JIrose

Les Romans Warhammer (suite):

Dans le dernier Tome, je concluais cette rubrique en espérant que Games Workshop augmenterait la
gamme des romans Warhammer courant 1994. Plus la peine d'attendre autant puisqu'est paru fin septembre
93 en Angleterre un douziéme titre dans la collection Warhammer: "Genevieve Undead" ("Geneviéve la
Non-Morte"). Ce livre de 257 pages est composé de trois histoires mettant en scéne le personnage de
Genevieve Dieudonné, dont les caractéristiques sont détaillées a la fin du Premier Compagnon. Geneviéve
la semi-vampire est une figure importante des romans Warhammer puisqu'elle apparait dans tous ceux écrits

par Jack Yeovil.

Bénéficiant d'un peu plus de place que de coutume pour un seul livre, je m'en vais aborder chacune

des trois histoires:

Premiére histoire: Stage Blood

Info sur: Altdorf; les mutants de Tzeench; le
chateau de Drachenfels (sil); le plus grand
théatre d'Altdorf; les picces les plus célébres
écrites dans le Vieux Monde '

L'histoire': Cinq ans apres les événements narrés
dans le roman Drachenfels (voir Tome 5), Detlef
Sierck, I'amant de Geneviéve, monte une
nouvelle piéce a scandale: "L'Etrange Histoire de

1 Dr Zhiekhill et Mr Chaida" (Cf: Contes et

_Legendes) Dans le méme temps, un démon
“hantant le théatre s 'entiche de T'une des actrices

Drachenfels surglt du néant pour réclamer

leﬁc]le a transposer d1rectement len scenarlo (a
moins quc les joueurs 1

du livre), ce dpnt on ne se plalnt pas_..:é__l,a _Iectp;e. i

de la troupe, et l'esprit du grand Enchanteur_
vengeanee. Toutes les passions déchainées par
ces événements se retrouveront dans une
representa‘uon ﬁnale qm n épargnera personne o
AVIS. Encore une reu351te pour Jack Yeovﬂ i
lnterp etent une troupe;‘

de theatre) cefte histezre offre cependaut une
ambiance unlque pleme de tensi_ n. Cjomme__

-tr01s et c est egalement Ia plus longue (la mmtle;

Deﬁxiéme"_histoire: Cold Stark House

Info sur: les trafics d'eau potable a Miragliano;
les foréts et marais qui séparent 'Empire de la
Tilée; une grande famﬂle oubliée de la noblesse
tiléenne.

L'histoire: Ayant quittée Altdorf pour la Tilée,
Genevicve trouve une nuit refuge dans un
étrange manoir isolé ou vit toute une famille de
nobles tiléens, coupés du reste du monde et qui
ne cesse de comploter :pou_r s'entretuer. Dans
cette aventure, Genevieve sera rejointe par
Kloszowski, un révolutionnaire qui était déja
 apparu dans un roman de Yeovil, Beasts in Velvet
_(vmr Tome 5)

A*v'is 'Terriblemeiit "gothique”, la demeure de la’
famille Udolpho et ses occupants ensorcelés
offrent un décor d‘aventure stressant 4 souhait.
_L'h1st0ue est bonn ; ais peche par le trop grand
- d 13 ‘e-la__ famllle que l'on

an




Tn_)'isiéme"hiﬁto’ire_':‘_cUniéoﬁl Ii?iirj(, L

-Info sur. la foret Drakswa]d les anclens
souterrams nains qui s 'y trouvent enfouis: la
chasse dans le Vieux Monde les llcornes les.
: machmatlons poht]ques a Ia cour d Altdorf :

L‘histoire: Ge_nevi'é've se‘ voit c"o"ntra'i'nte
d'accomplir une mission pour un politicien
véreux d'Altdorf: mettre fin aux Jours du Graf
Rud:ger ami de Karl-Franz et plus grand
chasseur de lEmplre Ayant rejomt celui-ci, elle
découvrira l'obsession d'un homme pour la
chasse, en partlcuher celle de la licorne, et
participera également des parties de chasse du
gibier le plus dangereux pour l‘homme : :

Avis: Une "histoire trés sdmbre dans la lignéé de
la précédente, on Genevieve revele un coté de sa
personnalité pour le moins desagréabke cehu du
prédateur assoiffé de ‘sang,. By entourage du Graf
et celui-ci fournissent une galerie de PNJ hauts
en couleurs (sombres), dont le dernier membre
encore en vie de la garde des Invincibles,

instaurée vmla longtemps par 1Empereur

"
Vi

Anecdote sans rapport avec le monde de
Warhammer: c'est Hornblower qui inspira plus tard
le personnage du Capitaine Kirk dans la mythique
série STAR TREK.

Si l'anglais n'est pas un obstacle pour vous,
je ne saurais que trop vous conseiller cet ouvrage
qui, comme les 11 autres, transforme le Vieux
Monde de vos parties en un lieu extremement
vivant et "authentique”. Les romans Warhammer
(surtout les plus récents) sont disponibles dans la
majorité des boutiques de jeux de role a Paris. Pour
la province, passez un coup de fil aux boutiques
pour vous renseigner. Sachez que vous aurez en
général plus de chance de les trouver chez les relais
Descartes. Quand je pense qu'en Angleterre, ou
J'écris ces lignes, on les trouve dans n'importe
quelle librairie...

Et quant a Jack Yeovil, scoop! Votre
serviteur 1'a démasqué (par hasard il est vrai): il
s'agit d'un pseudonyme de Kim Newman, écrivain
britannique de 34 ans qui a déja écrit plusieurs
romans fantastiques "Grand Public". Son tout
dernier livre s'intitule Anno Dracula, et se déroule
au XIXe siécle dans une Angleterre dominée par
les vampires. Et devinez quel est le nom de la jeune
semi-vampire qui fait partie des personnages
principaux? Genevieve Dieudonné; incroyable
non? Newman réutilise donc le personnage, mais
cette fois dans "notre" monde, pas dans celui de
Warhammer. A mon avis, vous avez plus de chance
de trouver ce livre 1a en frangais dans les mois a
venir que les 12 autres.

Avant de baisser le rideau pour ce Tome-ci,
laissez-moi vous signaler les aventures du
Capitaine Hornblower, écrites par C.S.Forrester
dans les années cinquante, parue en 4 volumes chez
Pocket: n°4634 a 4637 (en FRANCAIS!). Les
aventures de Hornblower, capitaine dans la Royal
Navy au XVIlle siecle, sont une source presque
inépuisable d'idées pour tout MJ qui fait la part
belle aux aventures maritimes. Vous y trouverez
poursuites et batailles navales, opérations de
"commandos" marins, aléas de la vie a bord (pour
rendre vivant le voyage de 3 mois vers la
Lustrianie), et de nombreux problémes posés par un
navire, souvent plus déterminants pour un voyage
que n'importe quel combat. Par exemple, jetez un
coup d'oeil a la méthode utilisée par Hornblower
pour réparer, en pleine mer, un trou dans la coque
situé sous la ligne de flotaison...

)



Ll e Troisieme _D*oplf_}ée de Paris

Le 7 Mai 1994

Ayant le double honneur de faire partie de la rédaction du Grimoire et
d’aveir été chargé de I'écriture du scénario Warhammer du Troisiéme Trophée
~ de Paris, je me fais un plaisir, chers lecteurs, de lever pour vous un coin du
voile reposant sur mon scénario. Je ne pouvais évidemment pas déflorer toute
histoire, vous trouverez donc ci-dessous ’extrait d’une saga norse en
présentant I’arriére plan et les personnages joueurs...

" Alors gu'au Sud, par-dela la ¥Der Griffue, les hommes se complaisaient dans des rivalités
villageoises infantiles, les glaces et les montagnes de notre _/Norsca forgeaient des héros a leur
imposante mesuve. Y)enacés de jour comme de nuit par les malignes horveurs du septentrion, les
hommes, les femmes, et les enfants de  Norsca définient la mort par leur vaillance et leur foi en la
vie. fdarmi les nombreux hévos engendrés par cette contrée enneigée se tenait Skellvef U'Jmpétueux.
JFils de bevgers, il délaissa bien vite ses troupeaux et d'un baton fit son epieun. A Uaube de sa
quinziéme année, il possédait déja la fovce de l'ours et la vuse du venard. YNais son appétit
d'aventuvre était celle du loup.

Skellvef fut le plus jeune guerrier & se joindre 4 la T voupe des Dragons, une assemblée de
mercenaives & la bravoure inégalée. Avee les Dragons, il fur de tous les glorieux faits d'armes de
son temps, comme la Gixiéme guerre contre les Tvolls, U'interminable bataille de la passe d'Otrar
contre les nains dégénérés, ln dévoute du mont Lggil ou plus tard, le second siége de Prang.  /es
guerviers de la 7voupe de Dragons combattnient sans velache, ne trouvant plaisir que dans la vue de
Uacier ensanglantée et me demandant a (Ilric qu'une unique faveur, celle d'une mort glovieuse, pour
accéder au “Yalabana, royaume céleste oi ils pourvaient combative pour l'sternité au coté de leur

Qieu.

Skellvef se fit maints compagnons au sein des Dragons, Thorstein "ot Lou”, qui les
menait tous, Gorm " /e Pusé”, le seul 4 surpasser Skellvef dans le maniement de 'épieu, ou encove
Snorri, le nain oviginaive des nations du Sud qui excellait pour guider les Dragons au travers des
montagnes impénétrables et des foréts obscures. YNais de la gloive et de la véputation, c'est cette
derniére qui duve le plus longtemps, et quand Thovstein partit rejoindre Qllric aprés un tevrible
combat contre un géant envagé, Skellvef lui succéda comme meneur des Dragons. Corm ne put le
supporter et quitta les Dragons en clamant que leur meneur n'était pas celui désivé par (Ilric. Gorm
se fourvoyait, les exploits de la Jvoupe des Dragons ne furent jamais aussi grands que dans les
temps qui suivivent, et culminérent avec la destruction d'une hovde de bétes envoyées par le démon
chaotique [ Yhorne pour annibiler la population du port de Dagnar.

Ces aventures vivent partiv bon nombre des fréves d'arme de Skellvef pour le “Valahana, et
sentant le poids des hivers, celui-ci jugea bon de laisser sa place de meneur & un guerrier plus jeune
et plus enthousiaste qu'il e l'était devenu. JI fut suivi dans sa décision par son ami le nain Snorri
et tous deux rejoignévent un jour le clan de Skellvef, sur les bords du fjsvd Pevik, ot demeurait la
famille de Skellvef. "
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Pleu de printemps s'étaient en effet écoulés aprés que Shellvef ait vejoint la troupe des
Dragons quand celui-ci avait pris compagme. Helda était douce et gentille, et donna naissance au
premiev fils de Skeltvef, qu'il nomma (Ittar en souvenir de la tevrible bataille. Aelda ne résista hélas
pas aux douleurs de l'enfantement. 7érassé par le chagrin, Skellvef confia finalement (Jttar 4 son
clan et veprit sa voute avee les Dragons. Plus tard, il vetrouva une compagne, Cyrbii "'avdente”, qui
lui donna trois autres enfants, Havald, Svend et (Wjal.

olorsque Shellvef revint dans son clan avee Snorvi, il retrouva ses quatre fils, que [‘on
appelait les " Shollvefson™, devenus des hommes. (Jttar, le plus Agé, s'était un temps battu dans le
JVord comme son pére (il y avait d'ailleurs perdu up oeil) et était vevenu dans le clan aprés avoir
vejoint le culte d'Olvic. Havald avait hévité du physique et de la puissance de son pére, et tout comme
lui, le métier des armes le passionnait. Sa fureur sur le champ de bataille pouvait étre telle que
certains le disaient habité par Uesprit d'une béte sauvage. Svend avaitr troqué les armes pour le chant
et ln poésie, et était devenu un scalde des plus venommés pour ses vécits de sagns et ses poémes
glanés au cours de vogages. (Njal, le plus jeune des Skellvefson, n'avait en rien suivi la route vers
la brillapce tracée par ses fréves. D'un physique svelte et fin, (Njal avait quitté le clan le jour de
ses teeize ans, la coutume le veconnaissant alors comme un homme. _Lasciné par les vogages et en
porticulier pav celui menant les braves au Continent “Yert trés loin au Sud-(Juest. (Njal s'étais
joint & Uéquipage d'un navire en partance pour les rogaumes de Yislev. Quelques temps 4 trainer
dans les vues o' Crengrad et A sexviv un alchimiste le persuadévent de veveniv au sein de son clan, on
il devint (Njal " Le _Futé”, jeune gardien des dvikkavs.

Suv les bords du fjord Pevik, Skellvef vetrouvn la sévénité davs sa famille et fut rapidement
nommeé 4 la téte de la “"thing”, Uassemblée locale. S'en suivivent maints mois de bosheur partagés
avee les siens, ot Svend consacra son temps & écouter les aventures de son pére pour les transmettve
# d'autres par la suite. ¥Vais la plus grande sage qui serait un jour vaconté sur le clan du fjoed
Revic n'était pas celle de son pére, mais une autve, contant une histoire d'honneur bafoué, de
vengeance sanglante et surtout d'un long et périlleux voyage pour le lointain Continent “Yert révé par
Nial. Cette histoive serait connue comme la . Soga des frives ,Skellvefson..."

Vous sentez-vous préts a vivre les aventures de cette saga en étant I'un des quatre fréres ou Snorri?
Si oui, rendez-vous le 7 Mai au Trophée de Paris pour jouer La Saga des Fréres Skollvefson!

Le stand du Grimoire
au Trophée de Paris;

On pourra se procurer toute
la collection du Grimoire sur le stand
et y admirer les peintures de Mr Noél.
Vous pourrez y glaner quelques rares
pronostics sur les rencontres du grand
Championnat de Rotzball et bien sir,
avoir une dédicace des dessinatenrs
présents ou obtenir voire caricature,

Des exemoplaires du Grimoire
seront offerts anx participants le soir
méme, pour les meilleurs d’entre-eux
du moins. Alors venez nombreux.

Voir page 2 pour plus de détails.
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PREMIER CHAMPIONNAT
DE ROTZBALL

Les rencontres en perspective: Ligue de Middenheim

Les Ereinteurs (de la Porte Sud) Versus LEtoile Rouge (de Kislev)

2/1 5/1
Les Orientaux (des Vieux Quartiers) Versus Les Colosses (de Ia Venelie)
3/1 4/1
Les Dragons (de Drakswald) Versus Les Ravitailleurs (de Middenheim)
2/1 - 9/1
Le Rotzball Club (de Middenheim| Versus La Cométe (du Quartier du Marché)
4/1 6/1

Les Ereinteurs: cette équipe constituée de manouvriers des bas quartiers et du secteur des
entrepdts de la porte sud de la ville est la championne en titre. Célébre hooligans/Le
capitaine de lI'équipe, Hans Herrlich est aussi la star du Rotzball. C'est Helmut
Beckenbauer qui est chargé du financement (Cf: Middenheim, la Cité du Loup Blanc pour
les détails personnels) et de I'entrainement de I'équipe. En temps que champions, les
Ereinteurs jouent dans Grunpark.

Les Orientaux: cette équipe compte dans ses rangs les pires voyoux et brigands de
Middenheim. La taille moyenne des joueurs est de 1m85. C'est le "célébre” Racketteur
Edam Gouda qui est leur protecteur. Au début de chaque championnat, ce dernier léve
d’ailleurs une "taxe" de participation chez tous les commercants des Vieux Quartiers.
L'équipe s’entraine et recoit chez elle, sur un terrain vague, abandonné par les autoritées
(la place est comptée a Middenheim et on pense en haut lieu le leur retirer).

Les Dragons: cette équipe est composée entiérement d'elfes qui s’entrainent au pied de
la cité, dans la forét de Drakswald. lis sont généreusement soutenus par la Kommission
pour les intéréts des Elfes et Estelle Dindelgon est leur porte parole auprés du Graf. Mais
la communauté elfe n'étant pas puissante, les subventions trainent des mois. Les Dragons
ont jusqu’'a présent toujours remporté les matches qui les opposaient aux Colosses. Ces
derniers ne pouvant garder leur téte froide un match entier face a des elfes. L'équipe
recrute de nouveaux joueurs en ce moment.

Le Rotzball Club: cette équipe a été constituée par le Graf de Middenheim il y a deux ans.
Elle est composée des plus solides gardes de la cité qui profitent souvent de leur fonction
pour arréter avant le match, les meilleurs joueurs de I'équipe adverse, faussant ainsi les
pronostics. Leur gardien de but, capitaine et entraineur est Heinrich Shumacher, est aussi
Capitaine de la garde d'élite. L'équipe joue sur un terrain prés du Kénigsgarten.
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La Cométe: cette équipe est constituée d’'employés et de gardes du corps travaillant pour
quelques uns des plus grands marchands de Middenheim ainsi que pour quelques
artisans et commercants du quartier du marché. Léquipe s'entraine au Stadium Bernabau,
le stade officiel de Middenheim. Malgré cet avantage certain, et les recompenses promises
par les dirigeants en cas de victoire ou au but marqué a I'adversaire, I'équipe posséde un
jeu de médiocre qualité. Plusieurs fois déja, des membres de la guilde des marchands ont
été accusés de corruption envers des joueurs de I'équipe adverse.

Les Colosses: cette équipe est constituée pour les 3/4 d’'engingneurs de la guilde locale
installée a la Venelle. Tous les joueurs sont des nains robustes et toute la communauté
naine encourage son équipe une fois par semaine dans les rues de la Venelle lors de leur
entrainement. Comme toute équipe ne possédant pas son stade, I'équipe recoit ses
adversaires en match officiel au stadium Bernabau.

Les Ravitailleurs: cette équipe formée
depuis peu est composée entiérement
d’halfelings et plus précisément de

ﬂwt/ J% “‘ o o AR cuisiniers et d'aubergistes halfelings

= omm et LU g g RTE SN T soutenus par la Kommission pour les
intéréts des Halfelings. Presque
totalité des subventions sont
"avalées” lors des troisiémes mi-temps
organisées par les remplacants aux
abords des terrains.

\

L Etoile Rouge de Kislev: Cette équipe
est constituée d'une unité de
cavaliers prétés par le Tsar Radii Boka
(Cf: "Middenheim La Cité du Loup
Blanc” pour plus de renseignements).
En tant que soldats, ils s’entrainent
dans le Konigsgarten comme le R.C.
de Middenheim. Des rencontres
amicales sont organisées entre les
deux équipes militaires. L'étoile
Rouge est vainqueur deux fois sur
trois. certaines mauvaises langues
affirment que sans le soutient de
Monika, Katia, Elise et Ingrid les
quatre pom-pom girls qui les
encouragent a tous les matches,
I'équipe perdrait la moitié de ses
capacités.

Maintenant que les divers équipes ont été décrites rapidement, vous pouvez vous
faire une idée des conditions particuliéres dans lesquelles ont lieu les parties de Rotzball.
Pour plus de renseignements concernant les régles de ce jeu, je vous invite a consulter le
supplément "Middenheim, La Cité du Loup Blanc”. Vous pouvez également vous servir de
ces descriptions comme un aide de jeu a part entiére. Mais le but principal est de
participer au concours en devinant les résultats des quatre prochains matchs: 1 (victoire
des receveurs), 2 (victoire des visiteurs), N [comme "Nul”). Retournez-nous le bulletin de
participation (1 par personne!) avant le 15 juin 1994,

13



PREMIER
CHAMPIONNAT DE

ROTZBALL

Les rencontres con perspectives
(Sigmarzcit). Fntourcz les résultats

choisis. Ligue de Middenheim:

. Les Ercintcurs VS L'Ttoile Rouge 1N 2
de la porte Sud de Kislev

. Les Oricntaux VS Les Colosses 1N 2
des Vicux Quartiers de la Venelle

. Les Dragons VS Les Ravitallcurs 1N 2
dc Drakswald dc Middenheim

.Le R.C de Mid. VS La Cométe 1 N 2
du Q. du March¢

Venez pasdser une Soivée a "Lfne Rieur”"! Célebre
pour Ses cocktaild, 8es mets ef Son cabavet, Devene;
abhévent a "L Hne Riewr”. Prés dbe Morrspark dans
le @uartier Westor —Subdgarten a Mibdenheim.

Ce bon de participation est a renvoyer dans une enveloppe
timbrée a: Sébastien Boudaud ‘Le Grimoire” 3 rue André
Le Notre 49300 CHOLET avant le 30 Mai 1994. Tous les
pronostics et les conseis des pros du Rotzball se trouvent
dans le Huitieme Tome du "Grimoire”, le premier fanzine
francais dédié au monde de Warhammer (JdR, Battle..).

ENJEU: Un T-Shirt ”Amazone” du Grimoire et des
exemplaires gratuits aux vainqueurs.

Les Resultats officicls dans le prochain Tome (Juin 94)



FIGURINES MITHRIL

M62 SMAUG LE DRAGON

M100 ESCLAVES HUMAINS

M101 SERFS ORCS

M102 BRALG LE FOU

M103 ARAIGNEE GEANTE

M104 BILBO ET 2 VICTIMES NAINES
M105 HUINEN LE DEVIN

M106 ARIEN ELFE MAGICIEN

M107 LACHGLIN L'ALCHIMISTE
M108 L'OMBRE SILENCIEUSE

M109 LOUP GAROU

M110 AVENTURIERE

M111 NAIN SCOUT

M112 BARDE PEUPLE DU NORD
M113 GRANDS PAS FRODON & SAM
M114 JOUEURS DE CARTES ASSIS
M116 SERVANTE ET HOBBIT

M116 COMPAGNONS DE LA CHOPE
M117 HOMMES ASSIS BUVANT

M118 BILL FONGERON & DEMI ORC SUD

M119 SERVEUR ET CHIEN
M120 JOUEUR DE LUTH & JEUNE FILLE
M121 DEUX HOMMES IVRES

M122 LES ACCESSOIRES DE L'AUBERGE

M123 FRODON ET SAM

M124 GRAND PAS

M125 GANDALF

M126 LEGOLAS

M127 GIMLI

M128 BOROMIR

M129 MERRY ET PIPPIN

M130 EMBARCATION DU LAC & EQUIP
M131 MAITRE DE LACVILLE

M132 BARDE-ARCHER D'ESGAROTH
M133 GARDE DE LACVILLE

M134 LE RADEAU DES ELFES
M135 AVENTURIER DE LACVILLE
M136 LE MIROIR DE GALADRIEL
M137 CELEBORN

M138 SAROUMANE ET LE PALANTIR
M139 ARAGORN ET ARWEN

M140 GRAND AIGLE, DORI ET BILBO
M141 LE GRAND GOBELIN

M142 GLORFINDEL

M143 ELROND ET VILYA

M144 GOLLUM ET BILBO

M145 LA BOUCHE DE SAURON
M146 CAVALIER NAZGUL

M147 NAZGUL A PIED

M148 TROLL OLOG-HAI

M149 COMMANDANT DEMI TROLL
M150 URUK

M151 DEUX ORCS DE MORDOR
M152 CAVALIER VARIAG

M153 CAPITAINE HARADRIM
M154 FANTASSINS HARADRIM
M155 THORIN OAKENSHIELD
M156 THRAIN ROI DES NAINS
M157 NAIN GARDE ROYALE

M158 ARTISANS NAINS

M159 NAINS INFANTERIE

M180 NAIN ALCHIMISTE

M161 JEUNE FILLE NAINE

M162 NAIN SUR PONEY

M163 NAIN AVENTURIER

M164 DAIN IRONFOOT ET AZOG
M165 ERIBHEN ET RUIL

M166 TUGHAIB

M167 2 MORTS VIVANTS

M168 GOULE

M1698 SPECTRE DE TUGHAIB
M170 CHEF DUNLENDING

M171 CHAMAN DUNLENDING

M172 FANTOME MINEUR DES ABIMES
M173 SQUELETTE DES ABIMES
M174 TROLL DES CAVERNES

M176 SAROUMANE A ORTHANC
M176 GANDALF A ORTHANC

M177 2 DUNLENDINGS

M178 UGLUC ORC DE SAROUMANE
M179 2 DEMI ORCS DE SAROUMANE
M180 CAPITAINE DEMI ORC

M181 GRIMA

M182 CAPITAINE HUMAIN D'ORTHANC
M183 ORC PORTANT MERRY

M184 ORC PORTANT PIPPIN

M185 SYLVEBARBE ET LES HOBBITS
M186 VIFSORBIER

M187 BOUCLEFEUILLES

M188 FINBRETHIL

M189 ENTING

M190 HUORN

M191 TOLWEN GUERISSEUSE ELFE
M192 HUNDIN CHEF BANDIT

M193 2 BANDITS DE TIRLIMLIGHT
M194 FEMME BANDIT

M195 INTENDANT DU GONDOR
M196 PIPPIN ET BERGIL

M197 OFFICIER DU GONDOR

M198 DEUX FANTASSINS

M199 GARDES ROYAUX

M200 FARAMIR A OSGILIATH

M201 OFFICIER DU GONDOR

M202 IORETH GUERISSEUSE

M203 DEUX CITADINS

M204 NOBLE DU GONDOR

M205 GALADRIEL SUR SON TRONE
M206 2 PETITES FILLES

M207 ARCHER ELFE

M208 AMROTH PRINCE DE LORIEN
M209 NIMRODEL PRINCESSE ELFE
M210 GARDE ELFE

M211 CELEBORN A CHEVAL

M212 AVENTURIERE

M213 LANCIER ELFE

M214 GUERRIER SINDAR

M215 LE HORS LA LOI

M216 MORWEN ET NIENOR

M217 THINGOL ROI DE DORIATH
M218 HORS LA LOI DU TEIGLIN
M219 MIM ET IBUN

M220 TURIN GORTHOL HEAUME DE TER
M221 BELEG " ARC DE FER"

M222 ORCS DE MORGOTH

M223 SENTINELLE LOUP

M224 GWINDOR

M227 BILBO BAGGINS

M228 GANDALF

M229 THORIN

M230 ELROND

M231 LE GRAND GOBELIN

M232 GOLLUM

M233 BEORN

M234 THRANDUIL ROl ELFE

M235 BARD DE LACVILLE

M236 LE HOBBIT
M237 LA COMPAGNIE DE L'ANNEAU

M238 TURIN A CHEVAL
M239 ORODRETH DE NARGOTHROND
M240 FINDUILAS ET GWINDOR

M241
M242
M243
M244
M245
M246
M247
M248
M249
M250
M251
M252
M253
M254
M255
M256
M257
M259
M260
M261

BRODDA L'EASTERLING

GUERRIER EASTERLING D'HITHLUM
BRANDIR

TURIN TURAMBAR

NINIEL

CAPITAINE ORC D'ANGBAND
GUERRIER ELFE NOLDO
GHAN-BURI-GHAN & LANCIER
GUERRIER ET PRETRESSE WOSE
CHANDELLE DE CADAVRE
GUERRIER MORT VIVANT

HOMMES PUKEL

FEU FOLLET

MEWLIP

SPECTRE DES GALGALS
SEIGNEUR SPECTRE DES GALGALS
ROI SPECTRE DES GALGALS
GUERRIER ROHIRIM AVEC HACHE
ROI THEODEN A CHEVAL
FANTASSIN ROHIRIM ET DUNLENDING
EOMER A CHEVAL

FANTASSIN ROHIRIM

CAVALIER ROHIRIM AVEC LANCE
PORTE ETENDARD ROHIRIM CHEVAL
HAMA DE MEDUSELD

FANTASSIN ROHIRIM ARCHER
FANTASSIN ROHIRIM AVEC LANCE
GIL GALAD HAUT ROI EN EXIL
ELROND HERAUT DE GIL GALAD
ELENDIL LE GRAND

ISILDUR 1ER PORTEUR DE L'ANNEAU
CIRDAN AU GORGOROTH

ANARION

OROPHER ROI DES ELFES
FANTASSINS NUMENOREENS
ECLAIREUR DUNLENDING
FANTASSIN NUMENOREEN

MB 279 LE SEIGNEUR DES NAZGULS

M281
M282
M283
M284
M285
M286
M287
M288
M289
M290
M291
M292
M293
M294
M295
M296
M301
M302
M303
M304
M305
M306
M307
M308
M309
M310
M311
M312
M313
M314
M316

SORTILEGES

GRAND PAS COMBATTANT CHEF ORC
LEGOLAS ET GIMLI

BOROMIR PARANT ORC ATTAQUANT
TROLL DES CAVERNES

LE TOMBEAU DE BALIN

LA PORTE

SAM ET FRODON

ORC ARCHER ET ORC AVEC LANCE
GANDALF JETANT UN SORT

MERRY ET PIPPIN

GONDOR:ARMEE ROYALE-PIQUIER
GONDOR:ARMEE ROYALE-HOMME EPEE
CHEF HARADRIM A CHEVAL
COURRIER HARADRIM

MORDOR: TROLL NOIR

BOUCLIERS DES PROVINCES

GRAND AIGLE: GWAIHIR VOLANT
GRAND AIGLE: LANDROVAL

GRAND AIGLE ATTAQUANT UN ORC
GRAND AIGLE: MENELDOR

HOMME DU NORD HITHAEGLIR AVENTURIER
2 NAINS VOYAGEURS

GEANT DES PIERRES

GOBLINS HITHAEGLIR

CHEF DE GUERRE ORC

PORTE ETENDARD DE MORDOR
ARCHERS ORCS DE MORDOR
TAMBOUR ORC DE MORDOR

DEUX ORCS EN CUIRASSE

MONTEUR DE LOUP SUR WARG CHARGEANT
MONTEUR DE LOUP SUR WARG

10 RUE DU COMMERCE
49400 CHOLET
41 58 31 25

e
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Nous créeons les moules ...
... Créez vos figurines

Nos kits de fonderie et notre tres large
collection de moules permettent de réaliser:

Des figurines historiques traditionnelles, des
figurines médiévales fantastiques, des jeux
d'échecs ...

Vous avez besoin dun kit d'essai, d'une source de |
chaleur, dune allumette, de pinces, d'une lime. e
¥ e ralcace Jyro I |
Utilisez un morceau de coton gour talquer |
I'intérieur du moule, puis frappez les parois du
g'louli: Iune contre I'autre pour €liminer I excédent
e talc.
IL'"assemblage fig.- 2 |
Assemblez les 2 parties du moule, l'orifice de |-
coulée vers le haul. Placez les plaguettes d'isarel |
de chaque cté du moule &t serez fe tout d I aide |-
de la pince.
Fornte de rmétal fig 3
Faites fondre le métal. Plongez-y une allumette
c&té bois pendant § secondes environ pour tester
la température. §i elle fume, celd indique la bonne
température. Si elle noircit, le métal trop chaud ne
donnera que de mauvais résultats,
NAdorrlace _(“ig.' e
Versez le métal dans |e moule, remplissez-le
{usqu'au bord. Taper doucement sur le moule avec
le creuset vide pour bien faire pénétrer l'alliage
@'a_ufond. Laisser reposer une minute.
ZrziXlrorz _[fi A =T
Dégagez Ia figurine en pliant e moule si |
nécessaire. Coupez J'excédent de métal au mO{: £
de pinces coupantes. Terminez avec une lime.
chutes de métal pourront ére refondues.
Précisions sur le MODEL METAL
Nous vous conseillons cet alliage spécial : plomb, | .
étain, bismuth. Il est prévu pour donner des |
moulages U'Béprécls. méme pour un débutant. Sa
faible température de fusion autorise son
utilisation sur toute source de chaleur.
Sachez qu'une figurine moulée par vos soins el
peinte peut éire refondue si vous n'étes pas
satisfait du résultat. La peinture s'élimine et vous
reutilisez ['alliage.
Poirnts Ernporiariis
Recouvrez de papier l‘cmga acement ot vous allez
travailler. Manipulez Te métal chaud ayec
précaution. Si du métal coule sur la cuisiniére,
vous pourrez l'enlever aisément aprés
refroidissement.

CONSEILS D'UTILISATION

;‘lolg

moulage. :

Le moulage terminé, ne laissez pas de métal
Jans le creusct. Lavez-vous Ies mains, Ne
pas utiliser fe creuset 3 d'autres fins que 2
tonte du métal, Ne surchauffez pas le métal,
Laissez le creuset ¢t les moules relroidis
naturellement. N utilisez jamais d'eau pour

le refroidissement.




¥ Aty est Adam Tes Grands Pieds gui finalement, s'est offert & de nonbelles expériences car
En3 apres son séjour fores en cellule, Abam afnit bien besoin de détente. I nons rapporte
un reporfage enrichissant sur les moeurs de
certainz hauts dignitaives dun Bieux Monde. Ma
secte de Blaanesh a de nombreux adeptes en
Bretonnie notamment (Tf: Tome 7).

"Tlorsgue §’ai acceptd de participer &

cette expérience, en enirant dans cetie secte
hretonienne affiliée & Lx secte du "Sceptre de
FPade" fe ne poubais we douter de ce gui allait

m’arriger. Tes membres des sectes de

Slaanesh n'ont rien de commun abec les
bourreaux gue U'on afait décrit. J'en feux
pour preufie, gue fe n'ai participé d aeun
sacrifice umain (comone nous Uentendons)

mais & des rituels beanconp plus agréables.




J'as Teste fpror Vocs...

Les Maladies, cadesnn Ao Diewe

Wubricus Insania (Maximillian Arst):

Mue personne mise en contact afrec cette
maladie doit réussiv un test de contagion ou, &
[a fin Xune période d'incubation de 2210
jours, des pustules fertes feront leur
apparition parfout sur son corps ef
persisterant 136 jours (Sor -2d10) agant de
disparaitre subitement. Juis, sur une période
de 2D3 mois, des poches noirves se forment
sous ses geux (SBor -1d10) gui eux,
rougissent ef senfoncent & Uintérienr de [a
botte crdnienne (Soc -2010). Ses chebeux
tombent finalement et son esprit s’embrfime
progressifentent (gain D'1d3 points de folie).
Wa lassitude gui Uenbakissait au début
(Foree -1) est suifrie M une période de
déficience intellectuelle (Fntelligence /2)gui
accompagne wne mort lente. Tn cas de réussite
aw test de contagion, indigidu n'est pas
épargné pour autant puisgu’il sera alors
considérd dans 80% des cas comme ftant un
porteur sain de la maladie (il peut donc [a

transmettre & ses partenaires).

Holuptuarus Tructare (Heinrich Hon Glick):

@oute personne entrée en contact afec
la maladie doit faive un test de contagion. Tn
cas décher, les symptomes suifants se
dépeloppent chex elle: au bout de 2210 jours
Yincubation, [¢ personnage cesse presgue
complétement de se nourriv et defient sujet a
["anorexie (boire [e [ibre de base pour les
effets). I a Uimpression cerfaine gue la mort
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est proche. JI depient anxienx (Calme -10%)
ef est pris de crises de Délires Giolents (gain
un point de folie o 2'1D3 points de folie en
cas b'écher & un test de Calme) aprés 326
jours. A partiv de ce moment, les crises se
vépetent et sont espacées d'1d4 jours entre
lesguelles, le malade peut sembler 8tre en
bonne santé. Mais sa personnalité est
profondément altérée (Déplacement de
Valignement dun rran fers le Chaos). Tes
premidres maladies qu’il contracte sont la
Haranoia et [a mégalomanie. Les personnes
atteintes par cette maladie Hifent ravement
plus de 3 mois.

Sans nom (elle w'a pas 88 identifise):

Hne personne en contact afec [a
maladie doit faire un fest de contagion afer un
mals de 10%. fn cas décher, o maladie se
déclavera dans une période aléatoive de 3212
muois. JHendant cette période, aucun symptame
ne laisse présager de Uexistence de la maladie.
Worsgue cette dernidre se déclare, [a Hictime
vesent une [fgire fidhre apériodique ot Ooit ses
prochains tests de contagion pénalisés de 10%
définitifement. Puis 103 mois plus tard, est
penalisé de 20% & ces mimes tests éoentuels et
ainsi de suite... sans gue le malus excide [e
score en Tndurance du nalade.

FHour ces maladies, seule la puissante
magie peut fenir en aide aux malades.
Thacune de ces maladies entrainent une

stérilite irvebersible.




Les Drogues

Wa Poudre de Rose

JArix/doze: 3 co
Jntoxication: 15
Burse: 2d3

@ype: Aphrodisiague
Bépendance: 25
®ferdose: 10

Nbre de doses pour effets seconbds: Zd10+5

Titfets secomdaires: Jerte définitite D1 point

h’?ﬁnhurattrm

Abdministration: Houdre dilute dans du fin

ot simplement saupoudrée sur les aliments.
Bisponibilité: Inhabituel.

Bescription: Cette drogue chimigue a pour
effet ce gue laisse penser son type (les
aphrodisiagues ne sout pas décrits dans
"Middenheim [a Cité du Woup Blane"). Cest
& dirve gu'elle excite [ désiv amoureux. Bans le
jeu, elle réduit de 20% la tolonté de la Gictime
pendant la durée d'effet de la drogue, et
augmente de 1 point sa FHorce et son

T udurance.

Les Huiles et Les Panfumas

Ambroisie

@e parfum ou "nmusc” o 86 fabriqué par
des adeptes de Slaanesh et ne civcule
essentiellement gue parmi les membres des
sectes de ce Bien. Il a 848 créé pour faciliter
les échanges entre les cultistes l[ors des
corémonies, ef imite Codenr gu'exhale certaines
démonettes. Tn terme de jeu, le test de folonts
pour résister & Uattrait dune personne de sexe

opposé est soumis & un malus de 15%.

Ta Bame Rlanche

@ype: Hallucinogine JHrix/dosge: 5 e
Intoxication: 5

Burse: 103

Bépendance: 20
Dperdoge: 10

Nbre de doses pour effets seconds: 3010+5
Trifets secondaires: Gain D1 point de folie

Abdministration: I enilles broytes, roulées ef

fumées.

Bisponibilité: Tris rarve (courante en
Wustrianie).

Bescription: Cest une drogue natuvelle. Ces
fewilles sont originaives de la Mustrianie ef
cette plante ressemble ftrangement a la
"Halériane" mais possédent 7 feuilles par tige.
Son nom fient de [a eoulewr de la fleur de cette
plante fragile, mais gqui éclos 2 fois par an.
effet

supplémentaive sur les halfelinns Y hérisser
0

@Tes feuilles auraient comme

les poils des pieds.

Huile de Requin

@ette huile est tres prisée par les
adeptes de Slaanesh gui s’en recoubrent le
corps pour les grandes occasions. Tlle est
réputée pour afoir diferses propriftés
notamment celle de produire une agréable
sensation de chalenr sur la peau en
s'fpaporant. Mais elle semble apant tout
vendre les corps glissants, insaisissables. n
malus de 20% est imposé & toute tentatife
dimmuobilisation.
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Les Folies

Sadisme: Un personnage souffrant de cette
folie ne troute son plaisir gue dans la
souffrance physigue ou Chumiliation de son
partenaire, de sa fictime. I connatt de par
son expérience [es rudiments de la torture

(foir cette compétence).

Haranoia: Mes sujets atteints par cette fulie
¢proupe de la méfiance fis a fis de tout le
monde ef de toute chose. Tes personmes sont

agressifies et ferviblement susceptibles. Tlles

ont impression certaine gu'on complote

confre elles et guw'on les perséeute. e plus
surprenant, c’est gu'elles peufent confaincre
aisément une personne non afertie, de la
béracité de ses délives gui obéissent & un
raisonnement logigue. n personnage
paranotague béndficie d'un bonus de 10%
lors de ses tests de bluff.

Nomphomanie: Cette folie est "réserofe” aux
personnages féminins. Tes personnages
atteints de ngmphomanie possédent un appétit
sexuel trés défeloppé, anormale. e gui
defriient en fait maladif, les pousse & séduirve
toute personne de sexe opposé. Hne
ngmphomane échoue toujours au test de
bolonté sur une tentatife de séduction d'un
personiage.

Furomanie: Yes personmages atteints de cette
folie ressentent le désir profond dallumer des
incendies partout o ils passent ef cela, pour
des causes parides et soufent idiotes. es
flammes exercent sur eux une sorte de
fascination incompréhensible. Lorsgu'ils se
troufent dans une situation propice & une
tentatife Nincendie (dans une fcurie, sur un
batean...) ils doifent réussir un test de
folonté pour we pas céder & leur folfe.

0

pour cela posséder la compétence

appropriée, gue ['on soit escroc ou
ménestrel. Pour obtenir les fabeurs dune
belle, il faut tout ¥abord conguéric son estime
et sa confiance. Bans cet attrait puissant gui
se dégage Y une personne possédant cet art, on
se Doil de saboir dire les mots gui charment.
M test de Boriabilits est alors nécessaire
pour arvifer & plaive. $i la créature gui
séduit est Dune race différente, la tache est
plus ardue. e test de Bociahilits se fait afec
un malug de 10% ef les nerlus de Palignement
sont aussi applicables. Yne fois captife, seule
lax folonté de la belle pourra fous empécher
Yaller plus [oin.



Les Diewr Nainns

Wragnir - Diew des batailles:

@ est [e Bienw titulaive du clan de la
Hache Hurlante (foir Tome 7). e Dien
guerrier est le frdve de Grungni. Wragnir est
surnomme "le borgre" car il a perdu son oeil
geuche dans une hataille didine. @est lui gui a
appris aux nains d combattre. I est soubent
veprésentd comme un nain de grande faille
portant une bharbe noive passeéedans sa
ceinture, tovse mu, maniant la hache & double

tranchant.

Aligrenent: Neutre

Symbole: Hne hache & double tranchant
stylisée. Tes prétres de Wragniv son toujours
torse mu et ils portent une hache, parfois ils se

brandent Uoeil gache.

Fone dinfluence: Tlle se situe surtont dans

les Montagnes du Bout du Monde et est
généréd par la plupart des "tueurs"
(Fourfendeurs de Trolls, Massacreurs de
BGéants, Tuenrs de Dragons, ...). Les nains
mercenaires appartenant aux troupes

impériales [e prient apant chague bataille.

Temples: Tes temples de Wragniv ne sont pas
immenses, wont pas Yautel et sont tapissés
des dtendards pris a lennemi. Iy & un temple

de Wragnir dans chague citadelle natne.

Amis et ennemis: Tes seuls amis de Brignar




sont son fréve et Gazul. Ses envemis sont les
enttemis des naius.

Jours sacrés: Tes teilles of les lendemains de
batailles, le jour on la hache hurla pour [a
premiére fois (Of: Tone 6).

Qonditions requises par le culte: @Tous les

nais adultes peufent faive partie du culte si

tls ont fini une carvisre b guerrier.

ommandements-

- Ne jamais porter ¥ arnure
- Ne jamais veculer au combat

- Ne jamais [aisser un gobelinoide en fie

Utilisation des sorts: Tes prétres de Rrignar
peutent utiliser la magie de bataille, méme si

n s » ’ 5
le bovgue" préfive que Pon se déhrouille
vabard afer une hacke...

Qompétences: %es cleres de Rrignar

acquitrent automatiguement au nifean 1, [a

compétence "Wrabail du métal”.

Lpreufies: Mes épreufies imposées sont des
plus dangerenses et doifrent nettre en Galenr e
courage du préfre (aller récupérer Ustendart du

clan dans [e repére gobelin).

Braces difines: Lragnir accarde rarvement des

graces divines muis les compétences fafinrisées
sont les suibantes: "Biolence forcende”, "F orce
accrue” et "Qoups puissants".

Noroma - Béesse du feu et du foyer:

Llle est [a fenmme de Grungni et L mdre
de Bazul, Noroma protige les fenmes, les
enfants ef leur maizon en ras de danger. Blle
ext représentde commnte wie naine trés belle aux
longs chefrewx blonds, mis en une seule natte of
elle e parte pas de barbe! Elle porte soufent
des colliers of des jogaux offerts par Grungni.

Wes pritresses de Noroma Gifent
toujours dans le femple de la cité, elles
s’'occupent des blessés apres [a bataille,
freillewt sur les accouchements et ont [a
responsabilité des courriers de la cité. Blles
sont toujours hahillées de blane, coulenr
faporite de Novoma, et elles porfent aussi des
bijoux offerts pur les nains du temple, pour
faire honneur & la déesse.

Aligrnement: Neutre

Symbale: e flamme chaude ot aceweillante

Zone influence: Novoma est prife par toutes

les raines ot gwelles se troufent, y compris

les nains pour faboriser leur progéniture.

Temples: Mes temples de Noroma sont
soutent ce quw'il g a de plus beau dans une cite
naine car Norvoma aime ce qui est beaun. e
temple est finement sculpté de bhas-rveliefs
veprésentant des scdnes de [a fie guotidienne of
décord de statwes. Be plus, un feu brale en
permanence dans le temyple.

Awmis et ennemis: Noroma est en bon terme

afiec tous les Bieux nains (pour plus de
précision foir "amis ef ennemis” de Grungni).

Hours sacrés: Wes fetes mineures ont liewn les

jours de naissance et une féte plus importante
a lten & chague changement de saison.

Canditions requises par le culte: Aucune




N

Commandements:

- Ne jamais sortiv de [a cité

- Tonjours aider un nain dans le besoin

Witilisation des sorts: Tes prétresses de

Noroma ont e droit dutiliser tous les sorts
de magie mineure, les sorts de magie de
bataille de nifean 1 et 2, plus le sart
"Guirison des blessures grafes" (nifieau 4).
Tlles ont accés aux sorts de magie tlémentaire
suifants: "Lumidre magigue" (nifeaun 1),
"Main de fen", "Incendie" (nifeau 2),
"Extinction", "Résistance au feu',
"Conjuration dun élémental” (du fen
seulement nifean 3), "Souffle de feu",
"Corjuration délEnentaux” (majeur et de feu
nitean 4), "Hoocation Yun fémental" (de fen
seulement), "LWoHocation Dune horde

délEmentaux” (du feu seulement).

Compétences: PLes compétences faborisfes par
Noroma sant les suiftantes: Chirurgie,
4

Uonnaissance des plantes, Identification des

plantes, Pathologie, Tranwmatalogie.
Epreupes: Auncune (si le lancd dans [a table
Y agancement des clercs indigue "fpreute’,

relancer les dés atec wn malus de 10%).

Braces digines: Noroma peut parfois

interfenic pour saufer un jeune nain ou une
feune naine, ou encore wne dewenre on elle est
adborée, du péril gqui la menace. Mais elle

n'accorde aucune grice difine.
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Bazul-Beigneur des ferres du dessous:

Forsque Grungni mena lp peuple nain
jusgu’d Uabri des souterrains ef des mines, la
legende raconte qu’il confia les explorations
les plus profondes & Mun de ses fils nommé
BGazul, ef gue celui-ci découbrit, au centre de [a
terre, des lerrves immenses et pides. Bazul et
les siens s’y installdrent, et ses terres (les
terves du dessous) defrinvent le lien daccueil
des Ames de tous [es nuains dEcédés. Bu
presque, car les nains vacontent gue les dmes
de ceux morts lachement ou en traitres sout
condamneés I errer bans les nuages, sans
jamais connaifre le salut des terres
soutervaines de BGazul.

Har analogie afier son rogaume
soutervain, BGazul est également defenu [a
vifinité de ombre ef de [a nuit et est & ce titre
réfpére par de wombreux nains filous.

Bazul est représentt comme un nain
sobrement 68tu de gris aux chebeux gris et & la

barbe noirve.

Alignement: Neutre

Symbaole: He spmbole de Gazul le plus
courant est [a forme stylisée D'une bue en
coupe de [a terve et de som rogaume: Mn trait
épais au dessus dun frait fin gui lui est
paralléle. Te sumbole de [a pioche attribué plus
soufient & Grungni est parfois également
utilisé pour Gazul.

BGazul est Générd

Zone dinfluence:

spécialement par les JPourfendeurs de Trolls...

@emples: Wes temples de Gazul sont de pelites
chapelles, gui sont toujours logées an plus
profond des citadelles naines afin détre an
plus pres des terves du dessous (les nains ne
s’y rassemble en général gue pour les offices
funsraives). JTar exemple, dans [a citadelle de
Barak-Mzbad (ooir Tome 1), la chapelle de

Bazul est situde & coié des guariiers
Yhabitation des gnomes, en 19°. Il v’y a
habituellement gu'un clere par chapelle.

Amis et ennemis: Gazul a de bonnes relations

afiec tout le panthéon nain et particulidrement
afiec som pive Grungni. Te culte de Gazul est
ehidemment hostile & tous les ennemis naturels
bifrent

profondément sous [a terve. s ne doifent &

tes mnains, surtout ceux gui

aucun prix atteindre les terres du dessons.

Jours sacrés: idenfigues & ceux de Grungni,

plus chague jour de cérémonies funtbres.

onditions requises par le culte: Tous les

nains adultes peufient y accéder

T onmmandements:

- Ne jamais laisser persomne D autres que les
nains se lifrer & de profoudes explorvation
souferraines.

- Ne jamais conduirve de serbice fundbre pour
personne O autre gu'un nain mort brabement
au agant houngtement fécu st il n'est pas mort
an combat.

Utilisation des sorts: Wes cleres de BGazul ont

accés aux wmdmes sorts de magie Blfmentairve
gue les clercs de Grungni, of aux sorts de

nuagie Iineure.

Compétences: Tes adorateurs de Gazul

peufient choisir Mune de ces compéfences &

chague nifean: @amouflage urbain
(souterrains), Béplacement silencienx urbain,
Identification des morts-pitants, Orientation

(sous la terre), Pictographie (mineurs).

Tpreutes: Hlles sont lites a o mort ou &
["utilisation de la wuit & son abantage (aller
chercher le corps dun nain gui v'a pas regu les
serfiices funthres, paralyser nne grande

expédition souterraine).






Une Canmiire Avancie Naine

P T xseutenr de Hémons

Bescription: ':]ﬁuur accéder & cetfe carridre, e
personnage doif, comme [es précédentes
carritres de la série (foir Tome 2), afoir
abattu seul un membre de la vace dont il feut
defenir le "chasseur" (ici les démons!). J
defra s’agirv bien sfiv Yune des plus nobles de
la vace (un Bémon Majeur). Be plus, le
personnage doif 2fre sujet aux maladies
mentales suibantes: Timérité patholagigue,
Paranoia, et Haine (enfers les démons).

"Pes nains du Nord souffrivent moins
du conflit mais plus récemment, ils se
troufibrent en butte aux incursions du Chaos
et beaucoup fuivent fers "Buest, au dela des
mers fers les terres noupelles de Wustrianie eof
fiers les colonies des Werres du Sud, la
Nougelle Cate" (page 225 du libre de base).
Exéeuteur de démons mu "conjuratenr”, est une
carridre trds rare dans e Wienx Monde car
elle est originaire des forgts brumeuses et
hantées des Terres du Sud. Mais les démons
fournissent des composants conboilés, ef il
arrife gu'un Lxécutenr vetonrne pers le Wienx
Monde, accompagnant la dépouille d'une de ces
créatures fusquw’a un achetenr potentiel.

fn Txécutenr est en toul point
semblable phusiguement anux autres carrvidres
décrites mais posside un attraif certain pour le
vouge (chefreux, fétements teints) et la magie
(¥ aillenrs certains sont passés par une
carritre Y apprenti sorcier).

MCC CT F E B | ADexCd IntClIFM Soc
+40 +3 +3 +8+30+3 +20 +30+10+40+30 -

Compétences: Armes de spécialisation- Armes

a deux mains, Connaissance des démons,
Coups précis, Conps puissants, Langage
secret-Jargon des batailles, Sens de la magie,

,}%IIIEII‘LB SRS,
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Hotations: hache de bataille runigue

(magigue), un anneayu de protection contre les
dénmons pu une amulette de fer (si Exéeutenr
wa pas de points de magie).

Filitres/ Debouches:

Pourfendeur

de Trolls
Massacreur Tueur de
de géants Pl 2 gONS

\ Exécuteur /

de démons

Rang social: -2 on +2 (Neutre, Tayal)




Une Nowvelle

Un de Tiop!

Jespére que Grungni ne m’a pas oublié, parce qu'il y a déja quatre jour que je cours dans ces
galeries et les crocs notrs, ces sales gobs ont failli me coincer déja trois fois. Ma course devait durer cing
Jjours, mais avec les détours que j'ai fait, j'en ai bien pour encore deux jours, ce message pour Pavant-poste
Ouest devra attendre un peu dans ma sacoche. Il faut que je m’arréte pour me reposer et manger un peu
dans deux ou trois cents métres, il y a une section de couloir piégée, je m’arréterai aprés Pavoir passé.

Par Noroma, quel elfe je fais? Comme mon pére disait: “tu dors trop”. Je suis tellement crevé que j'ai dil
mendormir pendant au moins quatre heures, j’ai perdu pas loin de la moitié de mon avance sur les
gobelins. Je dois repartir.

Bon diew, ils sont juste deux cents metres derriére moi. §’ai vraiment dormi trés longtemps; en tout
cas, d’apres les bruits, je dirais que cing gobelins sont tombés dans la fosse du couloir. Galope mon gars,
autrement tu ne passeras pas ton soixante-dixiéme anniversaire. Quatre ans que tu fais le courrier et
maintenant je me dis que jaurais di rester dans Punité de nettoyage des tunnels, c’est beaucoup moins
dangereux.

Une journée de plus, le carrefour que j'ai passé il y a six heures les a fait hésiter sur le chemin d
prendre. 1 faudrait que Noroma me donne un sérieux coup de main car je dois avoir au maximum 1 heure
d’avance et les peaux vertes sont en meilleure forme que moi; je dois en avoir pour quatre ou cing heures
avant d’atteindre le coin encore sous notre controle. Grugni, aide moi, ces vermines m’attendaient.
Heureusement, je faisais attention, mais ils m'ont vu, je dois me battre maintenant.

Je les charge, le gob de téte a un arc, surpris par ma charge, il n’a pas le temp de m'ajuster, sa fleche
passe au dessus de moi, en une seconde je suis sur lui, et d’un coup je lui tranche la gorge; les trois autre
commencent a se déployer, j’attaque celui de gauche, je le frappe au niveau du ventre..., avec sa masse, il
n’a pas pu parrer le cou: ses trippes se répandent sur le sol, mais mon épée reste coincéee dans sa colonne
vertébrale; celui du centre, profitant que je n’ai plus d’arme, menfonce sa dague dans le corps. Pendant
que sa lame fouille mes entrailles, mes doigts lui écrase la carotide et je lui brise le cou. C’est alors qu’une
violente douleur me vrille le dos, je regarde mon ventre, une pointe de javelot, le quatriéme m'a transpersé
corume une vulgaire mouche. Iy en avait un de trop.

Ok Gaziil, permet & mon dme d’aller dans les profondeurs de la terre.

Récit de Lardan fait devant Gazill, le juge des dmes.



i

Textes et récits rapportés par Gabelio le Scribe Fou lors de son voyage dans la cité
naine de Karak Varen, dessins de C. Swal.
(Premiere partie: Tomes 7)

La Vie d’un Courrier nain est semée d’embuchies et de piges mortels. Les nains ne sont pds les seuls a
explorer les souterrains et certains ménent malheureusement directement au royaume de Gazul.

el



LE T-SHIRT DU TOME 9

Un T-shirt 100% coton avec devant, le dessin de la
COUVERTURE couleur du prochain Tome au formar A3
(Grande Taille). Deuxiéme T-shirt de la série, le superbe
"Warlock" est signé Pierre Nokl. Génial non?

Pour vous e prOCURER, écRrivez au GRIMOIRE:

? rue André Le NOTRe 49300 Choler

Précisez la (les) aille(s) du (des) T-shiri(s) commandé(s)
Er N'oubliez pas de joindre A vorre lemrre un chtgue de 160 frs.

140.00frs

+20Frs de port

4 RAISONS DPOUR SE lE PROCURER:

- Recevez le Tome 9, chez vous, gratuitement: En commandant le T-shirr "Warlock", vous
RECEVREZ EN MEME TEMPs UN EXeMplaire du Tome 9 sur simple demande.

- Yous avez le choix: vous pouver choisir la maille de vorre T-Shirt. Les mailles disponibles sont M
(moyen), L (large), XL (1res large), er XXL (extra large).

- Des entrées A Tarif réduir: Toute personne poriant un Toshirt "Amazone” ou "Warlock" ui se
PRESENTE A UNE CONVENTION, A UN salon ou A Toute Autre manifesiation A laguelle participe Le Grimoire,
bénéficiera de Tarifs réduits (de 10, 20 ou 30 francs).

- Au nom de vorre club: Sur de Grandes Quantités (10 er plus), des 1arifs rRéduits bien sOrR mais

Aussi la possibilité d'y ajourter le nom de vorre club de jeu de r6le. Nous contacter pour cela.
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Uhronologie (Calendrier Jmpérial)

-6500 Fin de [re glaciére, les Anciens Slanns altévent orbite de [ plandte et [a 6ie organiste
peut prospérer sur le monde naissant de Warhammer.

-4500 Chute des Anciens Slanns, leurs descendants dégénérés font commencer lewr régue
sanglant en Wustrianie. Les portails chaotigues explosent an Nord et au Sud, cest la

premidre mavée déferlante du Chaos.

-4000 Bes tribus humaines pacifiqgues fuient les guerres chaotiques gui vafagent le Novd ef [e
Sud. Lenr seule issue, [Wst. A [eur tote, un senl of méme chef.

-4000 & -2200 n Tmpive est fondé progressifement, Cordre régne et les seuls problémes sont
causés par des hommes qui se sont séparés de [a migration trés t6t et forment des
clans guerriers de cabaliers (dont descendent les Dolgans).

-2200 Hne guerre cifile éclate au ceint de 'Tmpire de Qathap. Ainsi nommés, les rebelles sont

mends par le demi-fréve de "Tmperenr en place.

-2180 Aprds bingt ans de guerre sans merei, les vebelles fortentent diminués, doifent fuir leur
terve natale, ils se véfugient sur un arvchipel situé & st de Cathay Hn nousel Tmpive est
fondé, il sera Uennemi héréditairve de son grand boisin, malyré des périodes de frifes
irrégulidres. Wes insulaives debiennent de plus en plus éloignés phusiguement des

continentaux, & cause du rude climat des iles.

1300 & nos jours KW R mpive Nippon a débeloppt sa propre langue et ses propres contumes,
sensiblement différentes de relles de Cathay e Nippon est beaucoup plus
isolationniste alors gque dans e méme temps, les échanges commercianx se
déoeloppent entre la Cathay ef Voccident. I a défreloppé wn systime feodal tris
compligus.

Geéomraphie et @ limat

e Nippon est un avchipel formé d'iles ot ¥'ilots Golcanigues, ce gui expligue la grande instahilité
du sol et Paspect déchivé des cotes. Warchipel est constitué de guatre grandes iles principales:
Harakai, Shinzen, Rapado ef Shugintsu. I bénéficie d'un climat trés farié de part son ftendue

§



dans e sens Novd-Subd. We Nord et principalement Havakai est enfiabi pav [a neige ef [e froid.
Hes hommes et les femumes gui Gifient dans cette partie du Nippon sont endurcies et sont de [oin [es
plus comragenx ef les plus endurants de cet Tmpire. We Sud du Nippon (& partiv de Shimone
Seki) bénéficie 2 climat tropical, chaud et humide afier une saison des pluies trds abondante.

W majorité de la population 6it pris des cites, car le centre des terres est dume part
montagneux ef d'autre part, les régions centrales sont soubent le théatre de guerres menrtridres gue
se lifivent constamment [es "Seignenrs de [a Guerre", abides de gloive ef de richesses.

Wa pégétation est luxuriante of favite sur tout Uavchipel, Harakat mise a part (il n’y pousse
gue des conifires ef autres plantes fitaces). Wes fleurs et les arbres du Nippon sont Yailleurs
trés recherchés. On tronfre aussi beaucoup de murais sur la grande ile de Shinzen, marais soités

par la population superstitieuse.

illes ot I leupes

Al v’y a pas & proprement parler de
fleutes au Nippon, au sens ot nous
Uenterdons. Tous les cowrs Yeau de Uarchipel
sant petits ef sinwewux, cect ttant D au velief of
& la taille des tles. @n ne peut pas natiguer
sur les rifitres ou les "feines de la terre" afec
de grandes embarcations, par contre on y
troufre soufrent de petits bateaux & fond plat,
similaives & ceux gue 'on peut vencontrer sy
les fleusies howenx de Wathay. [a socists

nippone west pas organisée autour des cours

SHIN ZEN

Deau douce, mais est plutdt attivée par la mer,
2on elle est issue (rappelons que les nippons
sont D'anciens vebelles de Cathay).

Aux yeux des occidentaux, les 6illes de
Varchipel pourraient paraitre bien étranges,
chague maison posside son petit jardin
guelgue soit la richesse du propristaive. Wes
filles fues des hauteurs ressemblent a de
gigantesques spirales gui s’envoulent autour
d'un palais cendral, celut du principal seigneur
local. @outes les maisons sont construites
sur [e méme moddle, & 'instar du palais
central. es toits ont en géndral quatre pentes
et un parguet fait le tonur de la zone
Yhabitation.

Boici maintenant détaillées les
principales filles du Nippon (population,

sources de refenu, fonctions, dirigeant)
latssant toute [atitude au MY indentif.
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I s’agit de la Gille principale de [ile
nordigue Havakai. Cette dille ne parait pas
trds riche lorsgue "on s’en approche et
impression se justifie & mesure gu'on la
découfre, [es rues ne sont pas bien endretermses
et sont boweuses guand la neige ne les
vecoupre pas. West un Shogun gui oceupe [e
palais. Ma oille est représentatibe aussi bien
dans son apparence gque dans Uesprit, de toute
I'tle Havakai, elle est froide, paubre et de sol
irvégulier. Fes habitants en sont néanmoins
fiers, courageux et trataillenrs. Les meillenrs
combattants diennent de Womatse.

Wa oille compte & pew prés 5700 dmes
mais le recensement est impossible dans cefle
partie du Nippon tant la mortalité est élebée.
Pe Shogun de Bomatsue, Magatse Huji, est
le noble [e plus puissant aprés [Tmperenr [ui-
mbme, il régue sur la totalité de Ufle et ne réfe
gue Yindépendance. Bon autorité est tout de
ndme juste et impartiale, il posside sous ses
ordres denx autres shoguns de moindre
enfrergure, résidant respectifement & Sakape ef
Hidofu. Magatse W uji posside un petit
groupe de mercenaives b dlite (des Budokas et
des Ronins) gui sont réputés dans une grande
partie de MBrient comme ttant "les meillenrs
guerriers du monde'. Cette petite armée ne
compte pourtant gu’une petite centaine
Y hommes.

Womatsue tire sa richesse e
Pexploitation de la mer (algues et péche). Tin
cas Mindépendance Y Havakai, elle s'imposera
comme la capitale de Uile.

MBukera:

@’est La pille principale de Wapado, 'tle
la plus australe du Nippon. La oille elle méme
n'est pas frés étendue mais sa renommée la
place parmi les dix plus importantes du
Nippan. Ce sont ses merpeilleux jardins a
nuls gutres pareils gui font sa gloire. ®n
prétend en effet gue le rassemblement en un

4
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meme liew dune telle darigté de plantes ef

Yarbres west pas natuvel. Qeci est dh, selon
les fersions, & interfention des Bieux ou
bien an fait gue les jardiniers soient des
magiciens Y une puissance et d'un talent
incropable.

Wuketa est dirigbe par un jeune shogun
ambitienx et abide d'or, gui préfére guand
mime les plaisivs charnels & la politique et & [a
guerre (il reste shogun dans ame...). Larmée
est principalement composte de mercenaires car
les habitants ressemblent trop & leur seigneur
técadent... Ma Gille compte aux alentours de
3600 habitants.

HWes richesses de Buketa profiiennent de
son the excellent, de [a Gente de jeunes pousses

profenant du parc...
Bumako:

Uette ille est la plus peuplée de Utle
(6450 &mes), mais elle ne peut concurrencer sa
petite soeur et rifule Bukets dont rien n'égale
la splendeur. (est une pille porhuairve axée sur
le commerce apec les antves billes du Nippon
car elle se troufe duans une zone extrémement
riche, tant & ferre gu'en mer.

Bumake est dirigée par un shogun
afrisé mais gui n'aime pas prendre de risgues,
malgré une armée impressionnante et bien
équipte. ette puissance, pourtant passife,
impose le respect et c'est sans doute pour celx
gue ['ile de Mapado est sans conteste la végion
la plus calme de tout e Nippon, si Uon excepte
les animaux sanbages et les créatures
surnaturelles gui hantent les coine reculés de

Uile entre les marais ef les montagnes.

Vamahika et Wit

A 'y a pratiguement rien & dire sur
ces Deux billes de Shugintsw, cette petite ile est
enfidrement dépendante de Uempirve ot le sert
serfiilement. Fles denx shoguns sont en fait de
furlgaires nmarionnettes impériales gui n'ont le
broif de prendre ancune inittatibe importante ef
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doifient de lonrds tributs & Wowta, Wa seule
"attraction" de Bhugintsu est le grand
monastdre Yintsu situd en plein centre de Uile.
Fies deux billes ont respectifement 4200 et
3850 habitants, elles ne possident que lenrs
récoltes (Denx par an) conune source e vefemr.

11'_(- puta:

Wyuta est [a capitale tmpériale of par [&
méme la plus grande et [a plus peuplée de tout
le Nippon. Toute [a e s’organise autour du
palais tmpértal d'oft ragonnent cing guartiers
dirigés chacun par un shogun. Chague
guartier ritalise de richesse et de splendenr
atrer ses foising, ef 51 en fille [a politesse, [a
courtoisie ef Chonneur prédominent, les
grands seigneurs se battent dans [ombre.

@hague shogqunat posside ses propres
lois gui diffévent trés [fgdrement de celles des
gquartiers boisins, mais les différences rveldbent
Dune si orientale finesse qu'un oreidental (125
occidentaux sont trés rares meme dans [a
capitale) ne se rendra compte d'un changement
gue lorsgqu’il se sera fait arvété par [a garde
pour infraction. L TWmperenr Shi Bakone
Huto, dirige tout ce beaw monde dune nain de
fer, mais cela n'empiche pas gu'un déritable
tissu Yintrigue se soit noud autour de lui. e
double jew est Daillenrs Poccupation faporite
des shoguns et daimyos. Ta pille et ses
faubourgs comptent prés de 18000 habitants.
Il u a en tout six armées végulitres & Wyuta,
et une seule appartient & [Tmperenr. Mourir
au serfice de "Tmpereur, est un honnenr
sUprime.

Wyuta ne tire ses richesses gue de
[attrait gu'exerce la cour impériale et des
guelgues récoltes. a péche nest pas exportée
frers les autres 6illes nippones, mais on
vercomtre une multitude Yartisans & Bouta ef
c’'est fci gue Uon troupe la meillenre gualité
pour pratiguement tous les produits de la Gie
caurante (poteries, pfements, armes eic...).

(hague ohiet est fabriqué afrec grands soins.

34

WRonimete:

Ronimate est une oille assex grande,
mais son fmportance est plutat culturelle gue
matérielle. (est en effet un haut [ieun de
pelerinage pour tous [es cultes car c'est ici
guont déhavgués [es tout premiers fupards
vebelles fenant de athay et c'est o premidre
frille du Nippon qui fut construite.

Wonimate est dirigée par un shogun
netfement orienté Gers la guerre, gui, s’il
w'attaque pas, ne cherche gqu’a se défendre.
@ette partie du Nippon est la plus instable
politiguement ef nul ne peut sapoir de guni
sera fait demain. Jci se pratigue Vart de [a
guerre au plus haut nifeau, contre lennemdi oun
contre son fréve. On dénombre B700
hahitants. Hersonne ne sait don le shogun
tire sa richesse mais des bruits civeulent
disant gu'il ferait partie Yun clan ninja trés
puiszant, ces assassins sont Dailleurs tris

présents dans tout U'ouest du Nippon.

ﬁ adasashi

Hille

Yobdasashi ne bit gue par [a mer et elle

portuaire par excellence,
compense sa faible puissance terrvestre par sa
gigantesque flotte. e shogun gui dirige la
pille ne 6it gque pour foir un jour Yodasashi
defienir la capitale de [Empive abec [ui sur [e
trome. Hous afex compris, cet homme est un
mégalomane. Ses fronpes ne poudant rivaliser
afec [es armées impériales réunies, Do Jon a
dégeloppé une inmense flotte de guerre, la plus
puissante de tout [Orient dit-on, composie de
redoutables marins.

Tes principales richesses de cette fille
piernent de [a mer. Wa piche of le ramassage
des coguillages ef des crustact sur les cites ne
sont rien compares an pivatage trés gratifiant.
Ues flibustiers sément [a terveur dans toutes
les mers 2’ ®rient. Leurs embarcations legeres
el rapides ne leur permettent pourtant pas de
s'eloigner des cites.






Pa oie au Nippon et VHonnenrs:

AN ne faut absolument pas comparer les
modes de fie orientaux el ocridentaux. Tn
effet, il 1’y a pratiguement awcun point
commun entre ces cultures. Cependant, on peut
tout de wdme faive guelgues rapprochements
car ces deux sociétés en sont & pen de chose
pres au méme nifiean technologigue.

Commengons done par afoir un apergu
général de la hidvarchie et de la pyramide
sociale du Nippon, qui ressemhble beancoup a
celle de Cathay. Tout en haut de échelle, on
troube [TWmperenr gui régne sans parfage sur
la totalité de Parchipel. @est un souferain
absolu & gui un conseil propose des lois, mais
[ibre & lui de les accepter ou de les refuser.
I Tmpereur actuel s’appelle Shi Dakone
Hyto. Ta succession est héréditaire,
confraivement & ce qui se passe dans Tmpire
2’ @ccident. Il n’g a slection gue lorsgue
UEmperenr n'a pas de fils.

Tin dessous de [Tmpereur se troube (o
famille impériale (an sens lavge du terme) ef
tout le shogunat, c’est & dive un ensemble e
seignenrs dont importance garie suipant leur
richesse et [a puissance de leurs armées. Yes
deux plus tmportants sont ceux de Yodashi ef
de Bomatsue. Te sont les dix seigneurs les
plus puissants gui #lisent le noupel Tmperenr
shentuel et ils ne penbent le choisiv gue parmis
eux. Apres les shoguns fiennent les daimyos,
gui commandent les samourais. On troube
trois rangs principaux dans lesguels on peut
ranger tous les daimygos (ou "maitres
samourais'). Au rang immédiatement
inférienr, se troufent donc les samourais
(guerriers paleureux correspondant aux
chefaliers ¥’ @ceident). Tnsuite, guelque soit
leur origine sociale, les membres du clerges
font partie de [échelon suifant, toute religion
confondue (Wintsu ou Buhmiste). Tnfin,
presgue an has de ["échelle fiennent les
marchands et les paysans. Wes gangs de

pahusas, des samourais sans honneur
occupent le bas de [échelle sociale afec les
clans ninjas ef les hors caste ou "eta’.

Au Nippon, la fie est dibisée en guatre
grandes actifités principales (il g a
toidemment une infinité de nuances):
Pagriculture, [Partisanat, la pratigue
religiewse, et la guerre. Wagriculture obéit a
un calcul trés simple comme partout atllenrs
(bonne récolte=bonne année ot maunbaise
récolte=famine). On entend par agriculiure
aussi tout ce gui se rapporte & Uexplottation de
[a mer. Tles papsans et les pécheurs sont frés
supersiitienx ef fatalistes. s respectent les
castes supérienres ef les enfient nwis le sens
de ["honnenr est trés défeloppé, comme dans
toutes les classes sociales. Tes gens
trapaillant & ce nifreaw Hibent simplentent ef ne
se plaignent jamais, méme lors de famines ou
de catastrophes naturelles (courvantes au
Nippon) telles gue rvaz de marfe, tremblentent
de terre, fornade...) gquils comsidérent plutat
conume des punitions difines. Whospitalité est
une régle d'or et il est formellement interdit
Yoffenser un hate o un infité. He méne, tout
fogageur est sur de froufer le gite et le
coufiert, guelle gue soit la fortune du
propriétaive.Yes artisants, plus aisés, ont a
peu de choses prés le meme frain de bie ef
surtout, considérent afec le méme égard les
classes supérienres. Hes artisants nippons
bénéficient d'une trés grande réputation et leur
trapail a la fois délicat et précis est tres
véputé. PFourtant, beaucoups d'objets
fubrigués restent unigques par mangue de
temps ou de mogens. Baillenrs, certains
objets sont Uoeubre d'une die entidre. e clergs
gquant & lui est Sratment une classe & part, gui
seva Défuillée plus fard, mais on peut défa dive
qu'il existe deux cultes principaux: [e Yintsu
et [e Wuhmisme. Toute [a population est
crogante et pratiguante enfers [une ou Uautre
de ces deux religions.



Fa guerre est un mode de Gie, et tous les
guerriers jouissent d'un cerfain prestige. il
existe ainsi une multitude ¥écoles enseignant
la guerre, ou plutdt les "arts martianx". Cette
forme ¥'art est trds prisée par tous les
nippons, et chague personne est au moins une
fois dans sa fie eniré premdre une lecon dans
un dojo (sarte de salle Yentratnement).

Whonneur est la chose la plus
importante gui puisse exister aux geux dun
habitant de Uavchipel, Uonneur est auw dessus
de la fie et de la famille, mBme si ces deux
choses sont tvés lites. Tout persannage
nippom, 5'il n'est pas dalignement chaotique, a
une conception de Uonneur of posside un code
moral stricte qu'il s'efforcera de vespecter & [
lettve. Hn personmage dalignement manfais
s'appliquera & faire le mal afec honnenr mais
afiec un style spécifigue (Cf: yakusas on
ninjas)... Toute personne ne faisant pas
prenfe Xhonweur ou manguant de vespect &
quelguw'un est susceptible d’3tre Méfise ot mise &
mort par Uoffensé ou sa famille, oun ses amis.
Il y a beaucoup & dive sur cette coutume,
résumons-en gque cela impligue le respect au
plus haut point de ['age ("sage est celui gui
surbit jusgu’a hifer de ses chefeux"). JI
existe aussi dinnombrables regles
O'habillement (fagon dont est nous le kimono)
ef les nippons attachent une grande tmportance
au port des sabres (sortis ou non, poignée
tonrnée fers guelgu’un...). Torsgue honnenr
est perdu, les nobles prafiguent un suicide
rituel mommé le sépukn & Caide d’un sabre
comrt, [e akisashi.

ez maisons nipponnes paraissent
bides guand on les fisite pour la premidre
fois, car tout est limité & Uessentiel. We repas
est pris aw sol, an dort sur des paillasses
(tatamis) et ce il w'y a pas de murs a
Uintérienr, seulement des panneaux
conlissants en feuilles de riz. Ma fie est
rgthmée par deux grandes saisons: {a saison

tes pluies afec [a mousson ef [a satson siche.

I ..ta;mh

Tn général, I8 gens sont trés accueillants
durant la saison des pluies mais lorsgu’arrife
la saison séche, les guerres reprevment et tout
le monde debient un pen plus méfiant. La
monnaie conrante est le Pen, c'est une
monraie Dargent gui représente & peu pris
peux pistoles Margent impériales. J| existe
awssi wne monmaie ¥or, e Row (dragan) qui
faut enfiivon 10 Yens.

Husiice et Wois:

Hoici guelgues exemples des [nis les
plus remarguables de Vavchipel nippon:
- e fol est strictement interdit ef punis de
morf, car considérd comme un grafie offense &
honnen.
- Wassassinat est aussi interdit, hien gue les
nwinjas le pratiguent couramment et le
considérent comme un art. Mais 5’il Gous
fient [enfrie de fuer guelguwun, défiez-le en
public, il ne ponrra pas se soustraire s el
car son hoveur est en jew (cect est uniguement
palable pour un guerrier).
- Me port de Parme longue w'est pas autorisée
pour les gens du peuple, seul le poignard est
toléve. Hes exceptions sont parfais faites pour
bes fogageurs éfrangers.
- Hwe insulte est susceptible Yentrainer une
frendetta, et dans ce cas le meurive sera toléré
si [a justice donne ratson au menrtrier.
- Wa possession de poison est punie de mort
car seuls des winjas utilisent (personmne ne
ressemble plus aun ninia qu’un autre ninia)-

//
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Duelgues carridres orientales:

Sumotori

Bescription: e Sumotori est considéré an
Nippon comume dtant Uégal d'un demi- Biew. I
s'agit Yun hdtenr pratiguant Cart du Sumai,
une forme de lutte traditionnelle. es
Sumaotoris pesent en générval plus de 150
Rilos. Il g a deux plans de carridrve. e
premier est destingd aux nofices (caveidve de
kase) ef un pour les élus gui pourvant
participer au tournoi annuel gui représente [a
plus grande féte du Nippon. Le patngueur est
alors sacré Yokozuna pour un an, sa
renommée est alors presgue plus grande gue
celle de 'Tmpereur lui-méme. I ba sans dire
guwun tel honnenr s’accompagune de prifiliges
mais aussi dobligations. Le principe du
Sumai est de projeter Cadbersaive hors du

cevcle de combat ou bien de [e mettre & terve.

Plan de carriére (Novice)

MCC CTF EB | ADexCdIntClFM Soc
+10 +1+1+3+10 +10 +10

Compétences: Charisme, Consommation (viz
ou poisson au choix) Harce accrue,
Hervaldique, Sumai, Thealogie.

Dotations: pagne de suma, bourse contenant
it sel (pour chasser les maufais esprits).
Filidres: wimporte quelle autre carvidre, mais
il faut accepter de suifive un régime pour
grossiv ou etre sujet & la boulimie...
BDébouchés: Sumotori, Philosophe, Gashunko
(prétre).

Rigle spéciale: Tonsidérer gu'ils sont sujet &
la boulimie (Cf: le [ibre de base) ef ont les
mobificateurs progressifs identigues an profil

Rang social: +1

Sumaotori (carridre afancee)

Bescription: fn accédant & cette carridre, le
personnage defient trés connu. I v’y a
gu'une centaine de sumotoris inscrit an
tournoi amrel du Nippon et cette carridre est

28

un honneur. Pour y accéder, le personnage
doit aboir ferminer entidrement la carriere de
base de nofice ef aboir fait ces preufes en

competition.

Plan de carriére

MCC CTFEB | ADexCdIntClFM Soc
+30 +3 +3 +6 +20+1 +30+10+20+20 +20

Gompétences: Tsguite, Musculation, Coups

assommants, Sumai, You-fu, Cérémonie du
th.

_Iﬂntaﬁnns: une résidence luxueuse, 126G
domestigues, terue M apparat.

Filitre: Sumotori nofrice.

Aébouchés: Philosophe, Gashunko.

Rung social: +3/+5(Pokozmm)

Yakusa
Bescription: Te Wakusa est un guerrier gui

niel s science des armes au serfice du crime.
@’est sougent un Samourai deshonorégui a
choisi de fenger som houneur dans le sang ef
le crime. es Wakusas forment des clans qui
sont identifiahles par les tatowages gqu’ils
portent. Jlus un Yakusa est tatoud, plus il a
dimportance dans [e clan. Ta carridre de
Yahkuwsa sapprochent plus de celle de Hors [a
loi gue du Bandit de grand chemin, mais

gquoigu’il soient des brigands "d'8lite".

Plan de carriere

MCC CTF EB | ADexCdIntClIFM Soc
+30 +30 +2 +2 +6 +20+2 +10+10+30+20

Compétences: Armes de spécialisation-

Armes & denx mains; armes de jet; Armes de
parade; Armes articulées; Tguitation,
Hevaldigue, Arts martiaux (au choix),
Coups puissants, Coups assommants,
Wangage secret des doleurs, Art-Tatouage.
Botations: armure de cuir ou de maille,
Ratara, 1010 shurikens, ave long, 100 Ryus
Hilidves: toute carridre de guerrier ou filon
Aébouché: Ninja

Rang social: -3




Baudoka

Bescription: We plus soubent, un Budoka est
a l'origine un paysan gui dent partir &
Uagenture, il possdde un entratwement de
guerrier effectu en solitaive. @est un homme
(0w une femme) simple gui aime [a 6ie et ne
combat gue pour se défendre. I combat abec
Des armes artisanales dérifites D outils
agricoles (Note: 354, bos joueurs tncarnent un
persounage asiatigue du cru, plusieurs

apenturiers sevant forcément Budokas).

MCC CT F E B | ADexCd IntCIFM Soc
+10+10 +1  +2+20+1 +10 410

Compétences: Armes de spécialisation- Armes

articulées, 75% Agriculture, Bagarre, 30%
Loasion, 10% Concentration, Connaissance
des plantes, Tsguite, 23% Lguitation, 10%
Ambidextrie.

Hotations: 10% cheal de selle, ba (haton
lesté), nunchaku ou sai, tevre de Gopage.
Hilivves: Hrétre, Heimin (paygsan), buskhi
Bébouchés: Sumotori, Bushi, Moine,
Hhilosophe, Ninja.

Rang social: 0
Bushi

Aescription: We Bushi ("Guerrier") est le
combattant de base de toute Uarmée orvientale.
C’est aussi un mercenaive compétent gui lowe
ses serbices au plus offrant ou & celui auguel
fa sa logaute. Cest un initié du Bushido (la
foie du guerrier) dont il respecte le code.

Compétences: Coups assommants, (ﬂuups

puissants, Wsquite, Bésarmement, 30%
Lyuitation, 15% Soins des aninex.
Buotations: plastron, casgue, yari (lance) ou
katana, tanto (dague), 10% chefial (si
T quitation).

Hilidres: Mudnka, Hetmin (pagsan).
Bibouchis: Samourai, Yakusa, Budoka,
Ninja, Sumotori.

ﬁang gocial: +1

P T e

MCC CTF E B | ADexCdIntCl FM Soc
+10 +10 +1 +2+10+1 +10 +10

(ﬁeﬁ‘a}m

Bescription: Tette carvidre abancée est

comparable & celle de [a courtisane (Cf: Tone
2). Mne Geisha est wne dame de compagnie en
®rient, elle pent faire partie des cours des
nobles ou méme de [x cour Jmpériale.
Uertaines, plus raves, tradaillent sans
affiliation particulidre, en indépendantes. Mes
Geishas sont véputées pour leurs
connaissances les plus diderses, de la
politigue aux plaisirs...

Alphabétisation,

Chance,

C?\rt-

Tharisme,

Qompétences:

Maguillage,
Contorsionnisme, Banse, Eloguence,

Ltiguette, Habrication de drogues, Humour,

Seduction.




MCC CTFEB
+1+20

| A Dex CdIntClIFM Soc

+30 +10+20 +10+30

Botations: Hne robe de trés grande dalenr
(zoo Ryus), du parfum, du maguillage, un
aigushi (sorfe de poignard fin).

Filidres: Tout personnage feminin de bon
asperct.

Débouchés: Noble (si [e daimgo le feut),
Budoka.

Rang social: +2

Samourai

Hescription: Tes Samourais sont les

guerriers nobles du Nippon et de la Cathay.
Ues chepaliers Orientaux sont sous les ordres
Y un Haimye et doifent ohéir au code du
Bushido. Jls sont trés soubent & chepal.
Hour eux, la guerre est art gu’ils aiment
pratiguer pour la beauté des gestes et non pour
e plaisicv de tuer (cenx-la somt les Ninjas).
Wors DNune bataille, le Samourai vecherche le
combat singulier ater un autre Samourai. Bi
un Défi est lancé, le combat se powrsuit jusgu’a
la maort de ['un des protagonistes. Par condre,
s’il n’y a pas de défT, un Samourai cherchera
a capturer son enwemi plutdt gue de le fuer ef
ainsi obtenir une rangon. Ma guerre est un
jeu, il g & Done des paris ef des pains...
@ertains grands Samourais testent [e
tranchant de lewr katana afant chague bataille:
le test consiste soit de couper en deux le corps
d'un prisonnier dans le sens de la longuenr ou
bien de francher trois t#tes de prisonniers dun
seul geste.
Naote: Hn vonin est un Samourai gui ne feut
plus ou gqui n'a plus de mative. Leur plan de
carvidre est similaive, mais ils ont un rang
soucial de -1. Be sont des chefs mercenaires.

MCC CT F EB
+40 +20 +2 +2 +6+30+2

| ADexCdIntClFM Soc
+20+10+30+20 +20

Compétences: Avmes de spécialisation-

Armes & deux mains; Arc long; Armes de
pavade, Code du Bushido, Tguitation,
Cérémanie du the, Sépukn, Wiguette,
Hérvaldigue, Aris (tous),
Ambidextrie, Intendance, Coups puissants,

mariiaux

Conps assonmmants, Alphabétisation.
Aotations: destrier, wakisashi of katana, are
long, maison, serfice & the, lettre de margue
d'un daimypn, armure complate.

Filidres: Bushi, Ruge

Bébouchés: Noble

Rang social: +2

Ninja

Hescription: Gu ne debient assassin (Ninja)
gque si Uon fait partie d’un clan. Quitter [e
clan ou désobéiv est puni de mort. n Ninga
capturd sur le fait, sera torturé puis mis &
mort par les autorités. Bapris les
parchemins anciens, il existerait 5 clans.
@ertains Baimyos font appel aux Ninjas
POUr PSPIONMET O ASSASSINET UnN superienr

(ces daimypos sont corrompus par cenx gui les

serfent). Js ne portent jamais darmure.

5 \
MCC CT FEB | ADexCdIntClIFM Soc
+30 +30 +1 +2 +4+30+3 +30 +10+20+20 +20

Compétences: Arts Martianx (tous), Adresse
an tir, Camouflage (urbain et rural),

Béplacement silencienx (urbain et rural),
Déguisement, Filature, Préparation de
poisons, Armes de spécialisation- Armes
articulées, Armes & deux mains, BSarbacane,
Armes de poing, Armes de jet, Wscalade,
@himie, Acrobatie.

Hotations: tenue de Ninja (noire), 10
shurikens, ninjato, griffes de chat, garrot,
matériel de chimie pour les préparvations
(poison et potions afeuglantes), tenue de
"oille".

Filidves: Wushi, Budoka

4¢
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Bebouchés: Maitre ninja
Rang social: -3

Hhilosophe

Bescription: Wes Philosophe sont des

hermites ovientaux et Gifent pourtant non [oin
v'un monastéve Pintsu oun Bl Quelgues
uns dentre-eux fovagent sans fin car ils
cherchent "Cillumination”. Mn philosophe
wemplat gue ravement la Giolence mais il n'est
pas varve gu’il preane un disciple et lui
enseigue certains arts martiaux. Jls oigent
bes dons de la population et sont portenrs de
uoubelles guotidiennes aussi bien gque Yidées

métaphusigues of palitiques véolutionnaires.

Plan de carriere (avancée)

MCC CT F E B | ADexCd IntCIFM Soc
+2 +4+20 +30+40+30 +10

Compétences: Alphabétisation; Arts martiaux
(défensifs); Astrologie; Astronomie;
Uhavisme; Concentration: Digination;
T loguence; Histoive; Inmumité aux maladies:
Fmmunité aux poisons.

Dotations: une robe simple de prétre; un
béton.

Hilitves: Sumatori, Budoka, BGashunka.
Aébouchés: aucun

Reng sacial: +3

Buge

Bescription: Wes kuges sont des nobles. Cette
carriére est comparvables aux Gentilshommes
du Hieux Monde (ils w'ont pourtant pas leur
caté laissé-allé dans pour la plupart. Mes
Buges n'ont génbralement pas un sous ef
doifient vechercher fortune et gloive a [a
bataille.

Bashunko

Bescription: e plan de carridre de res prétres,
qu'ils soient de Uune on [Cautre veligion du
Nippon, seront abordés dans un prochain
@ome du Grimoive car il s’agit dun

chemivement spivituel spécifigue.
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Heimin

Hescription: Cette cavridre est comparable &
celle de Japsan, mais nous traiterons plus en
détail cette dernidre dans un prochain Wome.
Mes Heimins saut des gens simples et
hewveux, représentant la majorité des
frabitants des fles of sont en bas de Uéchelle
sociale (foir "Ta Wie auw Nippon et
Uhonrent”). Jls ne pavtent que teds ravenent
a 'afrenture se gui n'en fait pas des 313
prifilégits...




Duelques @nmpéienws Drientales:

@outes les rompétences ou presgue, dans les
noutelles carrvidres proposées ne s appliguent
guaun Nippon. Ainsi, la compétence
"Histoire" ne correspond qu’a ['histoire du
Nippon, il est nécessaive de racheter cette
compétence pour Uélargiv & un antre territoive.
Cela bous conbainera je pense, si cela était
pucore nécessaive, e créer De noubeaux
Hersounages pour bos joueurs pour Hotre

campagne nippome...

Cévémanie du thé: Cest un usage propre au

Nippon et & la Cathay. Cette compétence
s'apparente & "ftiquette” ef permet de connattre
les gestes ancestraux, propres a chague
maison, gut se rapportent aux usages de
l'instant hénis, tréfe des Dieux, du thé. Ainsi,
le the, s'il est serhi par la méve dun(e) ami(e),

représente une déclaration Y amounr...

Concentration: Tette compdtence est tris

spéciale puisgu’elle permet & lissu dun test de
@l réussi, dentrer en transe et defenir
insensible & la douleur et aux émotions pour
106+ 1 Rounds. I faut un Tour de jeu pour
se concenfrer, duvant lequel le personnage est
considérd conmume ffant une cible inerte. Cela se
traduit en tevme de jeu par 1 point d'armure
supplémentaive sur tout [e corps. e
personnage est insensible an froid et 3 Ia
chalenr (mais pas au fen!). I peut marcher
sur des braises sans 8tre brialé, peut plonger
dans une vifidre gelée... Tnfin, I est
insensihle aux effets psuchologigues sauf
magigues (mais bénéficie d'un bonus de 20%),
ne s #panouit pas ui ne [dche dobiet en cas de

P - 7 -
coup critigue, jusqu’a la fin de sa transe.

Gode du Bushido: Cette compétence est
comparable a "égislation" mais est
[Egprement différente car prenant en compte des
attitudes "criminelles”" trangdres a la

compétence occidentale. Car D aprés le code,

aboir son arme dégainée en parvlant a
guelgwun est wne insulte movtelle. Pne peine
de mort est anussi préoue pour tout heimin
(paysan) étant apergn maniant une arme
"noble"... Wous les guerriers doifient respecter
[e code gui [eur est principalement desting.

Hauir le chapitre sur Chomoenr...

Sépubku: Compétence des fommes dhonnenr,
elle est trés répandue parmi les samouvais. e
personnage est capable daider un guerrier
déshonoré dans sa triste tache du suicide
vituel. I peut aussi se suicider si Uenbiv [ui

prend (si, si, ga peut arvider!).

Sumai: Mn personnage possédant cette
compétence ronnait toutes les régles
compliguées gui végissent [a lutte sumo, ainsi
gque la signification de certains rituels (jeter
du sel, grand frcart, injuves, ete...). We
personnage est & méme Yeffertuer ces rituels.
e personnage ne subit pas wn malus de 20%
a sa Capacité de Combat et est capable de faire
des projections, de donner des "baffes", et
surtout des poussées binlentes (FHorvee contre
dforce) permettant de jeter adbersaive en
deliors du cercle. e sumai est considéreé

conune o art marvtial.

Watouage: e personnage qui posside cef arvt

est capable de produive des tatouages en

couleurs de grande beauts.




®uelgues Armes du Nippon:

We Matana: Ce sabre [Egdrement conrhe
s appavente & notre fpée batarde occidentale,
car il peut se tenir & une ou deux mains.
@outefois, il nécessite une force mininum de 4
pour etre utilisé confenablement & une main.
Soufient, les katanas, armes préfévées des
samourais, sont de bévitables objets Dart atec
des incrustations de nacres et de pierreries.
e lame de katana est extrémenent solide car
elle est trempée soufient une dizaiwe de fois. Ya
compétence " Avme de spécialisation- armes a
deux mains' est nécessaive.
Anitiatite: -10%

Mégats: +1/+2 (& deux mains)

e Wakisashi: Uette arme pa de paire abec le

katana. Traditionunellement, il s'agit dun
sabre court qui s'utilise en parade de [a main
gauche lovsque le Watana est tenu dans la
main droite. Sa forme rappelle celle du katana
mais il mesure seulement entve la moitié et le
tiers de sa longuenr. Wa compétence " Arvme de
spécialisation - armes de parvade” est
nécessaive (foir Tome 1, pour les régles des
armes de parabde).
Initiatife: + 10%

Aégats: -1

Harade: -10%

e Ninjato: BOn ne prononce ce nom gu'afec
crainte car il s’agit en effet [& de [a lame
rituelle des ninjas. (est un sabre de taille
moygenne a [a [ame droite. Trds soubent, une

fine rainure court sur [a lame, pris du
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tranchant. Tlle sert & stocker [e poison dont
se serfent [a plupart du temps les ninjas. An
Ninjato est soufent trés léger par rapport a
sa taille et lenr fubrication est fenue secrite
par les chefs de clan ninja. Posséder un
Ninjato est passible de mort.

Anitiatife: +10%

We Rama: est une petite faucille adaptée et
équilibrée pour le combat. Soufent les ninjas
["utilisent afer une chatne, terminte d'un
crochet et fixée sur le manche, ce qui en fait
une arnwe vedoutable dans [es mains d'un
expert. Wa compétence " Avrme de spécialisation
- armes de poing" est nécessaive dans le
premier cas et [a compétence "Armes de
spécialisation - I ouet" Uest dans auntre.
dnitiatipe: + 10%
Megats: -1
Agpec chaine ef crochet: traiter comme un fouet

afrec une I ovee Wifectite de 3 au lfeu de 1.

Be Sai: Aette sorte de poiguard sans

tranchant s’utilise pour le lancer (& traiter
comune wue dague) ou bien aw covps a4 covps.
MDn considéve alors gu'il s agit dun brise
[ame. A noter gu’il existe une gersion
diffévente du Sai: le Jitte qui ne posside
quune branche au lieu de deux et majore les
végdts e 1 point de par sa vobustesse mais
n'est pas éguilibré pour le lancer. Wes
compétences " Armes de spécialisation - armes
be parvades on armes de jet’ sont nécessaires

suibant Mutilisation gui en est faite.




He Nagitana: (est une arme nohle dant le

port west autorisé gu'aux samourais. e
consiste en un long manche de bois (enfivon
lmBO & 1m80) aun bout duguel est fixée une
lame large ef courbe (quoiqu’elle peut afoir
vautres formes) de 30 & 50 cm. Afec cetfe
lame, on vaconte gue les meilleurs guerriers
peufient paver une bolée de fléches. Wa
compétence " Avme de spécinlisation - Armes

b’ Ast" est nécessaire.

Capacité de Combat: - 10%
Hénats: +2

He Nunchaku: Wes paysans nwagant pas le

droit de porter des armes blanches au Nippon,
ont infrenté cette avme en débiant un flan 3
grain de son usage laborieux. e maniement
b Nunchaku est maintenant enseigné dans
les monastéves Yintsu et cette discipline est
veconnue en fant gulart martial, de grands
Budokas s'étant spécialisés afer surcs dans
cette avure.

Uapacité de Combat: -10%

Initiatite: +20%

Harade: -10% Mégats: +1

Pes Shurikens:

Lncore wne spécialité des ninjas. Wes
Shurikens sont de petits objets métalligues ef
tranchunts utilisés pour le lancer. ils penfent
prendre [a forme Y une étnilc,' De carrés ou bien
eucore de lames droites. ®Oun raconte gue les
ninjas peubent en [ancer une dolée dun seul
coup et que chague coup est soubent mortel par
sa précision. Tn fait, si les ninjas tuent lenrs
bictimes gréce & ces projectiles, c'est gqu'ils les
enduisent d'un poison foudrogant de leur
fabrication. MWa compétence "Arme de
spécialisation - Armes de jet" est nécessaire.
Wes shurikens sont comparables aux couteaux
e jet. Pour plus de précisions, consultez les
Wome 1, 3 et 4 "les sept arts martiaux'.
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Godefrog Schiffer

Bescription: I est né dans [a
bille de Marienbirg o @ Gécn

abrec ses parents commercants,
jusgu’a [age de 14 ans. Mais
un jour, lors dun bogage en
direction de Middenleim, ses
parents furent tuds par un
groupe de hors-la-lot. Lui,
fut saubé in extremis par
[arritée de patrounillenrs airy
ruraux. Jduis, de retour 3
Marienbury, délaizssé par ses
grands-parents, il Gifait de
rapines. A ["ge de 20 ans,
recherchd pour meurtre (&
tors), il embargua
clandestinement sur [a Santa
Clara de pabillon estalien, &
destination de " Arabie. Hne
nif, dans Lo Mer du Sud, Le
napive fut pris Massaut par
il fut

fendu au marvché desclabes de

bes pirates. (_Tk]émnﬁert,

MWabhran & un marchand

depices faisant [a route entre

\/M’\[‘ [/’X

wmum*mﬁm ‘fm{//fﬂ/f/fr,o w\" ST

b /,» 8
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i
f f\/\ \‘{lf!'\}r

I'Avabie et la Qathay. I trabailla dans les
rizitres de ["Qmpereur afiec [es autochtones, ce
gui [ui permis dapprendre la langue locale.
Hne nuit, il s'schappe dans une embavcation &
destination de ['tle du Nippon.

A divige anjmoed’hui une scole prés de
[ fille cotidre de Tonimate. JI est en conflit
[ui et ses élébes, aber une feole Hoisine ot
dernidrement, deux Dde smes flébes ont
mystériensement disparu. C'est un des
précieux contacts pour les rares oecidentanx de
passage au Nippon (mais rappelez-fous gue e
meillenre mogen de comumencer une campagne
consiste & créer de noubeaux personnages

asiatigues pour fos joueurs).

MCC CTFEB | ADexCdlIntCIFM Soc

Qompétences: Alphabstisation (Retkspiel,
Tatakarna), Avmes de spécialisation- Armes a
treux mains; Are long; Armes de parade; Qode
it Bushivo, Arts martiaux (tous), Charisme,
Uoncentration, Wndurance & [aleool,
Lguitation, Tscalade, Wagquife, Watimation,
Ttiquette, Intendance, Coups assommants,
Toups puissants, Qoups précis, ol & [a five.
Aotations: un destrier, un Wakirashi, un
Watana, et tout sorte darmes non
confientionnelles.  Yne (salle
Yentratnement, salle de repos, de pridre...), un

teole

jardin. Hne arnue complite, 4000 Ryus.
Cheminement professionnel: Woleur (tire-
[aine), Samourai, Mattre (Baimyo).

Wang social: +3

4 78 49 5 6 13 603 49 52 43 60 49 49
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Abant de commencer, e Goudrais profiter de ces guelgues lignes pour répondve aux [ettres
be cerfains lecteurs pour lesquels une vubrigue Warhammer Battle wa pas sa place dans un
funzine dédit 3 Warhammer le Jeu de Rale.

La premidre chose gue je boudvais leur dive, c'est qu'ils font une bien QUOsSse eUreUl cav ces
deux jeux sont tout- - fait complémentaires : Warlanumer Wattle est un outil formidable pour
aider un Maitre de Jeu en mal Yinspivation on pour réanimer une campagne en perte de Hitesse.
Rien de tel gu'une belle bataille o les chavges hévoigues se dvisputent aux hauts faits darnwes, on
le courage des uns souligne la couardise des autres. Te monde e Warhanmer est un monde févoce
et frialent o il est impossible gue fos personnages we sotent pas, un jour on Uautre, impliqués
dans une bataille de plus ou moins grande enfergure. Dans ce cas, rien de micnx gue Warhanumer
Battle pour simuler dotre bataille (je fons vappelle, & cet effet, que dans [e lifivet de regles du Fen
bous trouferes comment transpaser les cavactéristiques de fos persos du Jeu de Rale an
fuargame) : une fois dotee figurine au miliew M uwne wnits, parmi une centaine dantres guerriers en
avme, bous réaliseres alors draiwent toute [a févocité de notre mornde de jeu de vale prefére.

Deuxitme point : certains personnages, aprés moultes afentures ef précienx X3, sevont
amenes & géver leur propre fief, & monter une avmée et & conumander des troupes sur un champ e
bataille. Ta anssi, vien de micux gue Warhanmmer Mattle pour vetracer fos exploits militaives -
fons fious rendrez compte trés bite gu'ttre un bon général n'est pas donnd aun premier Denu.

Tnfin, une troisitme possibilité permet 2'utiliser Warkammwer Rattle dans fos parties de
jeux de vale @ il suffit, pour cela, Nintégrer le vésultat de fos parties de Mattle dans fatre
campagne. In exemple cancvet : fins personnages sout & la vecherche (pour une vaison X ou ) de
Ventrée d'une cité naine abandonuée depuis des sivcles par ceux de la race de Grungui. In
probléme se pose & fotre groupe: Uentrée de [a- dite cité se troufe au plus profond d'une gallée des
Montagres du Bout du Monde, et de nombrenx indices (vestes de feux de camp, rencountres plus
fréquentes atec des handes errantes d'humanoides, luenrs inguittantes dans le fond de [a dallée...)
ndiguent gu'une bataille se prépare aux porvtes mémes de la cité. Bn effet, une expédition punitipe
naine est en marche pour véeupérer (par la force!) le Wisre des Rancunes de Warak- Atur, la
forteresse vecherchée par fos joueurs. Bu sort de o bataille ot de la Gictoive d'un des deux canps
dépendra la suite de Gotre afentuve : dans un cas, les naius painguenrs anvont nettoyé e tervain de
(presque) toute la fermine goblinaide of Uentrée dans [x cité ne pourra se faire sans négociation
afiee les nains ; dans [autre cas, des bandes Yhumanoides seront amenés & poursuipre les
surbifiants de [ bataille dans toute [a fallée et fos joueurs risquent forts d'étre pris en chasse...

Waila, {'espire bous aboir confainen du bien fondé de la rubrigue Warhanmer Battle du
Brimoive, alors w'hésiter pas & éerive a la védaction pour demander ce gue bous boulez dans les
prochains numéros. ernier point, w'ouhlions pas gue Warkammer Wattle est [ pire du jeu De
vale Warhammer : [e monde, les différentes vaces, les profils des crfatures sont tous tivés du lifret

be végles du fuargame... Alovs, rendons un instant & Warl FHranz ce qui appartiont & Rarl Franz.
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Abdresses Hiiles -

Jour cenx gui recherchent des figurines meilleur marché gue les figurines officielles de
Citadel, il existe plusienrs margues (Ral Pavctha, Grenadier...) moins chives et deux houtiques qui
méritent e détonr sur [a place de Pavis :

- .6, Diffusion/Jeux Descartes, § rue Messonier, 75017 PARIS. Des
figurines eu promation, des pitces varves, des figurines histovigues et les précienx conseils de

Fvangois Décamp, responsable de la vubrigue figurines de Qasus Welli.

A Signaler dans [x presse Jeu de Rale:

Alite Dwarf numére 7, dersion frangaise, contiont deux articles intéressants pour les
amatenrs de Warhammer iﬂ‘attlr gue bons ftes (ou gue fous alles defenir...) : un éelaircissenent
bienfenu des regles sur les créatures aériennes (monfiement, combats tervestres et atriens...) on
Von apprend notanmment qu'en chargeant depuis [a haute altitude un wonstre folant ne pent pas
poursuifive une unité au sol, si celle- oi choisit de fuir ou fuit apriés e combat, cav il o Dépensé tout
son moufement dans son plongeon sur sa proie ; ainsi gu'un dossier trés utile sur la
construction de pefits batiments (maison, anberge, grange...) pour meunbler fos champs de bataille.
Afee frés pen de matériel, on arvife & des vésultats ftomants. A noter un dossier sur [e méme

théme (les décors pour figurines) dans [e Casus Welli wuméro 67,

Précisions sur un paint de régle:

Aans la tersion actuelle de Warkhamnwer Battle, les personnages n'ond plus gu'uue seule
cavactéristique “psuchologique” ¢ le Conmmandement (), gui ne corvespond plus Graiment an @b
ve Warhammer le Jeu de Rale paree gque couvrant plus gue Uantorits. Houc, guand bous
confrertissez fos Jevsonnages de Warhammer en Warhamumer Rattle grace & la p. 213 de
Warhammer |, faites o mogenne entre C, @1, ot Horee Morale en arrondissant au- dessus, co

gui fous danne fotre scove en @ (sur 12) pour Warhaner BWattle.

Aln derpier conseil : apprenes & commaifre fotre avmée of surtout toutes les régles spéciales
;]'ui sy eippliqncnt. JHendant une partie, ce n'est pas a potve adbersaive de fous rappelez [a petite
végle oublite, et celui- cf ponrra légitimement fous en Gouloiv si bous madifiez ou “oublics” e
régle spéciale qui dous désafantage ou vend fotre figurine- surprise moins puissante que préfue.
Hans la hataille de Castel Mandit (cf. ci- dessous), les canons few Yenfer impérianx ont en un
vale trés important, fauchant une chavge de Minotaures sanbant ainsi tout e flane deoit de Carmée
impériale. Or, aprés la partie, nous abons appris gue [es machines de guerre telles que les
catapultes, canons et autres balistes ne peubent choisiv de “wainteniv we position et tiver” sur

une unité gui la charge...
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Ma Tragigue Bestinte de Tastel Maudit

par : Gbuillaume Nonain (idée nriginale et hntkgrnunﬁ) ef

Aimitri Pallade (commentaives ef conseils tactignes)

“Ue Pieux Monbde est une terve riche de [Egendes. Te grand Tmpive de Warl- FHranz
Premier, atrec ses foréts sombres ef inmenses, est au coenr de nombre Yentre- elles. Certaines
sont de belles et vatissantes histoives, glovifiant Chéroiswe ou Camour, mais dautres sont le
terrain de prédilection dombres malsaines of corvrompues, dont le stmple énoncé suffivait parfois a
faive perdve [o raison & tout honune, fut- il brafe et endurci.

Wune de cos sombres [fgendes a ponr thedtre la Wigue d'Ostermarclh, prodince impériale
sttuce dans les contreforts occidentanx des Montagres dur Bout du Monde. Son histaive est triste

et fialente, épique ot sanglante. Elle conte o tragigue destinte de Castel- Aladit.

b

- Mie jevne Wurt Lon Wrieg jura en pensant an swrnmn blasphématoive dont le chitean de
sa famille se fopait affublé par les Mstermarvchers depuis maintenant deux longs mois. PFour la
seconde fois de son histoive, le chitean Won Wrieg abait 648 submergé par une Hague noive ef
maléfigue. Défa, lors des incursions du chaos de 2301, Wernavch Bon Weieq, Uatenl de Wurt,
¢tait movt de ses hlessures guelques jonrs apres [a bataille gui (ui atait permis de veprendre

possession de sou chitean

Aujourd’hui, denx cent ans plus tard, e chaos abait vepris le chatean Bon Wrieg. BWurt se
maudissait, se sentant responsable des fodnements. N'écoutant que la fougue de sa jeunesse, il
atait folé & la rescousse dune commumant? fermidve menacée par des brigands, & la téte de ses
weillenrs honunes. Mais il v’y abait jamais eu de brigands. A son retour, [e jeune comte Hon
Brieg watiait pas en a atteindre le chatean pour en comprendre le sort. Aux alentours du domaine

familial, la tevre ftait vabagee, les arbres déformées, Uair empoisonné...

Wurt abait passt deux longs mois & rvallier tous ceux gui étaient préts a se battre contre
Castel- Mandit : il abait ¥ se vendree & Talableim, on le Grand Due Gustat don BWeieglits lui
apait prété des froupes endurcies, en partie & cause Yun lien éloigné de paventé. Wurt abait ainsi

refroufer plusieurs cousins, of fous s'étaient joints & [ui dans sa la [utte sans merci

contre le chaos.

Hepuis deux mois, de files créatures du chaos abaient fait lenr antre du
chateau, langant des vaids sur la région depuis celui- ci. Mais o docation du chaos
wétait pas de se stabiliser, beaucony des forces gui afaient pris le chitean étaient
veparties dans les montagues, guand elles ne s’8taient pas entretufes sautagement.
A lu téte de sa petite avmee, Rurt sabait gu'il vestait encave de terribles ennemis a
affranter. Qar il était siiv que ponr dtre rester “unis” si longtemyps, les renégats

insensés de Castel Mandit debaient abmiv & leur téte de hiew vedoutables chefs...



Wa Tarte : Castel Maudit eof ses pubivons.
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Comme fons poufes le constatez, les terves de Castel Maudit sont assex cauchemardesques.
(ollines ef bois sont du tevvain difficile (moufenent/z et pas be mavches forcées).
- AMMonalithe : monstrueuse calome de pievee noive de 6 mitres de haut saus poudair
particulier (BRurt et ses ommes anvont déa bien du nal sans un noufean monalithe maudit...,) si

ce n'est un ftrange pouboir de fascination sur (e joneur impérial.

- @hatean : quelgues rigles simples
Hour lefer of baisser e pont- lefis = 1 Taur.

- Pour monter et descendre 1 wifeau du chatean = 1 Tour. e chateaw des Wan
Wrieg s'elébe sur trois nifeaux : un Rez de chaussée (niteaun 0), les remparts (nipean 1) ef les
tours (nifean 2).

Points de struchve : Tours/Murs de pieree Eudurance= 10 ot Structure= 10 -
Font- lepis Endurance= 7 ot Structure= 5. Rappelex- fous, cependant, gue Mon Rrieg Gent
reprendre son chateau et non le détruite. Ces chiffres penfient se vé6éler utiles dans le cas tres
tmprohable oit le chaos serait amené & se vetvancher derridre les murs de Castel Maudit.

- Mles doufes sont un mélange de fase of de pics acérés. (est, bien sfir un tervain
trés difficile. Hour les traferser, il existe deux solutions - sauter - an doit alors réussic un jet
sous moubenent- centimétres (mesuver la distance sautée) sous 2 D5 sinon cest la chute dans [a
fase et o perd 1 blessure- , ou se laisser glisser dons [a doufe of traferser dans la Gase jusgu’an
trane (prof = enf. 1,2m) - le moufrement est difiss par 4 ef on subit une attague de Horcee 3 sans

jet de saubegarde... ¢’est Ceffet de succion Glouk T

Hillage = il a &t pillé par les Hommes Betes du Chans depuis bien [ﬁnqinmps : les
maisons ont é4¢ britlées of saccagées, quelques vestes (de fillagenis) parsinent [a place du oillage.

Les points de structure dune maison - Tudurance= 8 et Structure= 5.
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Horces en présence:

I Avmie du Ghaos: Cette avmée (dont fons trouferes am exemple & la fin de cette rubrigue) est

constitute de 4000 points véparvtis ainsi: 3000 sur le champs de bataille dout 500 dans le oillage
st le joueur chaotigue le soubaite, of 1000 daus [enceinte de Tastel- Mandit. Tes troupes
commengant L partie & Uextérienr we penpent pas aller se véfugier dans le chatean, en vebanche.
Les troupes gui se trouGent dans Castel- Maudit pendent effectuer des sorties. On a
frolontaivenent imité [e nombre ¥ohjets magiques a 4 (1 par tranche de 1000 points) ef le nombre

e nuagiciens & 3. Me Uhaos est le défensenr of se déplaie en premier.

I Armite Impériale: Cette avmée est constituée de 500 points. Meme restriction en ce qui concerne

la magie, afec 5 objets magiques et 3 magiciens naxinmme La tragique destingée de Tastel- Aaudit
est e sebnario cvéé pour gue L bataille se passe an 3/4 & Cextérienr. $i le jowewr impévial avrife
a penttrer dans le chatean, c'est qu'il aura anpavatant ainen dans [a plaine. Trnfin, sachez qu'il
est tout & fait possible de vemplacer [e Chaas et [Empive par deux autres armées (par exemple [es

T lfes ef les Gobelins de [x boite de base) pour jouer ce scénario.

Tonditions de Wictoire:

e par inégalité des forees en préseuce, il est trés difficile de caleuler des points de dictoive
e Lo manieve classigue en fonction d'objectifs et de pertes inflinfes & Uennemi. Considérez done e
joueur impérial dictorienx si il véussit & tnfestiv (un tour suffit) le vez de chaussée de Castel-
Maudit (il [t faut, & ce moment, plus de points que (e joweur chaotique au niteaw 0 du chatean.

Me joweur chaotigue gagne si Wurt Von Rrieg schoue dans sa tentatife de reprendre son
bien. Il u a matel nul si un camp "Gainguenr” ¥apres la description ci-dessus a perdu son chef de
guerre: en effet, [o mort de Burt Von Rrieg au combat scelle pour ['sternité [a destinée du chaten.
e méme, [a clhiute du terrvible chef chaotigue, Bewrpux Thog’ Nurgle, fait que tat ou tard les

ardes chaotiques s’entretueront on vepartivont fers les montagnes. MWa mort des 2 chefs est unlle.

Récit e [a Bataille-test:

Sinistray, le ;ze’croman, leva une derniére Yis son biton aux formes absurdes et
Labattit, tel un échafaud, sur le Comte Vez Krieg qui s’écroula derriére une grosse
souche pourrie, g méme ot. il avait tant de  fois joué avec ses soeurs, il y a st longtemps. {
le jeune Kurt ne sentait plus son corps engourdi, il avait perdu beaucoup de sang mais il

mettrait ﬁeaucaup de temps d mourir. Tout avait été si vite. I1[ avait échoué dans sa

folle tentative de reprendre son chiteau mais qu’importe, survivre sans les siens dans
cette demeure de pierre Sfroide n’était guére une perspective réjouissante pour aucun
homme, fut-il brave et endurci.

“Pourtant, au petit matin, sous un soleil tout se présentait pour le mieuy: les
créatures du Chaos n’avaient visiblement pas eu le temps de préparer la défense du
chiteau, des hommes-bétes avaient été surpris dans le village, le pont-levis tel une
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bouche ouverte sur Uenfer restait abaissé, et ses 3 éclaireurs du Moot annongaiernt
seulement 2 unités ennemies derriére le bois de son enfance. Au cours des mois qui
avaient suwi Pinvasion de son chiteau par le chaos, Kurt Von Krieg avait réussi a
réuntr autour de [ui une armée, certes hétéroclite mais dotée d’une impressionnante
puissance de feu et d’une cavalerie lourde puissante qui lui permettraient de faire [
différence sur n'importe quel champ de bataille. Aussi, avec confiance, lanca-t-il son
armée dans un vaste mouvement vers le chdteau sans vraiment concentrer son effort sur
un des fronts... Ce fut 3, sa plus grave erreur.

Les combats les plus sanglants eurent liew dans les bois au Sud du monolithe:
nombreuy_furent ceux gui y périrent mais encore plus nombreux Sfurent ceux qui
S’enfuirent avant méme d’avoir vu Pennemi. Le bruit et [a fureur des combats étaient
tels que des unités entiéres parmi les plus endurcies étaient parties en déroute au reflux;
des premiers blessés. Seul le cor de son ancétre avair permis a Kurt Von Krieg d’éviter, i
trois reprises, la débandade de toute son armée. De plus, son flanc droit était tombé
dans une embuscade menée par un ogre monstrueuy dans le village détruit. Seul le
courage et le sacrifice de [a batterie Hans évita a armée impériale d’étre pris i revers,
fauchant une unité entiére (!)de minotaures dont le tristement célobre Ariach "Tie-elfe"

Apres sa premiére surprise passée, [armée s'était bien resaisie et avait repris son
avance malgré le déluge de fléches et de magie pestilentielle sortant de [a bouche du
chiteau . Kurt Von Krieg avait lui-méme pris la téte de la deuyieme attaque dans les
bois et ils avaient tous ensemble réussi d repousser Pennemi, mais il s'agissait une
nouvelle fois, d'un piege tendu par les hordes chaotigues. De Lautre coté des bois,
attendant le bon moment, il y avait des hommes-bétes en grand nombre, des squelettes,
d’énormes guerriers en armure et bien pire encore... Leur charge fut monstrueuse.

Les hommes tinrent bon et se battirent Jusqu’au bout de leur forces mais [
puissance du Chaos était telle que seule les troupes d’élite de Von Krieg auratent pu
changer le cours du combat. Helas, cellesci étaient occupées a nettoyer le village et a
poursuivre quelgues hommes-bétes. Ce fut la , la deuxieme erreur du Jeune et impetueux
Comte Von Krieg.

Vers la fin de [a joumé’e, Carmée impériale connut pourtant un dernier sursaut: le
grand magicien blanc Althus Arkam terrassa méme le puissant démon Beurpux
Thog'Nurgle, au cours d’un terrible duel magique mais il était déja trop tard et les
pertes subies étaient trop lourdes pour exploiter cette victoire. Le pont-levis, blogué par
un carré de nains dégénérés du Chaos, restait abaissé mais Pobstacle paraissait
infranchissable tant lespertes subies étaient nombreuses, tant le sang verse semblait
inutile, tant le destin semblait impitoyable.

Kurt Von Krieg ne survécut pas a la nuit glaciale qui suivit [a bataille, il mourut
de froid, seul face a son destin. Castel-Maudit restait le seul vaingueur.




Nuotes des créateurs:

WLa bataille de Tastel- Maudit est
intéressante & plus dYun fitre. Wont Yabard,
dans Warhammer Battle, il est assez rvare
gu'une avmée totalisant moins de points ne
véussisse pas I faive véellement la différence
sur un champ de bataille. TWusuite, il est
tgalement rare que les éléments de décar jouent
un rale aussi prépondérant dans une hataille:
il est claiv gue si le (haos afait affronts
Parmée tmpériale de Burt Pon Reieg dans une
plaine nue afec de grands espaces fierges,
parfaits pour les [ignes de tiv et les charges de
cabalerie, la bataille aurait pris une toute

autre towrnure.

Tu fait, c’est lors du déploiement initial
gue le jouenr impérial a commis les plus
grosses fautes: on a bu guelgues horveurs
telles qu’uwe unité d'albalétriers oufivant la
marvche de armée, des moufements en
colonnes dans la distance de charge de Uenmemi
(@f: Analyse des régles, Tome 6), des canons
et de la capalerie novés dans les réginents de

pittons... Mref, le chans dans Uantre camp!

Mo =one de téploientent était certes trop
etroife pour une armée de 300 points, mais les
hesitations impériales guant a la ligne a
suifive ont permis aux forees du Thaos moins
nombrewses, nais beaucoup plus concentrées,
de fairve la différence aux lieux clefs (les
bois...). Afiec plus de 20 unités, le joueur
impérial aurait eu tout intérdt & foncer tout
broit sur le chitean guitte a aboiv guelques
pertes pour contourner le monolithe ef prendre
a vefers les unités qui se défendaient derridre
le bots. ris dans [a masse, [¢ Chaos nabait
aucune chance. Warmée tmpériale n'a jamais
pu réellement se déploger ef utiliser sa
mounsirueuse puissance de feu, pris de la
moitie des unités ayant des armes de fet.
Bommage car oétait une superhe armée apec

lagquelle on afait enfie de jouer.

Tn ce gui concerne [e Uhaos, les fautes
ont ¢4 moins nombreuses fu la position
O'attente de défenseur, mais [a plus importante
fut sfivement velle de s'dtve [afssé emporter
dans la fidfre de [a bataille et aboir sorti [eur
figurine-surprise (Beurpux Thog” Nurgle)
alors gue re nétait pas néressaive. Bien mal

[enr en Prenue e recommencer.




Je ne suis pas abonne
au Grimoire et ca
se voit... Argh!

1160 Franes pour un an-plus-2
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OGRES ET TROLLS SONT ALLIES
POUR MASSACRER
ELFES, HOMMES, NAINS
ET GOBLINS

UN JEU DE BATAILLE, DE NEGOCIATION ET DE STRATEGIE

UN JEU DE 76 CARTES POUR 2 A 6 JOUEURS
UNE REGLE DU JEU + UN BLOC DE FEUILLES DE MARQUE

PRIX DE VENTE T.T.C. 1 JEU 49 F + FRAIS D’ENVOI 20 F
2 JEUX 90F + FRAISDENVOI 30F

Réglement par chéque (a la commande) a 'ordre de :
GESTECO B.P.26 85200 FONTENAY LE COMTE
Pour tout renseignement contacter :
A.SCHUBMEHL au 51 28 71 60




Huitieme Tome

"..Void maintenant frois mois que je swis en voyage dans ce merveilleny pays guest Cathay... Ma magie wia
beancoup aidé @ comprendre lewr langage et leur éeriture compleve. Mes pouvoirs semblent beaucoup les impressionner,
¢t la plupart de ces gens voient en moi i kamii, wn esprit plutot qu'un étre fmmain. En effet, seuls les prétres
pratigucnt les scinces oceultes. Je pense que je suis condamné a ne jamais wtinstaller dans ce pays car ses habitanis
woient dun trés manvais ol les étramgers de passage. De towte fagon, je préfere vagabonder en Cathay plutdt que
croupir dans une gedle brefonnicine ou impérinle.

e i'ai v pour ainsi dire aucun elfe, nain, ou halfeling ici. Les occidentany sont incdistants et leur nombre
se limite @ quelques équipages de mavires. Pourtaitt, des caravanes arabes semblent connailre les chemins qui méncitt
en Cathay depuis déid quelgues centaines dannées. A lintévieur des terres, on rencomire dalement des fribues
barbares, mais il s'agit la encore d'une minorite.

Demain, e m'embargie pour une ile située encore plus 4 [ Est: 'le du Nigpon. Jei les habitants Lappellent
[fle de la honte et il semble y avoir une certaine fension entre ces denx peuples..."

Kownistag 70 Sigmarzeit 2575
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