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Nous devons féter l‘arrivée de
trois nouveaux membres dans
la rédaction du Grimoire:

Yanick Porchet (€vry)
€nrique Cordeiro (Le Mans)
Christophe Swal
(Villeurbanne)

Bon courage messieurs!

Communigqué:

Vous ne vous éetes pas
encore inscrit a la Coupe de
France de Warhammeyr, qui se
déroulera la nuit du 9 au 10 juillet
prochain?! Téléphonez vite au
49.94.90.12 (service FLIP) mais
sachez que vous pouvez vous
inscrire sur place et de toute
maniére, les organisateurs ont
prévu grand... Des possibilités de
camping et de chambres d’hotes

existent :
La Ferroliére - Tél: 49.70.64.63

Calendrier des présences aux manifestations:

Samedi 9 et Dimanche 10 Juillet 1994
Le Festival Ludique de Parthenay
(qui durera du 2 au 17 Juillet 94)

Vous pouvez commander les anciens Tomes du
Grimoire (une commande groupée revient moins
chére) et vous abonner (voir le bulletin & 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, 7 et 8 sont vendus 40 Francs

Eten 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+8 sont vendus 110 Francs
-Les Tomes 1+2+3+4+5+6+7+8 " ™ 220 Frs




FEditorial

La moitié des fanzines disparaissent apres
la sortie de leur premier numéro, faute de
lecteurs. Les 3/4 des restant stoppent leur
parution aprés le deuxiéme ou troisieme
numéro faute de moyens financiers. La plupart
des survivants, avec plus de 3 numéros sont
ensuite abandonnés par ses rédacteurs
démotivés. Heureusement, chers lecteurs, Le
Grimoire n'est pas dans ces cas la et depuis 2
ans, 9 Tomes, nous continuons notre parcours,
et c'est aussi grace a vous!

Vous trouverez dans ce numéro spécial,
pas moins de 2 scénarios de Warhammer JdR
et 1 scénario original pour Warhammer Battle,
pour vous éclater pendant les vacances.
Franchement, qui vous propose autant d’heures
de jeu? Sachez que vous devez envoyer VoS
rapports de bataille et d'aventure & la rédaction.
Les plus passionnant seront publiés, et des
exemplaires gratuits sont a la clef !

Si vous révez d'accrocher a votre mur, la
carte inédite du bassin de la "Mer du Sud" au
"Golfe Noir" et du Sud de I'Estalie aux
Badlands, en passant par la Tilée, Sartosa, et
I'Arabie, consultez la page 16.

Nous reviendrons sur le Nippon dés le
prochain Tome. Un dessin de Cordeiro pour
vous faire patienter...

Le Rédacteur en Chef.
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Le Troisieme Tro

phée.de Paris

Le 7 Mai 1994 Organisé par le club GAMES ESCP

Les jeux vidéos (consoles Sega et cartouches de daston) ont captivé
plus d&un joucur. Certains sont restés la toute Fapres midi, alors que
des dessins animés (ou Jap’ Animations) élaient projetés dans une
salle obscure pleine a craquer ainsi que sur une 1€l grand-écran

dans une petite salle.

Nous avons eu quelques
difficultés a trouver le 71 avenue de
la République, ol avait lieu le
Trophée, car ancune indications
(affiches, bandercles, pancartes...) ne
"balisaient” le parcours, comme ¢’est
toujours le cas lors des manifestations
de ce genre. Résultat, nous sommes
arrivés un peu en retard ec les locaux
ouverts des dix heures du matin ont
mis du temps a se remplir. De plus, il
n’était pas possible de s’inscrire 2
['avance, par correspondance, mais le
prix de 'entrée était raisonnable: 40
Francs et donnait accés a toutes les
activités. Vers 13H30, les premicres
parties de jeu de réle étalent lancées.

Au bar, étaient disponibles
nourriture ¢t boissons.

facilement

Les

reconnaissables grice a leur T-shirt blanc sur lequel

organisateurs étalent
était imprimé aun dos, le dessin grand format signé
Christophe Madura de I'affiche du Trophée, que vous
avez pu voir en page 33 du Tome 8. De plus, ils
étaient suffisament nombreux pour intervenir partout

la ol on demandait un renseignement, un avis...

Les activités éralent répartics comme suit:

- Le tournoi de jeu d'échec se déroulait dans une
grande piéce avec les jeux de diplomatie et wargames,
dans laquelle se trouvait la scéne pour la remise des
prix finale, sous forme d’enchéres. Ces mises aux
enchéres étaient réalisées grice aux "Dragons”
distribués en fin de partie aux joueurs en guise de
points. Car il faut souligner qu’aucun arbitre ne se
déplagait pour la notation des joueurs. Seul le M]
décidait de la distribution des "Dragons”.

- Dans le hall, se trouvaient les stands, les jeux vidéo,
le bar, et a ’étage le tournoi "Magic The Gathering".
A ce sujet, surveillez le prochain Tome, une carte ou
deux seront glissées dans quelques exemplaires...

- Les nombreux jeux de réle se trouvaient au sous-sol.

4

Et ces jeux de réle étaient: 'Appel de
Cthuluh, AD&D, Animonde, Ars Magica,
Bloodlust, Cyberpunk, Star Wars, Vampire,
et bien slir Warhammer. Deux 2 trois tables
par jeux étaient lancées, ce qui donnait un
important choix 4 n"importe quel joueur,
des M ] se tenant en réserve au cas ol...

Le stand du Grimoire avec au premier plan,
Guillaume Nonain de passage en France avant
son retour au college de Reading (GB). Dimitri
Jallade, le petit qui est assis, discute qvec un
Joucur de Warhammer Baltle.




Le Troisieme Trophée de Paris

Christophe Madura, derriere son paravent, masterise une partie de
Warhammer. Notex lair concentré des jouneurs.

Dé&s 19HO00, les premiers stands commencaient & étre
démontés. C'est qu’il fallaic faire vite, a 20HO00 les portes
devalent se refermer sur le Troisiéme Trophée de 'ESCP!
LLes organisateurs, membres de |'association Games,
démontaient les paravents, déplacaient tables, chaises,
nettoyaient le sol, passaient le balai...

A 272H00,

"Trouspinectte” (pour ceux qui veulent la recette, contactez

nous ouvrions la bouteille de
Adam Les Grands Pieds) et gofitions au brevage concocté

par un des membres de la rédaction. Sans en abuser.

Prochain Tome: [nterview de Phil Gallagher par G.Nonain
{(Toutes les réponses que vous actendiez sur Warhammer).

Le 7 Mai 1994 Organisé par le club GAMES ESCP

Malgré une attirance
incroyable pour les dessins animés
japonails, le jeu de réle réussit
néanmoins 4 attirer bon nombre de
joueurs en tous cas, plus nombreux
que ceux des jeux de plateaux. Le
stand du Grimoire étaic installé entre
celui des Réveurs de Runes et celui
du fanzine Kawai spécialisé dans la

jap’animation.

Une scéne d’horreur parmi de
nombreuses autres:

C’était vers 16 HO0: un lecteur
(de longue date d’ailleurs) s’est
avancé prudemment en direction du
stand, acheta des Tomes pour
compléter sa collection et ensuite se
précipita aux stands destinés aux
ocuvres japonaises. 1] était surpris de
nous rencontrer ici mais n’était
intéressé que par la Jap'animation,
comme beaucoup de ceux qui étaient
présents...

Je dis halte 4 'invasion des
jeux vidéo, bandes dessinées, dessins
animés et films japonais! Sauvons la
culture européenne! Sus aux
Chevaliers du Zodiaque (voir: Le

Club Dorothée sur TF1)!!

Dans le sous sol, de nombreuses tables de jeu de role étaient installées.

|



Le Salon des Jeux et de la Maquette de Paris

Du 1 au 10 Avril 1994 3 la porte de Versailles

Le Dimanche 3 Avril, nous nous
sommes déplacés pour faire le tour du
Salon des Jeux et de la Maquette (deux
salons en un, ce qui explique peut-érre le
cofit de I'entrée: 59 FF). Sachant que le
marché de la maquette stagne en France, et
que de nouveaux loisirs deviennent de plus
en plus populaires (jeux vidéo, de
simulation...), il serait temps que les jeux
alent leur propre salon!

Malgré un brouhaha terrible, des
parties de jeux de réle ont été organisés sur
les stands des maisons de jeu. La boutique
parisienne "'Oeuf Cube" avait son propre
stand comme c¢’est maintenant son

habitude. Un beau stand avec la mascotte e A

% = : re 1 Yoy - T . " .
géante: Slam Jack. On pouvait s’y entrainer 4, o0 7 Descartes, on ponvait essayer la dernidre version de

Star Wars avec comme MJ le rédac’chef du fanzine dédié &
Star Wars, "Death Star" et jouer & Cyberpunt.

au tiravec des lanceurs de billes d’encre.

Les Wargames étaient également
présents avec notamment la reconstitution
g€ante 2 |’échelle de figurines, du
débarquement et de la bataille de Le F.L..I.P. 94 organisé par la Fédération Parallcles:
Normandie. Comme Iannée derniére, pas

. LR B Ve r » ¥ £ : /] A - =N v -
moins de 4 plateaux longilignes espacés les Rendez-vous du 2 au 17 Juillet 94 & Parthenay,

=

uns des autres pour permettre les [ldans les "Deux Sévres”. Vous pourrez participer 2 des
déplacements, étaient installés. Rien de tel Jkillers, 2 des Grandeurs Nature dans un cadre
pour actirer les spectateurs. médiéval-fantastique (sur les remparts du chitean), a

Lie prix des costumes revient a la fldes tournois de jeux de réle, jeux vidéo, partout dans
maison Jumbo, qui déguisa ses animateurs flles rues, les places, les locaux de cette petite ville...

avec chapeau melon, noeud papillon, |ljcn de tel pour commencer de bonnes vacances.
bretelles et chemise de couleur.

17y a roufours beaucoup de monde sur le stand de Ludodélire peut-étre parce qu’on s’y amuse bien?




LE FESTIVAL DES JEUX DE PARTHENAY - FLIP 1994

présente

\&7\12 FIAMME

Le Jeu de Role Fantasthue

a Parthenay (79) - 9 & 10 juillet 1994

Orgamsee par ]EQX DESCARTES, PARALLELES et le FLIP
‘)

Avec la particjpation de CASUS BE£L|
- Premier Magazine des Jeux de Simulatigp.

EaEaY 3
AU PROGRAMME DU FLIP 1994 :

-du 2 au 17 juillet :une ville transformée en un immense plateau de jeu.

G - les “Trophées FLIP” de Jeux de Simulation.

& - Démonstrations de wargame avec figurines.

- Exposition CASUS BELLI.

- Initiations et démonstrations des meilleurs Jeux de Simulation.
- Grandeur Nature et Killer. :

- Village Médiéval. _

- Plus de 10 000 F. de Ibts pour les jeux CE 5|mu|at|on 2

.

© 1986 GAMES WORKSHOP LTI WARHAMMER. LE 1EU DE ROLE FANTASTIQUE EST EDITE EN FRANGAIS PAR JEUX DESCARTES SOUS LICENCE DE GAMES WORKSHOP LTD

INSCRIPTION A LA SECONDE COUPE DE FRANCE DE WARHAMMER

] MAITRE DE JEU (] JOUEUR
77907 S St RS I LML TS ) AL BUR L SR RE T PREMOMmeiaeb fan sia i s i i d st
) P S e e e Wl e iees s Cholemyes il ra b el W B 0 1 L6 ST S TR . LR SE R L e
CODE POSTAL & vuvveiieciciesicisisienresescaenes FELS BB ot SRICEEL N AR L s s s
Avez-vous déja participé a la 1= coupe de france Warhammer ?

(] oui (] non

[_] Je désire recevoir une documentation sur le FLIP 1994

Inscription possible sur le lieu du tournoi (en fonction des places disponibles). 1nscr|pt10n 30 F. (par chéque bancaire libellé a I'ordre du
TRESOR PUBLIC) - Pour les mineurs, fournir une autorisation parentale, ainsi qu’une photocople d’assurance.
Le présent bulletin ainsi que votre cheque d’inscription sont a retourner a : SERVICE FLIP, HOTEL DE VILLE, 79200 PARTHENAY.
Renseignements : 49 94 90 12

DATE LIMITE DES INSCRIPTIONS PAR CORRESPONDANCE : 15 JUIN 1994



Noz Qhers Qonfreres

Te qui se fait, se frewmd, s'achdte derns Lo

"Vapeurs Démoniaques" Numéro 3
10 FF - Mensuel de 28 pages - Taille A4:

Ce Fanzine, édité par des lecteurs
du Grimeire (notez que ce n'est pas le
premier du genre: il semble que nous
fassions des émules et cest trés bien!)
aborde des sujets les plus variés, lisez
plutdt:

Reéve de Dragon (aide de jeu et
scénario), Ars Magica (aide de jeu),
Nephilim (aide de jeu), Warhammer (aide
de jeu) Magic the Gathering (liste des
cartes qui existent, les résultats d‘un
tournoi). Les auteurs nous promettent du In
Nomine Satanis & Magnas Veritas pour le
prochain numéro,

La présentation est aérée, propre car
réalisée sur ordinateur. Il est relié¢ grice au
systtme de spirale en plastique et posséde
une couverture cartonnée,

Je n'ai pas du tout aimé le fait que
la rubrique Warhammer traite de potions
que j'ai déja réalisées dans le Premier et
Deuxieme Tome du Grimoire, comme la
‘Potion de Fausse Mort" ou celle de la
"Mort Errante”. Je sais, ga fait loin déja,
mais ce n'est pas une raison... D ailleurs,
une rubrique Warhammer qui fait une
petite page seulement, n'est-ce pas trop peul
Je pense que dans ce cas, le rédac’ chef de
Vapeurs Démoniaques aurait di décider de
ne pas publier cet aide de jeu, qui est
d’ailleurs inutilisable en partie, car
nécessitant une intervention divine...etc...

Par contre, j'ai bien aimé le test,
frées amusant sauf la question 10 qui sous-
entend que les halfelins sont des idiots!

On regrettera [e manque
d‘illustrations. Il n'y a qu’un dessin, la
couverture. et les 2 ou 3 dessins intérieurs
sont des photocopies d'originaux. A
remédier au plus vite..,

Christophe M osca

7 Rue Myrthil Dupont

54340 POMPEY

"Jeux de Nains, Jeux de Vilains" Alias le regretté¢ "Sagesse
Draconique” Numéro 1 - 30 francs (port compris) - trimestriel
de 80 pages - Taille A4:

Il y a vraiment beaucoup de travail dans ce numéro
prometteur réaliser par un lecteur du Grimoire. Mais les
auteurs de JAN, JAV pourront-ils accomplir ce prodige chaque
trimestrel Un regret pourtant, il y a presque rien pour

Warhammer (voir article ci-dessous). , , '

8 Publicité i
Jeux de_nains, Jeux de vilains !
humezo §
Deconvree les dernieres ramenss gai
eirenlent... ehiez les nains IV

Le premier numero de JON, JDV 1! yous pes-
mettra de econnatlre lien des mysteses... Vous
y verrez eh effet le lalyrinthe de ('arehimage
Riul, mais aussi les artefacts de vos h>os
prefedes (Stoxmbringes,...), des ereatures in-
eonnues, Kaystal, (e dieu le plus sadigue que
vous hayez famais ve, des oljets masiques, (e
Kyriag, une nouvelle race, (e tuews A sase,...
et un s2and seenario GURPE Conan® |
Boef, des aides de peu, des nouvelles, des
elauches de seennrii et une yubrique analyse
pou2 mieux vous informes ! Et tout ¢a pou>

AD&ED?2, GURPE® ot Washammer JDRE !

Dserez- yous 7

COMMANDEZ-LE ! a CHAMPALLE Sébastien, 32 lotissement le tourrier, 84 120 Per-
tuis. Prix 30 francs, frais de port compris. A bientdt !!?

(ﬁ @ (ﬁ Attention, Chef d'Oeuvre!

(ﬁ (g Bonne prestation
@ Pas mal

' ﬁ Nula ... jeter



TEMOIN N°1

Cette émission
mensuelle qui est diffusée a
une heure de grande
audience (20H45) sur TF1 a
pour principal but de lancer
des appels & témoin sur nos
écrans de télévision. Ces
appels invitent les
téléspectateurs a la délation
d'adultes qui ont bien souvent
décidé, pour des raisons qui
en fait, appartiennent a elles
seuls, de ne plus donner
sighe de vie. Il est bon de
rappeler que c'est une liberte
en France... Ce Reality Show
est présenté par le chef
d'orchestre, Mr Pradel et
constitué d'un orchestre de
teléphones.

Un reality-show est
une émission dans laquelle
on invite des gens a venir
pleurer et se plaindre en
direct, devant des cameras
connues pour la qualité de
leurs zooms.

et JJC‘Q'UES PI'ZG'E/ I

L DI 30 WA

‘.'20 40umom e :
20 45TEM N NUMERO 1 (o 200353-'

Emlsslan proposee par Patrlck Mene y :

Jacques Pradel
= Hemma avait onze ans. Le 30 mai 1987,

' elle est partie acheter un cadeau pour la

féte des meéres. Elle ne reviendra jamais.

‘Un homme, qui n‘a pas été identifie, I'a

enlevée puis assassinee. A la méme
épogue, guatre fillettes ont connu Ia

_méme fin tragique dans la région.

Lémission recherche des temoignages.

= « Témoin numéro 1 » évogquera éIale-

ment un délit de fuite. Qui a renverse, a

- Reims, le 30 octobre 1983, une jeune

étudiante 2
- L'ennemi invisible. C’etalt une jeune

- femme qui, & vingt-cing ans, voulait mon-
- ter un restaurant dans une ville du Midi.
_Avec deux associés, elle avait tout prévu

sauf un ennemiquia pose une bombe puis
a incendié I'établissement. :

* = Jeux d'adolescents. Christophe avait dix-
~ sept ans. C'était un lycéen passionné par

les « jeux de réles ». Son pére expliquera
comment le jeu a dépassé la realite et I'a
tue.

- Mort mystérieuse en Corse.

Infirmiére dans la région parisienne, Mar-
celle était en vacances en Corse avec son
fils Yann lorsqu'ils disparaissent. Neuf ans
plus tard, on retrouve le corps ge Marcelle.
Qu’est devenu Yann? La fa e re-
nonce pas a découvrir la vér
- Christine était Ia jeune g
enfants gu'elle adorait. A

disparait. Son corps g
uvé. Depuis 1987,
plient les recherc

L’EMISSION - BLASPHEME par S.Boudaud et F.Lacote

Une fois encore nous avons eu droit @ une
nouvelle émission de 'homme a la téte de chien battu.
Elle eut lieu le 30 Mai 1994 Le dernier sujet concernait
le suicide d'un jeune adolescent. Des le déebut de
I'entrevue avec les parents du suicidé, le ton était
donné, le pére désigne la cause du suicide de son fils
comme étant le jeu de réle. Mr Pradel avait donc laissé
le meilleur pour la fin de son émission!

Un Suicide Déguisé en Meurtre:

Une reconstitution faite avec des comédiens
permis de refaire le parcours précis de la victime, dans
son chemin vers la folie. Il paraitrait d'ailleurs que
certains comédiens, trop imprégnés de leur role,
auraient mis fin a leurs jours... Cette reconstitution, peu
convaincante, traitait du loisir du jeune homme et visait
principalement a transformer un suicide en meurtre.
Aucune cause rationnelle de suicide n'est abordée, que
ce soit dans la reconstitution ou pendant I'émission. "ll
avait trop joué!" annonce-t-on dans le court-métrage.
Comment peut-on trop jouer, au risque de mourri?
Comment peut-on, & ce moment la, empécher un fou-
rire irrésistible?

A qui pouvait profiter ce "crime"? Pas au jeu de
réle bien sdr, qui en est la premiére victime mais aux
organisateurs de I'émission, toujours & la recherche de
nouvelles sensations pour le public, l'audimat.

L'Assassin Démasqué!

"Le jeu a dépassé la réalité et I'a tué", se sont
les mots utilisés par le présentateur, pauvre de luil
Aprés avoir essayé de nous faire croire a l'existence de
martiens possédant trois yeux (dont un au milieu du
front) et une peau verte, et combien de choses encore...
dans I'émission "Mystéres", TF1 nous entraine dans les
bas-fonds du surréalisme.

Le célébre criminologue, Jean-Marie, invite de
['"émission, a pu identifier le coupable qui s'est servit
d'un pistolet a4 grenailles et vient confirmer la thése du
pére de la victime. Dans cette émission, on peut
regretter qu‘aucun professionnel du jeu de réle ne soit
présent pour enfin expliquer aux telespectateurs ce
qu'est un jeu de role, et que les risques encourus parun
joueur sont moindres que ceux encourus par un joueur
d'harmonica (voir les chiffres, page suivante).

"Les |ldées Morbides" d'un Adolescent;

Les parents du pauvre jeune en détresse n'ont
pas trouvé un autre moyen de se déculpabiliser que
d'accuser le jeu de réle d'inculquer des idées morbides.
Ces parents, irresponsables, cherchaient un autre fautif,
ils I'ont trouvé. L'émission se concluait avec un appel
aux parents de rolistes, invités a interdire a leurs
enfants de pratiquer ce loisir dangereux pour leur esprit.
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Quel estle comble du réliste?
C'est faire du jeu de role sur ordinateur!

Yous trouverez bientét cet
avertissement sur vos jeux de rdle
préferés, comme c'est déja le cas pour
les jeux vidéos, qui rappelons-le,
rendent épileptiques (1?):

ATTENTION

Chez certaines personnes,
I'utilisation de ce jeu nécessite
des précautions d'emploi
particuliéres qui sont détaillées
dans la notice ci-jointe.

Pour participer @ un jeu de réle,
nous vous conseillons d'étre
prévoyant, exigez de vos
joueurs les documents suivants:

- Un examen psychiatrigue de
moins d'un mois.

- Une autorisation parentale
pour les mineurs.

- Une décharge de
responsabilité pour le MJ en cas
de suicide d'un joueur.

10

Aprés les interdictions diverses qui ont touchées les
boissons alcoolisées (interdits publicitaires...) qui sont a
‘consommer avec modération”, la surtaxe des cigarettes qui
provoquent des_maladies graves (cancer...) et les
avertissements concernant I'utilisation prolongée de logiciels
informatiques et j'en passe... au tour du jeu de role.

Pour mieux comprendre I'attitude de certaines
personnes, je vous invite a lire le livre de Alain et Frédéric Le
Diberder: "Qui a peur des Jeux Vidéos?" aux éditions "La
Découverte".

Quelques chiffres (vous admettrez qu'on peut leur
faire dire n'importe quoi, et certains médias ne s'en privent
pas):

Chaque annee, il y a plusieurs milliers de suicides en
France (plus de 3 millions & travers le monde). Sur 15000
suicides en France, en 1989, trois jouaient de Fharmonica, 54
fumaient des Gauloises (seulem entt), 246 étaient licenciés
d'un club de football... alors qu'on ne nous fasse pas croire
que les jeux de rdle poussent aux suicide, je pourrai autant en
dire des joueurs d'harmonicas. Le probléme est bien ailleurs!
Un autre exemple, 40% des accidents de voitures étaient
provoques par l'alcool au volant en 1992 et donc 60% des
accidents étaient provoqués par des conducteurs "frais™
roulez bourré!

Ce qui nous est inconnu, ou étranger nous fait peur,
c'est le lot de tout homme. Cette peur pousse a I'animosité, la
haine, au meurtre (Cf: "'Etranger” d'Albert Camus).

Notice a lire avant utilisation:

Inspirée en grande partie de la notice de mise en
garde sur les Jeux Vidéos existante.

Les 4 commandements du Maitre de jeu:

1-Faire en sorte que les joueurs n'entrent pas dans la
peau de leur personnage, pour ¢a;
- Interdisez le Réle-playing
- Ne jouer gue des scénarios-guides, sans
liberté d'action pour les joueurs.
- Leur interdire de dire "Je".

2- Faire une pause toutes les 10 minutes afin de ne pas
surmener les joueurs.

3- Faire en sorte que les joueurs soient mal a l'aise afin
qu'ils ne pensent qu'a rentrer chez eux:
- Interdire la nourriture et la boisson.
- Mettre des chaises bancales a leur
disposition ou mieux, cassées.
- Jouer dans une piéce trés petite et mal
éclairée.
- Les remettre dans le droit chemin quand ils
s'amusent un peu en se langant des vannes.

4- Enfin, les empécher de parler de JdR (NDLR: Jeux de
Role) en dehors des rares parties.



Résultats et analyse de la premieéere journée du

PREMIER

CHAMPIONNAT DE
ROTZBALL

Premiére journée de la Ligue de Middenheim

Résultas des rencontres:

Compte rendu:

: 4 LT ," L'étoile Rouge a battu les
Les Ereinteurs VersuS LEtaile Rouge IN2/ Ereinteurs par 2 ?Juts 274 loTs
de la Porte Sud de Kislev " d'un match mémorable. Les
. : Orientaux ont battu les Colosses
Les Orientaux Versu$ Les Colosses par 2 but & 1. Match nul entre les
des Vieux Quartiers de le Venelle Ravitailleurs et les Dragons. Le

Rotzball Club a battu I'équipe de

Les Dragons VersuS Les Ravitailleurs LN.? la Cométe par 3 buts a 2.
de Drakswald de Middenheim Consultez le Tome 8 pour la

/7 ) description précise des équipes
Le Rotzball Club  VersuS La Cométe (I/N2 de Rotzball et vous faire une
de Middenheim du Quartier du Marché petite idée sur leurs qualités.

Classement provisoire:

L'Etoile Rouge, Les Orientaux et Le RCM
Les Dragons et Les Ravitailleurs

La Comeéte, Les Colosses et les Ereinteurs 0 Pt

Le Jeu "Rotzball": Nous comptons mettre
bientét a votre disposition ce jeu tactique
qui se déroule dans
Warhammer. Nous testons en ce moment
méme des systémes alors patience! Vous
pourrez ainsi simuler vous-méme vos
parties entre les différentes équipes de
Middenheim. Cela s'annonce étre un jeu

passionnant.

Le jeune elfe Filaviel de 'équipe des
Dragons de Drakswald, a fait son entrée pour
la premiére fois sur le terrain, au c6té des
membres de I'équipe des Dragons. Malgré son
habileté surprenante, il n'a jamais réussi a
tromper le gardien halfeling des "Ravitailleurs”,
une équipe chanceuse, "=

le monde de




PREMIER

CHAMPIONNAT DE
ROTZBALL

Deuxieme journée de la Ligue de Middenheim
Rencontres en perspective:

Les Eretnteurs VS  Les Colosses INZ

de la Porte Sud de la Venelle

Les Orientaux VS  Les Ravitaillenrs 1N 2
des Vieux Quartiers de Middenheim

La Cométe VS  L'Etoile Rouge INZ
du Q). du Marché de Kislev

Les Dragons VS  Le Rotzbali Club I N2
de Drakswald de Middenheim

Ce bon de participation est & renvoyer dans une
enveloppe timbrée a: Sébastien Boudaud "Le
Grimoire" 3 Rue André Le Nétre 49300
CHOLET avant le 30 Aolt 1994. Tous les
pronostics et les conseils des pros du Rotzball
se trouvent dans les Tomes 8 et 9 du "Grimoire",
le premier fanzine frangais dédié a Warhammer
(Jdr & Battle).

ENJEUX: Des T-Shirt "Amazone" et "Warlock",
des exemplaires gratuits du Grimoire, etc...

Thalgrim Forjax, le brillant arriére droit de la
formation naine, Les Colosses, a été battu par deux
fois, donnant ainsi la victoire aux Orientaux. |l jure de
se racheter.

lci Thalgrim & l'entrainement  "®
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Les vainqueurs de la premiére journée
sont peut nombreux. Vous avez été 24
& participer. Les bon de participation
retenus ont été ceux envoyés avant le
30 Mai dernier (cachet de la Poste). |l
n'y a en fait qu'un seul vainqueur, qui a
regu un maximum de cadeaux!

David Bourguignon

18 Rue Saint Romain

75006 Paris

Surtout, n'hésitez pas a faire participer
tous vos joueurs, cela augmentera
votre nombre de chances de
I'emporter... (plus de détails dans le
Tome 9, paru fin juin).

(y6 e1qweldes) swo) ureyooid s suep s|21010 S1BINSS Y SO



e Nom de la Prose

La Trilogie des Avatars:

Games Workshop n'est pas la premiere maison de jeux a avoir consacré des romans au monde de ses
produits ludiques. TSR, la maison américaine a l'origine du vénérable Donjons et Dragons, 1'a en effet
précédée sur le chemin des "romans jeux de role” avec la saga LanceDragon en 1984, Aujourd’hui, la série
de romans la plus riche chez TSR est celle consacrée aux Royaumes Oubliés, le monde officiel de
Advanced Dungeons & Dragons ("et Greyhawk alors?" s'écrient les vieux routards). Cette série compte, a la
mi-94, 46 titres en anglais. Trois viennent de sortir en frangais aux éditions Fleuve Noir. Ils s'appellent
respectivement VALOMBRE, TANTRAS, et EAUPROFONDE, et forment & eux trois LA TRILOGIE DES
AVATARS.

Cette trilogie est signée par Richard Awlinson, un pseudonyme qui englobe en fait trois auteurs de
chez TSR: Scott Ciensin, Troy Denning, et James Lowder (Awlinson est la contraction de All-in-one, c'est &
dire "tous en un").

Les Royaumes Oubliés sont un monde médiéval fantastique tout ce qu'il y a de plus classique (avec
des elfes, nains, sorciers, guerriers, gobelins,...) et vous n'aurez absolument aucun probléeme a en tirer des
1dées pour WARHAMMER. Rentrons un peu dans le détail...




Une enigme pour finir:

Ayant lu L4 TRILOGIE DES AVATARS en anglais,
J'ai eu la surprise de découvrir que la version
Jrangaise comportait un nombre de pages bien
inférieur. Les trois livres anglais tournent tous
autour de 340 pages. De plus, leurs caractéres sont
plus petits qu'en frangais! Et pourtant, aprés
comparaison, rien ne semble avoir été supprimé
dans la version frangaise... Qui peut m'expliquer?



Adapter La Trilogies des Avatars au Vieux Monde:

La trilogie raconte une grande épopée
fantastique, a la fois classique et inhabituelle, qu'il
peut étre intéressant de faire jouer dans le Vieux
Monde moyennant quelques adaptations.

Les dieux tout d'abord. A premiere vue, le
panthéon du Vieux Monde est beaucoup moins
fourni que celui des Royaumes Oubliés: c'est faux!
Les régles de WIRF précisent bien qu'elles ne
mentionnent que les plus populaires des dieux. les
autres "étant beaucoup trop nombreux” (page 193,
5° ligne). Ainsi, Baine peut trouver l'équivalent
dans Khorne, Mystra dans Véréna, Bhaal dans
Khaine, et Myrjull dans les mauvais coteés de Morr.
Les autres n'ont pas vraiment de correspondance:
Sunie, Torm, Heaume,... N'hésitez pas a rajouter
des rencontres avec les avatars de Sigmar ou de
Ranald!

Pour ce qui est des voyages, il vous faut des
endroits pas trop connus des joueurs, séparés par
une grande étendue d'eau. Le trajet suivi durant
toute la campagne pourrait par exemple, avoir
comme point de depart 'Empire, puis les
principautés frontaliéres (ou se trouverait
Valombre), puis une traversée du Golfe Noir et de
la mer de Tilée pour arriver & Tobaro (Tantras), et
une expédition a travers les royaumes estaliens ou
la Bretonnie pour atteindre la cité de Bilbali ou de
I'Anguille (Eauprofonde).

Les personnages n'ont pas besoin d'étre
aussi classiques que ceux de la trilogie, mais un
sorcier est indispensable pour jouer le réle principal
(Je lui souhaite la méme fin que Minuit!). Un clerc
confronté & la perte de ses pouvoirs de la méme
manieére qu'Adon peut étre fascinant a jouer. Des
alters-egos de Cyric et Kelemvor peuvent étre
délicats a moins que vous ne disposiez de beaucoup
de temps.

Un des aspects les plus marquant de la
trilogie sont les traumatismes subis par la magie et
la nature. Pour la nature, vous n'avez qu'a puiser
dans les paysages chaotiques déja présentés pour
Warhammer (dans La Campagne des Pierres du
Destin). En ce qui concerne la magie, un petit
travail de préparation peut-étre nécessaire pour
faire golter aux joueurs tout le sel de la nouvelle

magie die a l'arrivée des avatars. On peut par
exemple imaginer un mage invoquant une Aura de
Protection et se retrouvant face a une monture
démoniaque, ou un illusioniste cherchant a créer
une armée illusoire soudain entourée d'un pare-
pluie! Le MJ pourra imposer un test de FM a tout
enchanteur pour réussir un sort. S'il le rate, il y a
30% de chance qu'il ne se passe rien, et 70% de
chance qu'un sort tout a fait différent de celul
désiré (et inconnu de l'enchanteur!) soit lancé. Au
MIJ de déterminer aléatoirement lequel.

Jouer la campagne des avatars est un défi a
relever pour un MJ de Warhammer, mais cela peut
lui permettre de faire vivre des aventures
VRAIMENT inhabituelles a ses joueurs (rencontres
avec des avatars, magie et nature toutes
retournees,...).

Une Suite aux Avatars?

Attention! Ne lisez pas ceci si vous comptez lire
la trilogie des avatars mais que vous ne ['avez
pas encore fait!

Je termine actuellement PRINCE OF LIES
("Prince des mensonges") de James Lowder (376
pages), publié cette année par TSR. Ce roman est
une suite a la Trilogie des Avatars: il se déroule 10
ans aprés et relate les plans déments de Cyric le
nouveau dieu des morts pour usurper le pouvoir des
autres divinités. On y retrouve également Minuit,
qui a repris le nom de Mystra, en déesse de la
magie violemment opposée aux machinations de
son ancien compagnon. Adon fait quelques
appparitions en tant que patriarche du culte de
Mystra, mais I'histoire se déroule principalement
autour des dieux et dans leurs royaumes cé¢lestes.
On y apprend que l'dame de Kelemvor n'est jamais
apparue au royaume des morts et que Cyric comme
Mystra la recherchent désespérément, pour
différentes raisons. Le dieu des morts cherche
également a changer 1'histoire des royaumes
Oubliés en faisant écrire la "Cyrinishad”, un livre
religieux maudit contant ses exploits (imaginaires).
PRINCE OF LIES démarre réellement qu'au bout
de 100 pages mais devient ensuite passionnant. I
est pourtant moins bien utilisable que la trilogie
elle-méme. Peut-étre une traduction en Frangais.
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La Saga des Fréres Skollvefson par G. Nonain)

Ce scénario est celui du Troisiéme
Trophée des Jeux de Simulation de Paris
organisé par I'ESCP, le 7 Mai dernier. Rendez-
vous I’année prochaine!

Avis d’un joueur (dans le role d’Ottar):

Le scénario, qui est a priori d’un banal
quotidien, apportera beaucoup de satisfactions
autant pour le MJ que pour les joueurs. En
effet, on entre dans la peau de son personnage
dés le début de I'aventure, a la mort du pére.
Alors, toute banalité s’efface pour laisser place
a une originalité certaine: personnages, pays
inconnu... Une grande responsabilité repose
sur nos €paules aprés le drame. On le resent
trés bien quand avec un bon réle-playing du
MJ, je peux vous le dire, moi qui €tais 'ainé de
la famille. Vous devrez faire face et ne pas
réfléchir une heure pour agir, ou votre drakkar
sera déja parti pour la Lustrianie (Car il est
assez surprenant d’apprendre que Gorm est
I’assassin). La découverte d’un nouveau
continent n’est pas une partie de plaisir! Vous
aurez a faire 4 des gens plus ou moins
honnétes. Attention aux crises de fous-rires.

Résumé du Scénario:

Alors que 'imposant clan du Fjérk Revik
fete une nouvelle naissance, Skollvef, chef du
clan, héros norse aujourd’hui agé, s’écroule
empoisonné.

Grice 4 ses pouvoirs, le devin jit}rl
parvient a identifier le commanditaire de ce
crime odicux. Il s’agit de Gorm le Rusé, ancien
compagnon d’armes de Skolvef, qui avait quitté
la troupe de ce dernier par rivalité, il y a bien
des hivers de cela. Gorm n’est plus en Norsca. Il
le lointain Continent

est parti pour

la Lustrianie, il ya quelques jours.

Il est alors du devoir sacré des enfants
Skollvefson de venger leur pére. Accompagné
par Snorri, I’éternel compagnon nain de
Skollvef, ils partent tous les cinq pour la
Lustrianie. Le plus beau drakkar du clan et son
équipage les accueillent pour le long voyage.

Les freres Skollvefson arrivent en
Lustrianie plus de deux mois plus tard. Ils
débarquent dans la petite ville-comptoir de
Yezudo, qui vient juste de se libérer du joug
d’un culte animal maléfique.

AYezudo, ils apprennent que Gorm a été
arrété il y a peu, par des chasseurs de primes de
la grande ville-comptoir de Nueva-Magritta et
emprisonné au bagne des tortues.

Les Skollvefson et
parviennent a se joindre a une grande attaque
pirate sur le bagne. La bas, ils découvrent que

fréres Snorri

Gorm et d’autres prisonniers robustes ont €té
pris pour étre vendus aux habitants de la jungle
(des Slanns). Les fréres et Snorri s’enfoncent
dans la jungle ou ils découvrent finalement la
pyramide.

Mais I’expédition des prisonniers est
tombée dans une embuscade pygmée et a été
décimée. Seuls quelques gardes et prisonniers
(dont Gorm) ont réussi a échapper aux
pygmeées en se ré¢fugiant dans la pyramide.

A Pintérieur de celle-ci, les fréres et
Snorri retrouvent enfin Gorm, mais en sa
présence, ils comprennent qu’ils ont été
manipulés par le devin depuis le début.

Sur ces entrefaits, les slanns arrivent
pour récupérer leurs "biens”. Pour leur
échapper, les fréres Skollvef son, Snorri et
Gorm doivent s’enfoncer dans les entraillent de
la pyramide et en réveiller le "gardien".

Ils retournent ensuite a Yezudo et
repartent pour la Norsca, bien décidés a
vraiment venger leur pére.
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En Norsca, le devin, possédé par une
entité chaotique, régne en tyran sur le clan et
sa région. La confrontation finale décidera de
la fin de la saga des fréres Skollvefson.

A Savoir:
Quelques mots sur les P] (pour le M]):

- Deux PJ, Svend et Njal, sont en double version
homme/femme afin de permettre la
participation de joueuses. La société norsc est
trés en avance en ce qui concerne la place des
femmes en son sein et elles y sont acceptées a
n’importe quel poste. Je me référe toutefois
toujours aux PJ en utilisant le masculin (pour la
méme raison, "Skollvefson" a été conservé
meéme si "Skollvefdautter" aurait été plus juste).

- Ce scénario n’est pas une histoire de conflits
entre les PJ; ils s’aiment tous... comme des
frerest

- Les indications suivantes peuvent &tre utiles au
M]J pour estimer la qualité du réle des joueurs
(elles viennent en plus des consignes
générales):

Harald: ce n’est pas un gros guerrier
stupide! Ses tactiques sont celles du "berserker”
mais cela ne signifie pas que c’est abruti. Le
point le plus important sur Harald est bien stir
sa lycanthropie. Elle doit rester secréte Jjusqu’a
ce qu’il la révéle aux autres ou qu’il se
transforme devant eux. Son pouvoir ne change
rien au déroulement de histoire mais apporte
une surprise supplémentaire aux joucurs (sauf
pour Ottar) ainsi qu’'une touche typiquement
norsque.

Ottar: le joueur devra lire les
commandements du culte d’Olric (W]JRF
p203). Toutefois, Olric est plus important pour
les norscs que ne ’est "Ulric" pour les
occidentaux. Olric est le chef du panthéon
norsc et a ce titre est respecté par tout le
peuple de Norsca. Ottar devra bien faire
attention d ne pas dévoiler prématurément le
pouvoir d’Harald aux autres.

Svend: le joueur idéal pour Svend sera
celui qui improvisera des poémes et/ou des
extraits de saga au fur et 3 mesure du scénario.
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Njal: Njal est curieux de tout et doit étre
Joué comme tel, méme se cela doit parfois se
révéler dangereux! Bien que bouleversé par la
mort de son pére, il trouve quand méme
réconfort a I'idée de faire un si grand voyage
que celui pour la Lustrianie.

Snorriz méme s’il n’a pas oublié les
valeurs d’honneur et de courage propres aux
nains, Snorri est plus norsc que nain
aujourd’hui. Méme s’il veut venger Skollvef, il
espére que les enfants de son ami reviendront
tous vivants de cette expédition. Il n’hésitera
sans doute pas a se sacrifier pour 'un d’eux.

Quelques mots sur les PNJ:

Afin de simplifier la tiche du M], les PJ
ne sont pas détaillés un par un mais regroupés
en 4 catégories de profils:

PN]J faible,
PNJ moyen,
PNJ fort,
PNJ tres fort.

Les profils types sont a la derniére page
de ce scénario, pour étre détachés facilement.
Si les PJ s’avérent trops "efficaces”, le M] peut
rehausser le niveau des PNJ d’un cran ou plus.
Attention tout de méme a éviter que le moindre
garde ne soit un PNJ weés fort!

Prologue:

Notre histoire commence au bord du
fijérd Revik, sur la cote Sud-Ouest de la Norsca.
Le clan tout entier est en train de féter la
premiere naissance du printemps: le troisieme
fils du forgeron, un gros bébé joufflu nommé
Bjarni.

Skollvef, le chef du clan, est assis au bout
de la longue table qui a ét€ placée au centre du
village. Agé de plus de 60 hivers, il garde encore
une belle prestance doe a son physique
imposant, le méme que celui qui, il y a plus de
quarante années, lui a permis de devenir 'un
des héros-mercenaires les plus célébres de
Norsca. :

Autour de 'immense table, parmi les
convives, se trouvent Eurbii, la seconde femme
de Skollvef, Snorri, son compagnon nain de
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toujours, Jiurl, le devin du clan, et bien siir ses
quatre enfants, Ottar, Harald, Svend et Njal.

Le Drame...

Alors que le repas touche a sa fin,
Skollvef se leve et impose le silence au reste de
la tablée auparavant seconée de rires, chants,
ou discussions passionnées.

"Qu’Olric se penche sur le petit Bjarni
comme il s’est penché sur chacun de mes
rejetons! Nos enfants sont li pour nous
rappeler que le poids des hivers est toujours
plus lourd sur nos épaules certes, mais aussi
pour nous dire que lorsque nous ne serons plus
13, eux le seront pour que jamais ne meure
notre souvenir! Aux rejetons!"” s’exclame
Skollvef en se saisissant d’une chope qu’un
jeune garcon vient de lui remplir.

Tout le monde fait de méme. Sa chope
reposée, Skollvef chancele un moment en
grimacant puis s’écroule sur la table. :

Le temps semble s’arréter autour de la
table puis des femmes se mettent i hurler, des
enfants a pleurer. En bref, la panique gagne la

tablée.

Empoisonné!

Pas besoin de connaissances médicales
pour que Skollvef a été
empoisonné; un mince filet verditre sort de sa
bouche déformée par un rictus de douleur.

Au PJ qui déclare le rechercher

comprendre

expressément, oun a celui qui réussit un "Test
d’observation”, le MJ signalera que le jeune
garcon qui avait servi Skollvef est en train de
profiter de I'agitation pour s’enfuir.

Un Test sous le M avec 1D6 est
nécessaire pour le rattraper avant qu’il ne sorte
de I'enceinte du village et disparaisse dans la
forét environnante. Les PJ doivent avoir repéré
le jeune gargon avant de se lancer a sa
poursuite.
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Un PJ rattrapant le jeune gargon le
maitrise sans mal. Un test d’observation lui fait
remarguer que celuici n’est pas dans son état
normal (il est possédé par le devin). Ramené au
village, le jeune garcon, demeuré muet tout ce
temps, tombe dans un coma profond. Rien ne
peut en tre tire.

La Divination:

Alors que Eyrbii (et des PJ?) pleure sur la
dépouille de Skollvef, Jiurl le devin, grand
homme maigre au visage orné d’une barbe
grise taillée en pointe, se saisit de la chope de
Skollvef dans laquelle il reste un fond de vin
empoisonné.

Jiurl s’approche d’un tas de terre sur
lequel quelques restants de neige, y trace des
signes runiques, et vide la chope dessus en
plasmodiant des paroles incompréhensibles.
Apres quelques minutes de ce qui semble étre
de la transe, Jiurl se met a parler d’une voix
faible: "Je vois celui qui a ordonné le meurtrre
lache de notre chef. C’est un homme agé mais
encore fort... Sa barbe blonde est i peine striée
de gris... Par Huginn et Muninn, je vois Gorm!"

Gorm, "le Rusé":

Nous vous conseillons de lire la "page
speciale” sur ce scénario (voir Tome 7), a vos
joueurs, en début de partie. Les P savent qui
est Grom, ancien compagnon d’armes de leur
pere dans la troupe des Dragons. Il avait quitté
celle-ci furieux de ne pas en avoir été choisi
comme chef a la place de Skollvef.

Apres toutes ces années, il semble donc
que Gorm ait enfin décidé de se venger de ce
qu’il considérait comme un affront...

Apres quelques instants de silence, ou si
les PJ le lui demandent, Jiurl leur déclare qu’il
voit ol est Gorm: "Je vois Gorm le rusé sur un
drikkar, navigant vers le Sud, partiily a
quelques jours seulement de cela... Le lache...
Je ne le vois pas arriver, il est trop loin, mais sa
destination semble étre & lointain Continent Vert"
(NDLR: Notez, cher MJ, que cette phrase veut
aussi dire "a perpétre”, rien de tel pour se
débarasser de géneurs).




"Le Lointain Continent Vert"

Tous les norscs (NDLR: ou norses) ont
entendu parler de la Lustrianie, le continent
qui se trouve trés loin au Sud-Ouest du Vieux
Monde. Aprés tout, c’est un explorateur norsc
€gare, Erik "le Voyageur" qui, y a le premier mis
le pied en 2402, méme si un navigateur estalien
appelé Colombus Caravelle a prétendu avoir
découvert la Lustrianie en 2462.

Depuis maintenant plus d’un siécle
(nous sommes en 2513), des drakkars partent
pour la Lustrianie et ses richesses. Le voyage est
cependant long et dangercux et peu en
reviennent. Gorm a du vouloir y tenter sa
chance en méme temps que mettre de la
distance entre lui et le clan Skollvefson...

Vengeance...

Pour les norscs, la vengeance est un
droit sacré qui appartient 4 la famille de la
victime. Gorm ne pouvant &étre amené devant la
"Thing", I'assemblée locale, pour étre jugé, il
revient a ses enfants de laver honneur de la
famille afin que ’ame de leur pére repose en
paix au Valahana et non dans quelque enfer
céleste intermédiaire peuplé de démons.

Aux P] de vous annoncer qu’ils partent
pour la Lustrianie 4 la recherche de Gorm (s’ils
ne font méme pas cela, autant arréter tout de
suite!).

Le Torgennir ("Tueur de Vagues")

Le lendemain, les PJ embarquent d bord
du Torgennir, plus majestueux drikkar du clan.
Tout un €quipage se joint 4 eux, mais c’est a
cux seuls que revient la tiche de venger
Skollvef. Laissez-les prendre & peu prés ce qu'’ils
veulent comme équipement, en leur rappelant
que leurs armes favorites sont celles inscrites
sur leur feuille, que le climat lustrianais est
réputé étre trés chaud et que moins ils seront
chargés, plus vite ils arriveront.

O

Partie 1: LA LUSTRIANIE EN VUE!

Le Voyage:

Le Torgennir est un grand drakkar: long d’une
quarantaine de métres, il abrite un équipage de
plus de trente hommes (P] compris). Méme s’il
n’égale pas les drikkars de guerre géants du
port mercenaire norse de Ragnar, il est tout a la
fois robuste, léger et rapide (voir Tomes 2, 3, 4
et 5). Le Torgennir est dirigé par Rorvald, le
navigateur le plus expérimenté du flérd Revik.
Suivant les indications que se transmettent tous
les navigateurs norses, Rorvald dirige le
Drakkar grace aux marées, vents, courants, vols
d’oiseaux, vagues, et nuages.

Les PJ participent bien entendu, i la
rame. Njal est chargé de la rame latérale, qui
situ€ée a la poupe du drikkar, donne la
direction a celui-ci.

Rorvald aimait beaucoup Skollvef (il lui
devait d’avoir rencontré celle qui était devenue
sa femme) et met tout en ocuvre pour atteindre
la Lustrianie an plus vite.

Aprés une traversée rapide de la Mer des
Griffes, le Torgennir suit les cotes du Vieux
Monde pendant prés de trois semaines, avec des
escales sur le rivage de Bretonnie puis des
Royaumes estaliens. A chaque fois, le drikkar
mouille dans des endroits déserts loins des cités
afin de ne pas perdre de temps a repousser les
galions de ces pays, le prenant pour un batean
de pillards. Puis, vient la Mer du Sud, que le
Torgennir traverse sans encombre,
n’apercevant méme pas 'ombre du drapeau
des pirates de Sartosa.

Parti maintenant depuis plus d’un mois,
le drikkar longe les cotes de ’Arabie et de ses
déserts. Les norscs peuvent cette fois faire
escale dans les ports. Les arabes et les norscs
font du commerce ensemble, et de toute facon,
le peuple d’Arabic est beaucoup plus tolérant
(en général) que ceux du Vieux Monde.

Lc quarantiéme jour de leur voyage, les
freres Skollvefson et tout 1’équipage du
Torgengir quitte les cotes de I’Arabie et
prennent le cap de la Lustrianie.

Suivent alors 26 jours de traversée sans
autre repaire que le ciel, ses éioilcs, les

courants, et la durée des journées.
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La mer sourit aux audacieux norses, qui
n’affrontent jamais plus que des tempétes vite
termin€es. Deux mois aprés "empoisonnement
de Skollvef, ses enfants atteignent la Lustrianie.

Péripéties pendant le voyage:

Le Temps nous étant hélas compte, le
voyage peut se limiter & une description
détaillée comme ci-dessus.

Toutefois, si le M] désire absolument le
rendre plus vivant, il pourra s’inspirer des
suggestions suivantes pour créer quelques
éveénements:

1- Alors que les norscs ont établi un
campement a ’Ouest de Bilbali en Estalie,
certains d’entre eux (les PJ bien siir) sont
témoins du débarquement nocturne de leurs
marchandises par des contrebandiers.

Les marchandises sont des oeuvres d’art
qui ne représentent aucun intéret pour les
norscs, mais les contrebandiers I'ignorent, et
s’ils repérent les P] en train de les espionner
(échec du test de dissimulation des PJ), ils les
attaqueront sans poser de questions. Il y a une
trentaine de contrebandiers; le bruit va attirer
le reste de I'équipage du Torgennir; les P] ont
donc en fait 1D2 contrebandiers (PN] moyens)
a affronter chacun.

2- Lors de la traversée de 'embouchure
de la Mer du Sud, le Torgennir passe a
proximité d’une bataille navale féroce
opposant un galion estalien a plusieurs
vaisseaux pirates de Sartosa. Le Drikkar
navigue suffisamment loin pour é€viter tout
abordage, mais pas assez pour &tre hors de
danger de cette arme dont ils n’ont pour
I'instant qu’entendu parler: le canon.

Par erreur, il est possible que plusieurs
boulets soient tirés dans leur direction. Njal
€tant a la rame latérale, c’est a lui qu’il revient
d’essayer d’éviter ces projectiles dévastateurs.
1D4 boulets menacent le Torgennir (voir régles
sur les combat navals, Tomes 2, 3 et 4). Les
éclats provoquent 1D4 B i tout personnage se
trouvant prés du mat si son test d’I est un
échec.

3- Les PJ font une escale dans le grand
port arabe d’Agadir, bati en amphithéitre au
milieu de palmeraies, au fond d’une baie

22

abritée par deux jetées. Alors qu’ils se délassent
le temps de quelques réparations dans un
€tablissement de bains, les P] sont attaqués par
les sbires d’un esclavagiste "qui veut des
blonds". Les P] n’ont rien d’autre qu’un linge
autour de la taille. Il y a 1 sbire par PJ, armé
d’un gourdin. IIs essaient d’assommer Svend (et
Njal si c’est une femme) puis de fuir avec.

4- Une nuit, en pleine mer, alors que le
Torgennir traverse le Grand Océan vers la
Lustrianie, les marins de garde et 3 des PJ
apercoivent un gigantesque navire se profiler a
tribord. Il s’agit de 'un des impressionnants
vaisseaux draconiques des elfes des mers (sorte
d’énorme catamaran dominé par une tour sur
la poupe).

Le wvaisseau elfe

"minuscule” drikkar et trois elfes sautent a

s’approche du

bord. IIs interrogent les PJ sur leur destination
pour s’assurer qu’ils n’ont pas I’intention
d’aller vers ’archipel elfe d’Ulthuan.

Effrayé dans son sommeil, un des marins
(ou mieux: Snorri), attaque 'un des elfes. Aux
PJ de régler la situation pour le mieux (Au cas
ou: les elfes sont des PNJ moyens mais il y en a
des centaines i bord du vaisseau).

Aprés tous ces €événements, les P]
arrivent en Lustrianie.

Le Climat Lustrianais:

La Lustrianie est un continent chaud et
humide, aux faibles variations climatiques. Pour
plus de renseignements (carte, descriptions...),
consultez les Tomes cités précédemment. La
température moyenne tourne autour de 25/30
degrés lorsque les P] y arrivent. La saison des
pluies n’é€tant pas loin, des chutes de pluie
diluvienne bréves mais violentes peuvent avoir
lieu. Les norscs ont du mal 4 s’adapter au climat
€touffant: le port d’armure lourde est
impossible, aucune partie du corps ne peut étre
protégée par plus d’1 point d’armure.

La chaleur épuise beaucoup plus vite.
Apres toute activité intensive (Cf: combat), les
P] doivent se reposer un temps égal a 2 fois
celui consacré a ’activité ou subir un malus de
10% sur tous leurs tests.







La Ville-Comptoir de Yezudo:

Alors que le soleil se léve a 'horizon, la
ligne de la terre apparait aux yeux des PJ. Le
lointain continent vert s’offre a eux. Tout n’est
que vert a perte de vue. A I’approche des cotes,
les PJ distinguent d’immenses arbres aux fleurs
et fruits totalement inconnus, des odecurs
chargées de mystéres et des bruits étrangers a
leurs oreilles.

A quelques kilométres vers I’Est se
dessine la silhouette d’une ville-comptoir,
I'idéal pour commencer les recherches. Njal
oriente le Torgennir vers la ville comptoir et le
drikkar ne tarde pas d y arriver. Pour plus de
renseignements sur cette ville, consultez le
Tome 5. Pendant 6 mois, les prétres de Gaator
offraient en sacrifice 4 un crocodile géant toute
personne qui leur résistait. Mais il a €t€ mis un
terme i cette situation voila trois semaines
grice i une petite poignée de survivants du
culte d’Ulric.

Les prétres de Gaator et leur béte ont
aujourd’hui rejoint leurs victimes et les
aventuriers sont repartis vers d’autres exploits.
Les habitants de Yezudo se remettent lentement
du régne de Gaator, sans savoir que certains de
ces adeptes ont survécu et attendent dans
PPombre...

Débarquement a Yezudo:

Le Torgennir trouve une place le long
de I'un des pontons des docks, entre un petit
navire marchand estalien et une barque de
péche.

Rorald dit au revoir au PJ. A partir de
maintenant, ils sont seuls pour retrouver Gorm.
A moins qu’ils aient 4 nouveau besoin du
drakkar, celui-ci et son équipage ne bougera
pas de Yezudo avant d’avoir i repartir pour la
Norsca. A Yezudo, 3 centres d’intéréts s’offrent
aux PJ: 1a "ville", les docks, et la taverne du
poing de roc.

La "Ville":

Ce terme désigne tout ce qui n’est pas
les docks, et qui est en fait une grande zone
d’habitation, essentiellement des baraques
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montées sur pilotis. Les habitants sont trés peu
communicatifs et ne trainent pas dans les all€es.
Le culte de Gaator les a rendus méfiants et ils
sont bealcoup a avoir perdu quelqu’un dans les
six derhiers mois. Etablis comme "colons", ils
pensent tous aujourd’hui 4 repartir vers le
Vieux Monde ou une ville-comptoir plus
importante.

Que ce soit dans une allée ou en
frappant a une porte, un PJ doit réussir un test
de Soc a -10% pour ne pas se voir opposer un
visage muet ou une porte fermeée.

S’il réussit a établir un contact et s’il
pose les bonnes questions, un P] peut
apprendre qu’une vague d’arrestations a €té
effectuée la semaine passée par des hommes du
bagne des tortues et que les prétre d’Ulric,
furieux, n’ont pas pu '’empécher. §’ils insistent,
on les envoit 4 la taverne des docks.

Les Docks:

Ce terme désigne les quelques pontons
et plate-formes d’embarquement qui servent de
port a Yezudo. Caisses et cordages y trainent un
peu partout. C’est le coin le plus vivant de
Yezudo. Marchands, explorateurs et aventuriers
s’y retrouvent pour discuter affaires.

A I’heure ou les PJ arrivent, beaucoup
dorment encore dans les tentes plantées en
bordure des docks. Un équipage estalien est
cependant en train de décharger une cargaison
un peu plus loin sous les cris d’un maitre
d’équipage d’origine norsque.

Ce norsc s’appelle Gunnlaug et sera ravi
de parler a des compatriotes dés son travail
terminé. Originaire de Ragnar, il parcourt les
mers depuis des années. "J’ai méme servi avec le
grand Ibrahim, roi des pirates”" peut-il ajouter
s’il est suffisamment ivre ou flatté.

Gunnlaug ne connait pas Gorm et ne l'a
jamais vu. Mais il a encore des contacts avec les
pirates, ce qui va s’avérer utile...

La Taverne du "Poing de Roc":

Perchée en haut d’une surélévation de
terrain qui surplombe les docks, la taverne du




Poing de Roc est tenue par Seldom Whilem, un
gros homme originaire de Middenheim.

C’est I’établissement oli tout le monde se
retrouve a Yezudo. La taverne compte 2
niveaux, mais le second est réservé a Whilem et
sa famille.

Le rez-de-chausée est une grande salle
basse de plafond. Ce dernier est soutenu par de
lourdes poutres décorées de boucliers peints,
Les P} ¥y

reconnaitront de nombreux boucliers norscs

cadeaux d’amis et clients.
avec un test d’observation réussi. 81 Svend les
examine attentivement, et réussi un test d’Int
+10%, sa compétence "Héraldique” lui permet
de reconnaitre celui de Gorm: un épieu et une
hache croisés sur fond de montagne.
Questionné sur le bouclier, Seldom (qui
parle plus facilement si on contribue 4 son
commerce) dit se souvenir trés bien de Gorm,
"un vieux norsc encore frais qui adore ma biére
de Middenheim". Plus

(persuasion et/ou argent nécessaire), Seldom

difficilement

révéle que Gorm a été arreté la semaine passée
par des chasseurs de primes estaliens.

Si les P] ne remarquent pas le bouclier et
abordent "brutalement Seldom au sujet de
Gorm, celui-ci ne dira rien.

Dans la taverne se trouve également
quelques clients hormis des habitants, les seules
personnes qui peuvent intéresser les P] sont un
jeune initi€ d’Ulric et une vieille femme 3 aire
gateux.

Le jeune initi€ se nomme Frenke et a
participé au combat final contre les prétres de
Gaator. Il se prend depuis pour le plus grand
des guerriers, et méme s’il est vrai qu’il ne se
débrouille pas trop mal, sa prétention peut en
énerver plus d’un. Frenke ne sait rien de Gorm
mais peut révéler aux PJ que des estaliens ont
emmené tous leurs prisonniers au tristement
célébre (en Lustrianie du moins) bagne des
tortues, ou il fallait des hommes forts pour les
travaux. Frenke ne parle pas contre de 'argent
(une offre 'offense profondément et le fait
partir) mais plutét contre de la flatterie... aux
P] de bien s’y prendre.

La vieille femme est la seule chance des
PJ] d’apprendre quelque chose directement sur
Gorm. C’est I’épouse d’un explorateur parti
dans la jungle voila 15 ans, qui 'ateend
toujours. Elle marmonne dans son coin et ne
parle que par énigmes. Mais sous des

apparences de vieille folle, elle voit et entend
tout car personne ne se méfie d’elle. Elle
déclare aux P] qu’elle peut répondre i toutes
leurs énigmes si eux répondent a la sienne...
"Qu’est-ce qui est trop pour un, assez pour
deux mais rien pour trois? (UN SECRET)

Si les P] ne parviennent pas a trouver la
réponse, la seule facon de la faire parler est
qu’ils la collent, elle, sur une énigme (i.e. qu’ils
collent le MJ).

Elle peut leur apprendre que Gorm était
arrivé a Yezudo voila 10 jours (elle ne précise
pas d’ou) gquand les chasseurs de primes
estaliens ont débarqués et arrété tous les
hommes forts qui n’étaient pas attachés a un
bateau ou qui ne possédaient pas de charte de
commerce ou d’exploitation.

Il a €t€ amené au bagne des tortues, ou il
est facile de rentrer mais impossible de sortir.
Contre une auntre énigme, elle dit aux P]J
pouvoir leur donner un renseignement tres
utile...

"Qu’est-ce qui ne peut étre vu mais seulement
entendu, et qui ne parle jamais en premier?"
(L’ECHO)

La vieille folle a également entendu que
les pirates de Lustrianie (qui seraient basés
dans une ville-comptoir nommée Riquezas,
"colonie" de Sartosa) préparent un raid sur le
bagne des tortues pour trés bientét. Un de leurs
chefs les plus influents, Gunthar "le Fou”, a en
effet €t€ capturé par des chasseurs de primes de
Nueva Magritta lors de leur vague d’arrestations
sur toute la cote. Elle n’en sait pas plus.

Rencontres dans Yezudo:

Les rencontres ci-dessus sont toutes
importantes pour les PJ et leur recherche.
Cependant, plein d’autres gens peuvent aussi
étre rencontrés dans Yezudo, ne serait-ce que
pour rendre la ville-comptoir plus vivante...

- Un "tue-croco” (chasseur de crocodiles)
s’approche d’un des P] et lui propose
discrétenrent un gilet en peau de croco, armure
résistante et "élégante” pour 18 CO (test de
marchandage réussi: 10CO). La -peau de
crocodile protége comme du cuir sur le tronc
et les bras, mais a Yezudo, ou les habitants
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sortent tout juste du joug des prétres de Gaator,
le PJ se fait trés mal voir (Soc: -20%).

- Un halfeling qui porte un énorme sac a
dos s’approche d’un PJ et lni propose ses
services en tant que cuisinier. Il s’appelle
Augustin Bain-Marie. Il s’agit en fait d’un fieffe
voleur (cuisinant trés mal) qui écume les
comptoirs de la cote i la recherche de bonnes
poires. A la premiére occasion s’il est engagé, il
disparaitra avec toutes les richesses des PJ (si
besoin: c¢’est un PNJ faible avec I: 42, Dex: 45et
Int: 30).

- Les P] peuvent apercevoir, en bordure
des docks un groupe d’échoppes. Il y en a 5,
vendant respectivement des armes, des herbes,
des vetements, de la nourriture séchée, et des
quolichets divers. Tout ce quiy peut €tre acheté
(au choix du MJ] mais stocks réduits) est pen
cher mais de piétre qualité. Les marchands sont
des locaux.

- Une bande de (6) marins impériaux
complétement ivres (déjal!) prend les PJ a
partie pour provoquer une bonne bagarre
virile. PNJ moyens avec compétence Bagarre. Si
I’un d’eux est réduit 4 5 B, au moins, il
abandonne le combat.

- Un prétre d’Ulric agé s’approche des
PJ (surtout d’Ottar) et leur propose de les
engager pour aider a la rénovation du (petit)
temple local (2 CO/semaine). La maniére dont
les PJ rejettent son offre est importante car ce
pretre peut intervenir un peu plus tard...

- Gorm €tant emprisonné au bagne des
tortues, le seul espoir des PJ est donc ce
mystérieux raid pirate qui se prépare.
Gunnlaug peut ici se réveler tres utile. Si les PJ
n’ont pas €tabli de contacts avec lui, ils peuvent
I’entendre de vanter de ses exploits passés
auprés du tavernier ou le rencontrer devant
I’échoppe de nourriture demandant sans
succés de "ce délicieux saucisson de Sartosa" .

Partie 2: A I’ASSAUT DU BAGNE!

Il y a trois jours, Gunthar le Fou, un des
grands pirates de Riquezas, a €té captur€ par
hasard par des chasseurs de primes de Nueva
Magritta. Découvrant 'identité de cette "prise”,
le gouverneur de Nueva Magritta, la plus
grande ville-comptoir de Lustrianie, le fait
enfermer dans le bagne des tortues.
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Le bagne des tortues se trouve sur une
petite ile (I'ile des tortues) quifait face a Nueva
Magritta. Il est administré par son propre
gouverneur, Don Emilio Soragassi, un homme
dur et impitoyable, 4 I'image de son bagne. Le
bagne "accueille” les criminels les plus endurcis
de Lustrianie (les "sans-retour") et certains
exilés du Vieux Monde.

Le bagne est défendu par plusieurs
navires estaliens ainsi que par une terrible
batterie de canons.

Pour sauver Gunthar (ce n’est pas de
Paltruisme pur, Gunthar est 'un des seuls a
connaitre les défenses secrétes de Riquezas ET
de Sartosa: il ne doit pas rester entre les mains
de 'ennemi), tous les équipages pirates de
Riguezas vont lancer une €énorme attaque
surprise sur le flanc Nord-Est de I'ile. Juste
avant, un grand incendie aura été déclenché
dans le port de Nueva-Magritta. L’attaque aura
bien sur lieu de nuit. Cette nuit Ia...

Gunnlaug:

En gagnant la sympathie de Gunnlaug
(raconter leur histoire et faire jouer la fibre
norsc devrait suffire), les P] obtiennent des
renseignements sur le raid pirate.

Gunnlaug n’est plus un pirate actif mais
il a gardé encore de solides liens avec la
communauté des écumeurs des mers.
Beaucoup lui doivent en effet la vie.

La veille, Gunnlaug a revu un de ses
amis, Hakerr, qui lui a appris que l'attaque
aurait lieu trois jours plus tard, de nuit, et que
les vaisseaux pirates passeraient au large de
Yezudo (suffisamment loin de la c6te pour ne
pas étre repérés) dans la soirée du lendemain.

C’est donc le soir méme que les PJ

peuvent espérer rejoindre les pirates.

Rejoindre la flotte pirate:

Alors que le soleil rougeoyant est
lentement englouti par I'océan, Gunnlaug
rejoint les PJ et leur dit que le temps de partir
rejoindre les pirates est arrivé.

Gunnlaug propose sa propre barque de



péche pour ce faire, mais les P] peuvent
également preférer le Torgennir.

Pendant la journée, l'équipage a
déambulé dans les docks et siroter la biére de la
taverne du "Poing de Roc” . Rorald est ravi
d’étre a nouveaun utile aux PJ. Il ne sera
cependant pas d’accord si les P lui demandent
de participer au raid pirate avec le drakkar.
Gunnlaug approuve: contrairement aux
bateaux pirates, le Torgennir n’est pas €équipe
de canons. De plus, s’il était détruit, comment
les P] regagneraient-ils leur lointaine Norsca?

Quelque soit le moyen de transport
utilisé, les PJ s’éloignent de Yezudo dans la nuit.
A environ 2 kilométres de la cote, Gunnlaug les
fait s’arréeter. Dans le ciel, Mannslieb, et
Morrslieb, les deux lunes, ne sont qu’a moiti€
visibles.

Prés d’une heure plus tard, les P]
(surtout Snorri) distinguent dans Uobscurite les
formes de plusieurs bateaux qui naviguent bien

stir sans lumiéres.

Les Pirates:

Gunnlaug héle un des bateaux. Dans les
ténébres s’allume bientdt une lanterne qui
illumine des visages constellés de cicatrices, de
bandeaux, et de barbes de trois jours.

Gunnlaug s’identifie. Le capitaine du
bateau s’approche: "Gunnlaug, vieux corsaire!
Tu te joins a nous?"

- "Bonsoir Capt’aine Iranto! Pas moi,
mais des amis de confiance qui savent tous se
battre!”

Les P] montent tous a bord et sont
accueillis par les pirates qui voient leur arrivée
comme un soutient. Gunnlaung, et le Torgennir
s’il est la repartent vers Yezudo.

Le Capitaine Iranto, un grand homme

roux a qui il manque une oreille, demande aux

PJ pourquoi ils se joignent a eux. Il n’insiste

qu’il combattent avec les pirates...

Le bateau, la Manticore , rejoint la
flotte pirate et reprend sa route. Les PJ
n’ont pas de mal a sympathiser avec les
pirates, surtout s’ils leur donnent un coup
de main pour les taches du bord.

Le Voyage vers I'Ile des Tortues:

Il faut 2 jours 4 la flotte pirate pour
arriver en vue de 1'ile des Tortues. Le voyage se
fait surtout de nuit et pendant la journée, la
flotte (qui compte 9 navires) s’arréte dans les
baies isolées. Les villes-comptoir défilent au
loin: Mannshause, dont il ne reste plus que des
ruines (Cf: anciens Tomes), Kleinstadt, €tape
favorite des équipages de I’Empire de Karl-
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Franz, et Findemer, repaire de tous les
bretonniens partis en Lustrianie.

Le M] peut broder autour des
évenements suivants pour animer le voyage s’il
le désire:

- Alors que la flotte mouille dans une
baie entouré€e de jungle, les PJ sont invités par
un pirate nommé Rafel a le suivre dans la
jungle pour cueillir des fruits. Rafel les entraine
en fait dans un guet-apens. Quelques pirates
sont persuadés que Gunnlaug est un traitre et
que les PJ les frapperont dans le dos dés les
combats chefs mne
I'entendant pas de cette fagon, ils ont décidé de

commencés. Leurs
prendre les choses en mains. Huit pirates
encerclent les PJ et les attaquent avec des sabres
(7 P] moyens et 1 fort).

- En pleine nuit, tandis que la Manticore
glisse silencieusement sur les flots noirs, un cri
sc fait entendre: un homme vient de passer par
dessus bord! Quelques secondes plus tard, de
monsirueuses tentacules grisitres ornées de
griffes surgissent de 'eau et tentent d’attraper
quelgu’un du bord. Lancer 1D6 pour chaque
P] de garde, le PJ est visé par l'attaque d’une
tentacule sur 1 ou 6. Le PJ doit alors réussir un
test d’l pour éviter cette derniére. $’il n’y
parvient pas, il peut tenter de se délivrer par un
test de F réussi aprés deux rounds. Dans le
méme laps de temps, si plus de 6 B sont infligés
a la tentacule (E:4), clle le reliche. Aprés 2
rounds, le PJ disparait par dessus bord en
hurlant... Mes mémes régles s’appliquent pour
les PNJ marins. Les tentacules disparaissent
définitivement aprés avoir subi un total de 9 B.

- Piqué par un insecte étrange lors d’une
halte, un des pirates devient fou: pris
d’hallucinations, et prend tout I'équipage de la
Manticore comme étant une bande de gobelins.
Il vole alors discrétement le pistolet du
capitaine et sa poudre et se réfugie dans la vigie
Du haut du mat, il se met i tirer sur tout le
monde. Il faut I'arréter: personne ne sait quelle
quantité de poudre il a avec lui, et la flotte
approchant de son but, le bruit des tirs pourrait
attirer I'attention d’un navire mouillant dans
les parages.

Le capitaine Iranto est blessé (bien siir),
aux PJ de trouver une solution. Le pirate est un
PNJ moyen (CT:25) et dispose de quoi tirer 11
fois (il garde le onziéme coup pour lui au cas
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ol il serait capturé par les "gobelins”).
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L’Attaque du Bagne:

Les PJ] n’ont pas un grand rdle i jougr
dans la phase maritime de I'attaque. Sur le pont
de la Manticore, ils voient les bateaux pirates se
disperser, pour offrir des cibles plus difficiles, et
entendent bientot tonner les canons. D’abord
ceux de la flotte pirate puis ceux, plus
terrifiants, du bagne de I'ile des Tortues.

Pour des norscs =, habitués aux francs
abordages a coups d’épées, le spectacle est
incroyable: la nuit est déchirée par les tirs des
canons, ct la mer trouée de grandes €ruptions
blanches. Un orage semble se déclancher au
niveau du sol.

La Manticore fonce vers la plage Nord-
Est de I'ile, au bout de laquelle se trouve une
plage escarpée menant a 'arriere du bagne.

Les Tirs de Batteries:

Il faut 10 rounds i la Manticore pour
atteindre la plage. Pendant les 6 premiers
rounds, lancer 1D10, la Manticore est touchée
sur 1. Pendant les 4 derniers rounds, elle est
sur 1 ou 0.

Pour chaque coup recgu, les PJ doivent
réussir un test pour éviter les éclats de bois (1
B). Considérez qu’aun troisiéme coup, la
Manticore commence a couler. Les PJ] ne
sachant pas nager doivent alors s’accrocher a
des débris et Etre trainés jusqu’a la plage. Les PJ
atteignent la plage en deux fois plus de rounds
qu’il restait a l]a Manticore pour le faire.

La Plage:

Contre toute attente, I"approche de I'ile
a trés bien tournée pour les pirates, ils n’ont
perdu que 2 bateaux et détruit les 2/3 des
batteries du bagne, y causant des dégits
importants: des pans de remparts entiers se sont



écroulés. C’est vers I'une de ces ouvertures que
se précipitent les PJ et 1’équipage de la
Manticore, aussitot débarqués de leurs
chaloupes.

La distance qui les sépare des murs est
de 150 métres. A allure rapide, il faut 2 rounds
a Ottar, Njal, Harald (1 seul s’il est transformé
en loup), et Svend pour parcourir la distance
en ligne droite, 3 pour Snorri.

A chaque round, lancer 1D6 pour
chaque PJ. Sur 1 ou 6, un tir de canon explose a
proximité d’un PJ. §’il réussit un test d’I, il ne
prend qu’l coup de F 2, sinon, de F 4. Les PJ

sont bien stir précédés et suivis de pirates.

Au Pied des Remparts:

Des soldats de la garnison du bagne
attendent les pirates sur les éboulis des
remparts. Les P] doivent en affronter au moins
10 (au M]J de les répartir) avant de pouvoir
pénétrer dans I'enceinte du bagne. Ce sont des
PN] moyens armés d’épées, en position
surélevée (CC: +10%).

Dans I’enceinte, qui ressemble 4 un petit
fort, c’est la panique. Réveillée en pleine nuit,
par des coups de canon, la garnison a subi de
terribles dommages et les renforts de Nueva
Magritta risquent de tarder (ils sont occupés
par 'incendie). Les bagnards sont confinés
dans leurs cellules. Certains d’entre eux sont
pourtant déja morts, écrasés par les éboulis!

A la suite des pirates (d’autres équipages
que celui de la Manticore s’introduisent dans
Penceinte), les P] rentrent an hasard dans les 4
batiments de pierre qui composent le bagne
(un a chaque point cardinal).

A chaque round, il y a 1 chance sur 6 de
tomber sur 1D4 soldats. Le premier soldat ou
prisonnier interrogé révelera aux PJ] que les
"nouveaux" bagnars se trouvent dans le
batiment Quest. Gunnthar le Fou se trouve, lui,

dans le bitiment Nord. Les pirates s’y
précipitent. Il n’est pas dans l'intérét des P] d’y
aller; s’ils ne le comprennent pas, faites les
précéder de B0 pirates hurlant ou faites leur
perdre du temps avec des escounades de 10
soldats qui leur barrent la voie.

Le Batiment Ouest n’est pas plus éloigné
que les autres par les tirs de cannons, il a perdu
une bonne partie de sa structure. Trois soldats
se trouvent encore a l'intérieur. Les cellules
sont petites, la majorité sont vides. Dans I'une
des derniéres, les P] trouvent tout de meme
quelqu’un: un grand homme barbu a qui il
manque un bras. Il s’appelle Franson et est un
aventurier bretonnien arrété il y a 3 jours. Sa
blessure au bras remonte a plusicurs années... Il
n’a pas encore ecu le temps de comprendre
pourquoi les autres prisonniers appelaient ce
bagne "Le Bagne des Tortures".

Si1 les P] parviennent a trouver un
endroit a peun prés calme, Franson peut leur
apprendre ceci:

- Il se souvient de Gorm, "un vieux norsc
tout le temps en train de raler”, il était a 2
cellules de lui.

- Tous les prisonniers robustes (dont
Gorm) ont €t€ enlevés de leur cellule le matin
meme sur ordre du gouverneur Soragassi. Il ne
sals pas pourquoi.

Les Affaires du Gouverneur:

Depuis longtemps, il est obsédé par les
légendes peuple
d’humanoides amphibiens qui vivraient au plus
profond de la Terra Incognita, au sein de cités
aux rues pavées d’or.

sur les slanns, ce

Il y a quelques semaines, un bagnard lui
a affirmé en avoir vu prés de ruines dans la
jungle. Contre sa liberté, le bagnard a conduit
le gouverneur a ces ruines: une ancienne
pyramide cachée dans la jungle. La, Soragassi a
vu des slanns et a réussi 4 établir un marché
avec eux pour avoir la vie sauve (et plus tard
devenir trés tres riche).

Soragassi vend des esclaves humains
robustes aux slanns. Gorm est parti avec la
derniére "livraison". Le point de rendez-vous est
la pyramide slann, qui se trouve a 2 jours de
marche de la cote, direction plein Sud au

départ de Nueva Magritta.

Les P] peuvent apprendre cela de différentes
facons, les voila:
- En fouillant le bureau du gouverneur et
en trouvant son journal personnel (batiment

Sud).
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- En interrogeant son aide de camp, qui Partie 3: LA PYRAMIDE DE GUATEKLEC
est protégé par 2 gardes du corps (PNJ forts).

Ils sont cachés dans les sous-sols du batiment
sud.

Le convoi de prisonniers a une journée

d’avance sur les PJ, et ceux-ci progressent avec
- En dernier recours, Gunthar le Fou  difficulté dans la jungle. Au coeur de celle-ci,

(que les pirates ont retrouvé, blessé mais vivant, une végétation luxuriante s’est développée au
a entendu le gouverneur parler avec son aide c6té d’arbres immenses, ce qui rend les
de camp de ses "affaires"). déplacements ardus du fait des lianes et des
buissons entremélés. De nombreuses fleurs
colorées apportent des touches de blanc, violet,
Jaune et bleu 3 cet océan de vert. les insectes

Partir du Bagne: sont Iégion: toutes les sortes et tailles étant
représentées.

Les bagnards libérés ont aidé les pirates
% L o = - y R o n \
a régler son compte a la garnison. Certains Le bagne en feu, la M anticore qutle Dile des

d’entre-cux ont méme réussi i prendre le poste fortues en vainqueur, les bagnards kbérés:
de la derniére batterie

du bagne, et tirent i
présent sur les navires
de Nueva Magritta qui
se sont finalement
apercu qu’il y avait
plus important que le
feu du port de la ville-
comptoir...

L’évacuation du
bagne se fait grace a la
flotte pirate, mais aussi
grace a de petites
embarcations utilisées
par les soldats pour
faire de petits aller-
retours entre 1'ile des
tortues et Nueva
Magritta.
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Les PJ] ont le
choix: ils peuvent
prendre une de ces
petites embarcations
ou rejoindre un bateau
pirate (la Manticore ou
un autre). Ils doivent
cependant agir vite a
présent et rattraper le
convoi de prisonniers
dans la jungle.
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Sur les Traces des Prisonniers:

Grice a sa compétence "Pistage” et 4 un
test d’Int +10%, Snorri repére la piste suivie par
le convoi de prisonniers, les soldats et le
gouverneur. Snorri a droit 4 un test toutes les
heures. A chaque échec, tous les PJ doivent
réussir un test d’E ou, du fait de I'épuisement,
perdre 1 B (nonobstant E et armure).

§’il réussit un test d’estimation (Int
+10% grace a "Pistage” toujours), Snorri
compte environ 20 prisonniers et 10 soldats
(bottés).

Rencontres dans la jungle:

Le MJ peut utiliser les suggestions
suivantes pour animer la progression dans la
jungle (on considére a chaque fois que les PJ se
sont un peu €loignés de la piste):

1- Les PJ arrivent dans une zone
marécageuse qu’il leur faut contourner. Lancez
1D6 pour chacun d’eux. Sur 1, le PJ réveille un
ver g€ant qui dormait dans la boue. Le ver cesse
de combattre lorsque ses B sont a leur moitié

(PN]J forts ou WJRF page 247). Il cause la peur.

2- Les PJ] débouchent dans une clairiére
ou des squeleties sont suspendus aux arbres par
une matiére filandreuse. Une araignée géante
vit dans les arbres et attaque les PJ s’ils touchent

a sa "toile” (PN] fort ou WJRF page 232).

3- Le premier PJ arrive sur un ancien
piége oublié par des pygmés: une fosse cachée
de pics assérés. Le PJ a droit a un test d’I pour
le voir, sinon il y tombe et subit 1D4 coups de
Force 1.

4- Les PJ arrivent dans une clairiére ou
une aventuriére a €tablie un campement
provisoire. Il s’agit de Ryolta Neige, sorciére
elfe qui vient de Findemer et se dirige vers un
village de colons plus @ I’Ouest. Elle va y
rejoindre un ami engageé comme mercenaire
par les villageois qui craignent les slanns. Ryolta
arpente la Lustrianie depuis plusieurs années et
peut renseigner les PJ sur les slanns et la
pyramide vers laquelle ils se dirigent (voir plus

loin). Elle n’a pas remarqué le convoi. Ryolta
est un peu hautaine, ce qui peut en irriter
certains, surtout Snorri!

5- Les PJ passent a proximité d’une
grotte alors qu'une pluie diluvienne se met a
tomber. A peine rentrés dans la grotte, sont-ils
attaqués par des chauves-souris géantes (PN]
faible ou voir WJRF page 234). Au fond de la
grotte se trouve le squelette d’un homme
auquel est encore accroché un sac d dos. A
I'intérieur: des chiffons qui contenaient des
vivres, une carte complétement effacée et une
fiole contenant un bien mystérieux liquide
bleu... Qui n’apporte rien d’autre que des
crampes d’estomac! (Test d(d’] ou CC-5% pour
1D4 heures).

6- Le dernier P] dans 'ordre de marche
entend un bruit derriére lui. Ses yeux tombent
sur une femme superbe vétue de peaux de
bétes et maquillée de peinture vives! Le PJ se
trouve face a une des légendaires amazones de
Lustrianie. Il tente un test de Soc. §’il le réussit,
elle tente de P'assommer pour 'emmener. Des
que les autres interviennent, elle se fond dans
la jungle, décue. Cette rencontre n’est pas
possible si une femme ou Snorri ferme la
marche ¢t se produit obligatoirement si Svend
(homme) est en dernier. Voir le profil type et la
description de 'amazone dans les anciens
Tomes Grimoire.

L’Embuscade de Pygmées:

L’aprés-midi de leur deuxiéme jour de
marche, alors que les P] approchent de la
pyramide (ils peuvent la distinguer du haut
d’un arbre), ils rattrapent le convoi de
prisonniers... qui est tombé quelques heures
auparavant dans une embuscade tendue par des
chasseurs pygmées.

Les P] dénombrent 23 cadavres.
D’habitude, les pygmées capturent leurs
victimes pour les manger ensuite, mais la, c’est
un acte de représaille contre les slanns qui ont
asservi nombre d’entre eux.

Aucun des cadavres ne correspond a la
description de Gorm. Un test d’Int ou la
compétence Traumatologie (Ottar) permet de
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s’apercevoir que 1'un des soldats est encore en
vie, méme si ce n’est plus pour longtemps...

Il peut apprendre aux P] que le convoi
est tombé dans une embuscade de pygmées qui
voulaient sans doute les empécher d’arriver aux
Slanns. La plupart d’entre eux sont morts, mais
il a entendu le gouverneur Soragassi donner
I’ordre de se cacher dans la pyraiide, ety
partir avec une poignée d’hommes, dont des
prisonniers.

La Pyramide de Guateklec:

Objet de nombreuses légendes, la
pyramide de Guatcklec (baptisée par les
prcmiers explorateurs norscs qui entendirent
des pygmées 'appeler ainsi) est située par
beaucoup, bien plus a IEst.

Abandonnée par les slanns a I’époque
de ’arrivée massive de premiers colons
humains, la pyramide a fait Pobjet de
nombreuses explorations avant d’étre délaissée
voild une vingtaine d’années. Nombreux sont
en effet ceux qui racontent qu’elle est gardée
par une monstrueuse béte qui sommeille dans
ses entrailles.

L’Approche de la Pyram ide:

Elle se présente sous la forme d’une
grande pyramide (de type aztéque) 2 degreés.
L’entrée se trouve sous une arche sculptée.

Les PJ doivent se procurer le moyen
pour s’éclairer avant d’y entrer (des torches
improvisées font I'affaire). L’intérieur de la
pyramide est fait de grandes salles reli€es entre
elles par des tunnels qui ressemblent plus a des
boyaux qu’i des couloirs. Les murs sont faits
d’une pierre maronnasse et constellés de
fresques dépeignant la vie de créatures
ressemblant 4 des humains a longues jambes et
a téte de grenouille.

Les salles sont vides, 4 'exception des
piliers qui en soutiennent les plafonds ou les
autels taillés dans la pierre (sur lesquels sont
sculptées des scénes de sacrifices). Pas besoin
de plan pour Vintérieur de la pyramide: faites
déambuler les PJ 4 votre guise dans les salles et
boyaux. Ils tombent de toute facon rapidement
sur les survivants du convoi de prisonniers.
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Les Survivants:

Ils sont 7: Quatre soldats, le gouverneur
Emilio Soragassi, deux bagnards dont Gorm. Ils
sont parvenus jusqu’a une grande salle grace a
la lanterne de 'un des soldats. S’étant apergu
qu’ils n’étaient plus poursuivis par les pygmees,
ils se sont arrétés de courir, mais se sont perdus.

De plus, la tension régne en leur sein:
Gorm et le bagnard n’attendent qu’une chose,
pouvoir sauter i la gorge du gouverneur, pour
Pinstant protégé par les 4 soldats. Terrifi¢ a
I’idée de se perdre dans les entrailles de la
pyramide et conscient des légendes que 'on
raconte a son sujet, Soragassi a décidé de rester
dans cette salle pour attendre que les autres
survivants de [’embuscade, qu’il croit
nombreux, les retrouvent.

Cela fait maintenant 4 heures qu’ils sont
tous dans la grande salle vide. La lanterne est a
la fin de sa réserve d’huile quand les P]J

arrivent.

Rencontre des Survivants:

Quand les PJ arrivent dans la salle, ils
voient d’un c6té un grand homme maigre aun
visage taillée a coup de serpe orne d’une
barbichette grise (Emilio Soragassi) et de
I’autre c6té, deux hommes en pantalons et
veste de toile rudimentaire: un jeune blessé et
un autre plus agé, massif et barbu (Gorm). Et
au milieu de la salle: les 4 soldats.

Le gouverneur les prend d’abord pour
les sauveurs qu’il attend, mais Gorm, stupéfait
reconnait immédiatement Snorri. Pensant que
se sont des compagnons norscs venus le sauver,
Soragassi ordonne aux soldats de les attaquer et
se joint lui-méme au combat. Cela semble étre
le dernier obstacle avant le face a face avec
Gorm... Les 4 soldats sont des PNJ moyens,
Soragassi est un PNJ fort. Ils ont tous sabre et
protection de cuir.

Gorm le "Rusé':

Gorm saisit le sabre du premier soldat
qui tombe et préte main forte aux PJ] (c’est un
PNJ fort), voila qui devrait les étonner (ou les



outrer!). L’autre bagnard fait de méme, mais
déja blessé, il ne survit pas an combat et laissera
s’échapper le gouverneur dans les tunnels du
temple. Le combat terminé, voici venu le temps
des explications. Les enfants de Skollvef vont
enfin pouvoir venger la mémoire de leur pére
tué laichement et celle de toute leur famille.

Mais, Gorm s’approche de Snorri et le
prend dans ses bras! "Snorri, vieille crapule!
C’est ce bandit de Skollvef qui t’envoi? Ha! Ha!
Il a changé d’avis aprés mon offre de grands
voyages et veut sa part! Bah, tout ce qu’il veut:
vous m’avez sauvé!”

Les P] devraient comprendre que
quelque chose cloche. En interrogeant Gorm
(qui se montre bouleversé a4 ’annonce de la
mort de Skollvef), ils apprennent que lui et
Skollvef s’étaient réconciliés 'an passé. Gorm
Skollvef de

Paccompagner en Lustrianie, mais celui-ci,

avait meme proposé a
voulant rester anprés des siens, avait décliné
son offre.

Skollvef n’en avait parlé a personne,
méme pas a Eyrbii, Snorri, ou ses enfants, de
peur d’étre pris pour un vieil "encronité”. Et
surtout, Gorm est parti pour la Lustrianie voila
5 mois, ce qui fait donc 3 mois au moment du
meurtre, et non quelques jours comme 1’avait
dit Jiurl, et la seule personne du clan du flord
Revik a qui Gorm avait parlé de son départ (a
part Skollvef) était Jiurl, qu’il avait rencontré a
Ragnar peu avant son départ.

Jiurl a donc tout inventé pour €loigner
les enfants Skollvefson du fjérd Revik et les
envoyer trés trés loin. Olric sait ce qu’il a
manigancé pendant tout ce temps...

C’est lui P’assassin de Skollvef, c’est par
sa mort que ce dernier sera venge.

Les Slanns!

Sur ces entrefaits, les P] entendent
surtont des bruits eux: des
humanoides reptiliens apparaissent au bout du
couloir... des slanns!

Les slanns que I'on trouve aujourd’hui
en Lustrianie sont les descendants dégénérés
de la race des anciens slanns, qui maitrisaient
magie et technologie a des niveaux que 'on

peut difficilement imaginer. Aujourd’hui, les

derriére

slanns sont devenus une race primitive dont le
gibier préféré dans la jungle de Lustrianie reste
’humain (aprés le tricératope vert de
Thuatula). Arrivés an pied de la pyramide,
comme prévu, les 26 slanns (des chasseurs du
redoutable clan jaguar; voir les anciens Tomes
du Grimoire pour plus d’informations) ont
compris le mauvais tour des pygmées et se sont
enfoncés dans la pyramide pour retrouver les
survivants. Contre lequel ils se défouleront.

Le Salut dans les profondeurs:

Plus qu'un seul espoir pour permettre
aux PJ de venger leur pére: retourner en
Norsca, et pour cela, il leur faut d’abord sortir
vivant de la pyramide de Guateklec.

A 1’arriére de la salle, 2 couloirs
s’enfoncent dans I'obscurité. Quelque soit le
chemin emprunté par les P] (et Gorm), ils
finissent par descendre dans les profondeurs de
la pyramide. Les slanns leur courent aprés mais
ne les rattrapent pas volontairement. Ils
s’amusent. Boyaux et escaliers se succédent sous
les pieds des P] qui ne peuvent pas prendre de
repéres. Svend commence a se sentir vraiment
mal a l'aise a cause de sa claustrophobie, Snorri
et Harald perdent tout sens de 'orientation.
Pour couronner le tout, tous notamment Gorm,
n’ont plus beaucoup de souffle.

Alors que tout semble perdu, ils arrivent
dans une énorme salle circulaire au centre de
laquelle se trouve un gigantesque trou qui
semble &tre sans fond.

Le "Gardien" de la Pyramide:

I1 y a des milliers d’années, les
architectes slanns de la pyramide, invoquérent
un démon abyssal pour protéger leur ouvrage.
Ce démon fut placé dans une gigantesque fosse
creus€e grace a une technologie aujourd’hui
complétement oubliée. Il ne doit se réveiller
que si la pyramide est en danger de destruction,
mais il peut aussi &tre attiré par le bruit...

Ce démon revét la forme insensée d’un
lombric blanc démesuré (diamétre du corps:

plus de 10 hommes).
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Réveiller le Gardien:

Un autre boyau part de la salle, mais les
slanns ne vont pas tarder a rattraper les PJ, qui
devront les affronter tous: il y en a 26 (PN]
forts, si vous n’avez pas le Tome 6).

Les P] peuvent tenter de réveiller le
gardien et espérer qu’il s’occupe des slanns... Et
pas d’eux! (au besoin, Gorm leur rappelle la
légende dés qu’ils ont un instant de répits).
Tout bruit répété contre la paroi du trou oun
tout objet plus gros qu’un caillou jeté dedans
suffit 3 réveiller le monstre.

Celui-ci met alors 1D10 rounds a
apparaitre, alors que les slanns arrivent sur les
PJ] en 1D4 rounds. L’apparition du démon
cause la Terreur chez tous ceux qui ratent leur
test de Cl (test global pour les slanns).

Ceux qui réussissent leur test peuvent
s’€¢loigner vers le boyau, les autres ont 5% de
(mal)chance d’&tre happés par le lombric
démoniaque. Les slanns, qu’ils paniquent ou
pas, €tant bien plus nombreux que les PJ,
essuient la colére du monstre.

Les PJ qui ne sont pas paralysés de
terreur peuvent aider ceux qui le sont, a
reprendre leur esprits: un test de Cl+10% par
round dans ce cas.

Au bout d’une demi-heure de marche,
les PJ rejoignent miraculeusement la surface et
I’extérieur. Ils ne leur restent plus qu’a
rejoindre le Torgennir.

Partie 4: LA VENGEANCE DES FRERES
SKOLLVEFSON

Les PJ] regagnent Yezudo sans trop de
problémes en passant par Findemer, et en
louant les services d’un pécheur et de sa grande
barque. Ils atteignent leur point d’attache en 4
jours aprés étre sortis de la pyramide de
Guateklec.

A Yezudo, les habitants ont encore subi
des émotions: une poignée de survivants du
culte de Gaator qui s’¢taient réfugiés dans la
jungle a tenté d’assassiner le (nouveau) grand
prétre d’Ulric de la ville. Ils ont heureusement
€té démasqués ef mis hors d’état de nuire alors
qu’ils entraient dans le temple.

Méme s’il s’est "bien" terminé, cet
incident a mis tout le monde i cran dans
Yezudo...
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L’équipagc du Torgennir ne se trouve
pas a bord;iu navire, mais se restaure dans la
taverne du poing du Roc. Au bout du ponton,
les PJ] sont bloqués par un groupe de 8 initiés
d’Ulric armés, qui ne veulent pas les laisser
entrer en ville (PN] moyens).

Si les PJ avaient auparavant quitté le
prétre recruteur en bons termes, celui-ci
interviendra en faveur des PJ. Dans le cas
contraire, les P] devront utiliser la force pour
passer, ce qui serait regrettable, ou attendre la
nuit en dehors de la ville-comptoir pour revenir
au drakkar.

Départ pour la Norsca:

Rorald et tout I’équipage sont ravis de
revoir (tous?) les PJ, mais surpris par Ihistoire
de Gorm. Une fois éclaircis sur la situation, ils
sont tous d’accord: il faut revenir le plus vite
possible en Norsca! Apres avoir collecté assez de
vivres, Rorald fait partir le drakkar vers le large.

A part une tempéte au large des cotes de
I’Arabie, le voyage de retour se déroule sans
encombre. Le MJ peut se servir des événements
suggeres pour le voyage aller non utilisés.

Le Fjérd Revik:

Depuis le départ des PJ, il y a maintenant
plus de 4 mois, Jiurl le devin, s’est établi en
tyran sanguinaire sur le clan et sa région.
L’esprit maléfique quia pris possession de luia
augmenté sa connaissance des runes en lui en
révélant d’interdites.

Grace a clles, toute volonté de résistance
disparait de l'esprit de ceux qui s’opposent i
Jiurl. Tout le clan Ini est soumis et se trouve
contraint de le vénérer comme une divinité.

Lorsque les PJ arrivent, ’assemblée
locale, la "Thing" est réunie devant la grande
maison des Skollvefson, que le devin s’est
appropri€. Jiurl se trouve a la téte de
I’assemblée. De toute fagon, tous les membres
sont en son pouvoir.

Jiurl avait tout prévu sauf le retour des
fréres Skollvefson, de ce pays dangereux et
lointain. Cela a bien été sa seule erreur, et il va
s’en repentir...



Le Jugement de la Thing:

Eyrbii, la femme de Skollvef, la mére
d’Harald, Svend et Njal, est en train d’étre
jugée pour avoir osée résister 4 un ordre de
Jiurl. Le jugement s’interrompe a arrivée de
Gorm et des P] dans le village en émoi.

A

Le Jugement d’Olric:

Quelque soit le résultat des discussions,
Jiurl accepte de s’en remetire an jugement
d’Olric en affrontant lui-méme un des enfants
Skollvefson. Conformément i la coutume, le
vainqueur sera reconnu comme celui a qui
Olric donne raison. Curicuse décision pour ce
vieillard... Une fois le PJ choisi, Jiurl et celuici
se rendent sur la gréve qui borde le village pour
y livrer combat.

Au début, Jiurl se bat comme un PN]J
moyen, avec une €pée. A la premiére blessure,
il s’écroule, mais se reléve tout de suite, les yeux
pleurant du sang: "Tu as voulu te batire
Skollvefson... Hé bien bas toi maintenant, mais
pas contre le faible Jiurl!".

A ces mots, le corps du devin semble
exploser et laisse place a I'esprit chaotique sous
sa forme primaire... Un corps noir de dragon
boursouflé au sommet duquel tréne la téte
hurlante de Jinrl:

MCCCT FE B I ADex Cd Int Cl FM Soc
5 60 30 6 51636 2 26 44 66 88 88 0

- Il cause la terreur

-1l se régénére comme un troll

- 1 fois tous les 4 rounds, son attaque par
contact est remplacée par un crachat de liquide
acide (sous sa CT, de force 4, annule les
protections éventuelles).

Il est clair que Jiurl ayant lui-méme
bafoué les régles, les autres PJ peuvent
intervenir dans le combat.

Il faut savoir que tout P] mourant a ce
stade doit etre considéré comme ayant réussit le
scénario, Si la béte-Jiurl est bien vaincue i la
fin. Il est en effet mort en défendant la
mémoire de son pére ou frére d’armes et va
directement au Valahana, la plus belle fin pour

un norsc...
- 81 la béte-Jiurl est vaincue, Skollvef est
vengé et le clan retrouve toute sa volonté et sa
qui€tude. Une gigantesque féte est organisée
pour féter les héros, et a peine quelques mois
plus tard, les scaldes de Norsca commencent a
raconter la Saga des Fréres Skollvefson...

Profils de PN]

Profil de PN] faible:

MCCCT FE B I ADex Cd Int C1 FM Soc
4 2525 22 530118 18 18 18 18 18

Profil de PN moven:

MCCCT FE B I ADex Cd Int Cl FM Soc
4 3325 337 30129 29 29 29 29 29

Profil de PN] fort:

MCCCT FE B I ADex Cd Int Cl FM Soc
4 40 30 44 9352 33 33 33 33 33 33

Profil de PNJ trés fort:

MCCCT FE B I ADex Cd Int Cl FM Soc
5 50 40 5 512402 40 40 40 40 40 33
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NJAL SKOLLVEFSON

— -

e

P % B g L

Raet Humaine Sexe, F &3@ 18
Talle. 1m74 Polds 62 kgs Vdcabign GCuerriére
- Cheminement Voleuse, Apprentie-alchimiste,
areitre .
. ackuelle ATELOT alignement neutre
M et cT F E t A Dex
4 34 38 3 3 42 1 41
Ca \nk cL FM | See BLE SSURES
31 34 30 28 35 7
e
)= Compétences Equipement
1 Baratin
Camouflage urbain Vétements
Canotage Corde (10m)
Déplacement silencieux
(rural et urbain)
Escalade
Escamotage
Esquive
Evaluation
Fermentation
Manoeuvres nautiques
Natation Afmuare  non

Richesses 14 co 4/-

0.

1] A=

o1

18

i

H iST:o:\te Personnelle

Plus jeune des enfants Skollvefson, Njal est
pourtant celle qui en a le plus vu: c'est la
"petite fiitée" du clan. Apres un désaccord ave
sa mére Eyrbii, elle part seule pour Erengrad
en Kislev a 13 ans. Njal y vit de menus largin
quelque temps avant d'é@tre "embauchée" comme
apprentie par un alchimiste du seigneur local.
Au bout de 2 années, elle parvient a s'enfuir
grace a des marchands tiléens. Revenue dans
son clan, Njal se consacre a la navigation et
s'occupe de l'entretien des drakkars avec
d'autres.

Njal est d'un naturel gai et optimiste, tou-

jours préte a partir a 1l'aventure.

SN+ M =

— e S—
[.Lanaa.%es
Epée (arme simple) Norse
Dague (I+10/D-2/P-20) i Occidental
Kislevite
l .
Folie 0 point
Psycnologyie
.
i Sparme e L
MRGiE
Poinks
Sortg

De son séjour forcé chez l'alchimiste,
Njal tient une POTION DE DEGUISEMENT
(of WIRF p.189) et un BRACELET DE
SORT (sort Aura de résistance, cf WJIRF
p.155, et 10 PM).

| s T e S T S SR W Y

i RULLRES
SIS frod. Norm. Rap.
i m/rdo 8 16 64
kea/h 3 6 23




WIRF

1 TaR OTTAR SKOLLVEFSON
@ F RANPESIIZ R SR o i e ~—r “ - i e—
< "-"- 2 - l. Race Humain Sexe M a.se, 34
— 5 7 . g A .
. , —= W Taille. 1m74 Pelds 70 kgs Vocabien Léttré

-

RN

SN
ARSI,

N Chaminemen® Mercenaire, Initié,

Caurridre
kg CLERC D'OLRIC (nvl) allignemett neutre
V"—"b—-‘——-'(")\:‘e\v——— et i ‘—L‘—% e Yty
| M cEt eT E | A | Dex
i 4 | 39 22 3 4 30 2 29
7 Cd int cR FiM See BLESSURES
§; 43 36 33 39 23 9
s =l =
:{j Compétences Equipemert
'y {
:ﬁ Coups assomants
Al Coups puissants Vétements
'; Désarmement Statuette de loup
4 Eloquence
E& Esquive
é Emprise sur les animaux
7 (seulement les loups)
#~ Incantations cléricales {
Langage secret - jargon des
batailles
Soins des animaux
) '(sgule@ent 1e§ loups) ) afusre Cuir clouté
Spec1allsat}on — baton leste Peau de loup
Traumatologie (1/bras et tronc)
Natation 4
RLC}'LQSSP.S non
e —— L S e [ A e
asmes Langages
Baton lesté (I+10/D-1) § Norse
Epée (arme simple) | Occidental (moyen)

)

N

By -1
2 At A

T

Folie 3 points
Psycnologyte

Haine - orque

g

Histolre Personnele

Ottar est le seul enfant de Skollvef et de sa
1€ femme, Helda. C'est un ancien mercenaire,
(souvenir de cette époque: son oeil droit cre-
vé par un orque), qui a rejoint 1'ordre d4'0l1-
ric (Ulric pour les norses). Il n'y a pas de
hiérarchie religieuse en Norsca, c'est un cou-
sin agé qui a confié sa charge de prétre a
Ottar. Méme s'il ne dédaigne pas regofiter au
combat de temps d autre, Ottar joue surtout un
réle de conseiller spirituel auprés des jeunes

Exorcisme (magie mineure/1PM/p.153)
Guérison des blessures légéres
(magie de bataille nl/3PM/p.156)
Main de fer
(magie de bataille n.1/2PM/p.156)

(Ottar a les composants requis)

du clan (les anciens préférant Jiurl le devin).
Homme plutdt réservé, Ottar est pourtant prét
a tout pour protéger Harald, qu'il sait étre
devenu un "ulfwerenar", un loup-garou, et donc
un protégé d'Olric (Harald ne 1'a pas dit aux
autres freres).

SN+ <

p Destin RS, s, - oot Rap.
\ ¥ m/rd 8 16 64
| Ren/h 3 & 4
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WJIRF
I TaR

SVEND SKOLLVEFSON

o=

jo—

@35 g% £ © - g i ° = = T
OIS & @ ] b0 Rt Humaine Sexe, F Qg0 21
" i » > 3 . N
\ { ‘ ‘LTG.-&D.E. 1m74 Polds 62 kgs Vocabion Guerriere
) \{ ill ‘ Chaminement Troubadour, Raconteuse,
i |
- Carrigre 2 ;
3 ke SCALDE (mtirfstrelA) a'b‘%“'_m%i neutre
M ccC cT F E ! A Dex
4 33 33 3 3 36 1 35
Ca int cL FM See BLESSUVRES
FA 38 | 37 sz | 29 6L | 7
p v B R )
RY _|)- Compétences Equipemert
i ' Baratin
it Chance Vétements
MR Chant Manteau
Charisme Cor
Eloquence Matériel d'écriture
o Esquive Parchemin (vierge)
-\ Histoire (Norsca) } Petit 1luth
Narration ‘
' Séduction 1
Alphabétisation
> Héraldique J
=ex aAfure non
N
[ llﬁtd\ﬂsses 22 CO
ek Lo e e A P e o
S | = —
:::-D - ames Lan.aa%es
% \ . A
b\ Epée courte (arme simple) { Norse
£ 34\ Occidental
=: 4 J
=q
& 2] |
~ =14 |
: A RS Folie 1 point
i 23 i | .
2t ; ':'E 3 Psycho%b&
s
ﬁ- -. 285 A Claustrophobe
Bl _ 2= 2 o]
@ ‘@ et e -y . e S e 4
Histolre Personnele MRAGIE  non
Svend est une scalde, barde de Norsca, poetes- Poinks
se itinérante qui chante, récite, ou conte Serts
des sagas fantastiques. Les scaldes sont res-
pectés par tous les norses, qui adorent his-
toires et poémes. Au cours d'un séjour en
Brettonnie, un ami d donné a Svend du maté-
riel d'écriture et un luth. Bien que préférant
sa mémoire et sa voix, comme tout scalde,
Svend s'est décidée a essayer ces nouvelles
"techniques". Svend a un grand projet: racon-
ter la saga de son pére, qui lui relate donc
ses exploits passés depuis bientbt un mois. ; N e e
Svend est une jeune femme ouverte qui voit Destin RN frud. Norm. Rap.
en toute occasion matiére a histoire. 1 m/ed 8 16 64
23

kea/h 3 6




WJIRF
T TaR HARALD SKOLLVEFSON
D 7 2 L O fotarire ot - - P i
F; ,% : __,./) Rath it Sexe. age 23
L - Taille. 2mo2 Poids 82 kgs  Vdcabign, Cuerrier
“ Chaminement Mercenaire,
1= (L1 (NS
?' ! C"‘m SGT — MERCENATRE aligoemetk neutre
‘ M [ cc [cT | F E ! A | Dex
T 4(9) |53(40) 46 4(3) | 4(4) ]35(45) 2 30
!g!, 4 Ca \nt (&'} F- See BLESSURES
1 4 33 (34(14)|36(14)|36(14)] 26 10
Ev N R e i
E"E-‘ | Compétences Equipement
== ' Coups assomants Vétements
1 Coups précis
Lgpr Coups puissants
7 Désarmement
Esquive
Langage secret - jargon des
batailles
Orientation
Spécialisations b
- armes a 2 mains
- épieu |
Violence forcenée ’GUWU&ﬂ& i
Natation (1/trone)
4‘ 1\7&:}1&5&5 0
e o — - e - e
fmes Langages
Epieu (I+10) { Norse
Hache & 2 mains (I+10/D+2) i Occidental (moyen)
l' S e e S
be@ 3 points
FKYchQUxbbt
A | Frénésie
= _ WAy A
St a2 AR e, a_ - e
Histolte Personnelle MnaGie
Bien que surnommé "le mince" a cause de sa Poinks
svelte silhouette, Harald est un homme d'une Sorts

grande puissance physique doublé d'un guerrier
"berserker" redouté. Posé dans la vie quoti- de la frénésie pour sa lycanthropie
dienne, ses fureurs au combat sont pourtant (cf WIRF p.236 et 69).

célebres; elles font dire a certains qu'une Tes caractéristiques de Harald/loup
béte sommeille en Harald... S'ils savaient! sont entre paranthéses.

Depuis peu, Harald a acquis le pouvoir admiré

de 1'Ulfwerenar": ses fureurs peuvent le chan

ger en loup. Harald ne 1l'a dit qu'a son pére

et a son frére prétre d'Olric. Il attend de

savoir maitriser ce pouvoir pour en informer

Harald est sujet aux regles normales

les autres. Deskin RULRES frud . Qonn. Rap-
2 m/cd 8(18) 16(36) 64(144

[ ]
SN+CcM
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’ eTaR SVEND SKOLLVEFSON
} ! SRR Rate Humain Sexe, M age 21
= Lo Taile 1m76 Polds 69 kgs Vocabign Filou
' Chaminement Bateleur (troubadour), Raconteur,
3 o C o
Arrere SCALDE (menestrel)
. , ]
. /‘,L/ Y ' m&_, i o a.b.%ntmtt\‘f neutre
M ce (0 § F E ! A Dex
4 35 31 ) 3 36 1l 35
T{ At o ont Ca | \nt cL FM | See BLE SSURES
? . . 40 37 32 29 59 7
‘ SSoG ) v = R e e o e P S
% ‘: 3 ‘ COT&PQ@DCQS E 'Ptmgnt
I ' Baratin Vétements
. Al — £ kﬁbnff Chance Manteau
=T = «3£U> Chant Cor
; Charisme Matériel d'écriture
1 Eloguence Parchemin (vierge)
! — Esquive Petit luth
l 2 Musique
+ Alphabétisation
Histoire (Norsca) 3
- Narration
LA = Séduction ‘
Héraldigque
{f ’; & 4 QLML non
e
B Ru}\esses 22 ‘€0
! [P | o/ 7 Vo ] B '— S p——
r e & . /O Qremes Laasa:aas
= Epée courte (arme { Norse
— simple) Occidental
] | v ;
o
Folie 1 point
- .
! ~Je8 Psychnologyte
_ ! Claustrophobe
E. o - JAG [ B e “Fee S -
Histolte Personnele MRAGIE non
end est un scalde, un barde de Norsca, poete Poinks
?-tlnerant qui chante, récite, ou raconte de Sorts
fantastiques sagas. Les scaldes sont respectés
[Par tous les norses, qul adorent histoires et
«..emes Au cours d'un séjour en Bretonnie,
i Svend s'est vu donner par une amie du matériel
,d‘ecrlture et un luth. Bien que préférant sa
Pmémoire et sa voix, comme tout scalde, Svend
s 'est décidé a essayer ces nouvelles "techniques!
jSvend a un grand projet: raconter la saga de
gson pere, qu1 lui rappelle donc ses exploits
ddepuis bientdt un mois.
gsvend est un jeune homme ouvert qui voit en Destin RULRES frud. Noem. Rap.
§toute occasion matiére a histoire. 1 el 8 16 64
Ren/h 3 6 =

. SN+ M =




SNORRI THOROLF

o =

e

Sexe M

T

8ge 50 (qu.hum.)

Chasse
Conduite d'attelage

X~ = (0
>
4l

- 7

. 3{

ol

oI

1

R

({7

Immunité aux poisons
Orientation

s Taille. 1Im5S1 Polds 75 kgs  Vacablgn Forestier
Chaminement Engingneur, Chasseur,
§ Carritre ECLATREUR aligoement neutre
L o e Py
cCT E \ A Dex
38 32 5 28 1 32
Cd \nt ch FM See BLESSURES
39 38 32 46 29 10
Compétences {1 Equipement
Alphabétisation
Camouflage rural Vétements

Déplacement silencieux rural

Pictographie - engingneur

Corde (10m)
}A Piége a ours

- chasseur
- éclaireur
i
' : - Afmusre | 2
2} N /8 Travail du bois Culir cloute
{'n’.{- //// | Travail du métal (1/tronc)
‘3;’."1. / Vision nocturne (30m)
: : Richesses 26 CO 13/-
: T —— o
i fmes ng aQes
; 3es
O~ Epée courte (arme simple) Khazalide
(4 F “J:l, Poignard (I+10/D-2/P-20) Occidental
(¢ 12 E I Norse
o 0| (¢ -
2 < é kFC‘b& 4 points
@? : : ,1'! >l Ps‘/chol.og)tl&
(1'" ii U | Haine - gobelinoides
'M" o) (= Animosité - elfes
2 3 (e o J e
' MAGIE non

Poinks
Sorts

Originaire de Middenheim, Snorri appartenait
autrefois a la guilde des engingneurs. Lassé
de 1'immobilisme de celle-ci, il devint un
"capon" (i.e. la quitta). En quéte de nouveau,
il partit pour la Norsca ou il rencontra Skoll
vef et sa troupe de mercenaires. Snorri en de-
vint vite 1'éclaireur. Aujourd'hui agé, Snorri
garde de bons souvenirs de cette époque, mais
il lui faudrait une bonne raison pour abandon-
ner le confort auquel il s'est habitué.

Snorri joue les vieux durs avec les enfants de
Skollvef mais les adore tous et les considére
comme ses neveux. Destin

1

SN+ cH

e i e, P

e R
frud. Noem. Rap.
m/ed 6 12 48
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Deux Années d’Existence dleJ a

(Tome 1/ Tome 9)

Et on vous a proposé:

Plus de 50 nouvelles carriéres (le livre de base en compte 100).
Quelques dizaines de nouvelles compétences.

Des quantités d’aides de jeu.

De nombreux sortiléges et potions.

Un nombre important de « nouvelles » créatures.

Une brassée de scénarios.

Une poignée de régles rendant plus réalistes vos parties.

Des poémes et des critiques de romans de jeu de role.

Quelques légendes et mythes.

Nous avons commencé i développer:

ez

<

Trois nouveaux continents (I’Arabie, la Lustrianie et le Nippon).

Et nous continuons avec votre soutient... Tous les anciens Tomes du Grimoire

resteront disponibles encore longtemps, alors n’hésitez pas a nous les
commander ou sinon, vous aurez I’impression d’avoir raté un €pisode.

Le Seigneur du Chaos, Warlock, était en couverture du Premier Tome
du Grimoire, le voici sur cette couverture du Tome 9, signé P. Noél.



La Lustrianie: une nouvelle

"L'Eternelle Richesse"

Bastien Madret courait plus vite que si tous les scorpions de Khaine étaient apres
lui. Sa progression était ralentie par la jungle épaisse et celle-ci menacait a tout instant
de le faire chuter en dressant sur son chemin une liane épaisse ou une souche cachée. il
lui fallait pourtant atteindre le promontoire rocheux coiite que coiite car sinon, les
pygmées le rattraperaient et une marmite lui ferait vite office de cercueil.

Tout avait commencé a lAnguille plus de cing mois auparavant. La jeune Elisabel
Favait une fois de plus invité a l'une de ces soirées de la noblesse qu'il aborait tant mais
pour une fois, il avait accepté. La perspective d'étre seul avec elle un peu plus tard dans
la nuit, Favait fait surmonté son dégoiit pour les nobles et leur fourberie. Bien mal lui en
avait pris.

Au cour de la soirée, Bastien m'avait rien trouvé de mieux a faire que d'échanger
quelques coups de points avec le fils du gouverneur. Le lendemain matin, Henri Seing, un
avoué-plaideur ami de son défunt peére, lui avait vivement conseillé de partir vers d'autres
horizons que ceux, assez limités, du grand port de languille. Le gouverneur avait en effet
obtenu du premier magistrat de la ville que des poursuites pour teniative de meurtre
soient engagées contre Bastien. Un tribunal l'aurait alors condamné vite fait bien fait a
finir ses jours dans les mines des Piles Soeurs. En bref, ses études de médecine s'en
seraient refrouvées brutalement interrompues.

Avec laide de Seing, Bastien avait réussi a se faire embaucher comime soigneur a
bord d'un galion mettant les voiles pour la lointaine Lustrianie. Tout ce qu'il connaissait
de ce continent était lié aux plantes que lon pouvait y trouver. Bastien serait de toute
facon allé n'importe ot pour échapper aux mines des Piles Soeurs, alors autant aller le
plus loin possible.

Au cours du voyage, Bastien avait sympathisé avec le Coq du bord. Ses dous
culinaires n'étaient dépassés que par ses talents de raconteur et Bastien devint vite
fasciné par la légende de la source d'éternelle richesse, source mythique cachée dans la
jungle lustrianaise ou coulerait de l'or liquide.

Une fois en Lustrianie, Bastien mit fin a son engagement a bord du galion et se mit
en quéte de toutes informations sur la source, comme tant dautres l'avaient fait avant lui.
La chance lui avait souri dans la petite ville-comptoir de Yezudo. Lieu du culte d'Ulric sur
la cote lustrianaise, Yezudo se remettait lentement de la domination sanglante d'un culte
animal qui avait renversé celui d'Ulric quelques mois auparavant. Tout était rentré dans
l'ordre et les voyageurs commencgaient a retourner a Yezudo.

Dans la taverne des docks, Bastien avait fait la connaissance de Morfred Niiger, tue-
croce a la retraite, Niiger lui avait raconté avoir discuté avec un marin, ancien membre
de léquipage du grand Colombus Caravelle, qui savait o1 se trouvait la source d'éternelle
richesse. Niiger n'en avait encore parié a personne de peur d'étre escroqué, mais il avait
déclaré a Bastien qu'il lui faisait totalement confiance. Les deux hommes s'étaient donc
mis d'accord: Bastien retrouvait la source grace aux indications de Niiger et ils
partageaient tous deux ses richesses.
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Bastien n'eut pas de mal a engager trois Sans-Retour pour lui servir descorte dans
la jungle: la récompense était alléchante. Niiger déclina l'offre de Bastien de
laccompagner en raison de son dge. e

Suivant les indications de Niiger, Bastien et ses tra §. comparses se rendirent
jusqu'a Rasillian et s'enfoncérent ensuite dans la jungle diréction plein Ouest, a la
recherche d'un promontoire rocheux en forme d'enclume retournée.

Les quatre hommes avaient repéré le promontoire lors de leur troisieme jour de
marche. C'est alors que I'épaisse végétation avait vomi des dizaines de pygmées gqui
s'étaient lancés a leur poursuite. }

0

Bastien sentit la lance lui effleurer le crane; les pygmées arrivaient sur lui. Si prés

du but! Le promontoire rocheux indiqué par Niiger semblait si proche, et o était le
promontoire était la source. Les trois compagnons Sans-Retour de Bastien étaient déja
tombés sous les lances et les flécheties empoisonnées des petits hommes de la jungle, et
il ne tarderait pas a partager leur sort, a moins gue...

Il y était! Bastien mit le pied sur le bas du promontoire et commenca a l'escalader
comme un fou-furieux. Le souffle court, il ne s'arréta méme pas pour jeter un coup doeil
sur les pygmeées. Il aurait pu les voir stopper leur course au pied du promonteire puis
repartir dans la jungle comme s'ils avaient atteint les limites de leur territoire.

En haut du promontoire, Bastien ne tarda pas a découvrir le trou décrit par Niiger
et sy glissa hativement. 1l aboutit dans un boyau étroit s'enfoncant dans les profondeurs
de la terre. D'abord guidé par la lumiére du soleil qui pénétrait dans le boyau par
louverture au sommet du promontoire, Bastien se retrouva vite plongé dans les ténébres.
Il avangcait a tatons et sentait le sol en pente sous ses pas. Si le récit du marin de
Colombus Caravelle était correct, il menait a la source d'éternelle richesse.

Une odeur bizarre prit d'assaut les narines de Bastien, mais n'y voyant rien, il ne
pouvait en deviner l'origine. Si seulement il n'avait pas laissé tomber son sac a dos durant
la course pour échapper aux pygmées... Ou mieux! Si seulement il était elfe ou nain, et
donc capable de voir dans l'obscurité...

Bastien commencait a douter: le boyau ne semblait toujours pas devoir toucher a
sa fin. Et si celte descente le menait directement dans le Royaume de Morr, que l'on disait
enfoui dans les profondeurs de la terre?

Il allait rebrousser chemin quand une faible lumiére attira son oeil a l'autre bout du
boyau. UNE LUMIERE DOREE.

Les yeux écarquillés, Bastien parcourut rapidement la distance qui le séparait de Ia
lumiere et aboutit dans une grande caverne au centre de laguelle resplendissait une
source d'eau couleur or. Bastien tomba a genou au bord de leau, il lavait trouvé! Lui,
Bastien Madret, estudiant-aventurier bretonnien, avait découvert la légendaire source
d'éternelle richesse!

Ses yeux furent bientdt inondés de larmes de joie: une nouvelle existence s'offrait a
lui. Bastien se souvint tout a coup que son ami Coq lui avait raconté que la source
possédait de nombreux pouveirs, et que par exemple, absorber de son eau dorée
restaurait la santé du buveur. Voila ce qu'il lui fallait; il plongéa deux mains dans la
source et but son eau a grandes gorgées.

Semblable a lodeur, le goit était étrange mais pas désagréable. Sans qu'il ne sache
vraiment pourquoi, Bastien fut soudain persuadé de reconnaitre lodeur. Une douleur
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fulgurante lui frappa alors l'estomac et il tomba a genoux sur le sol rocheux.

Telle la peste dans Mousillon, la souffrance gagna vite tout le reste de son corps.
Elle devint bientét insupportable et les ténébres engloutirent Bastien Madret. Dans sa
derniére pensée consciente, il reconnu lodeur: c'était celle de la "Vegeta Terriblis’, plante
de Lustrianie dont lingestion des sucs entraine une mort rapide mais trés douloureuse.

3

Une créature sortie lentement de l'ombre, de lautre cité de la caverne illuminée de

lumiére dorée, et s'approcha du corps figé du jeune bretonnien. Ses yeux de slann
savaient reconnaitre la mort et rassuré quant a l'efficacité du poison, I'étre au profil
batracien saisit 'humain par les pieds et le traina vers un autre boyau dissimulé dans un
recoin de la caverne.

Depuis qu'il avait imaginé cet accord avec I'humain nommé Niiger, Saaltek le slann
disposait d'une réserve inépuisable de corps d'étres humains en bon état que ses
congénéres sorciers de Mazdamunlek s'arrachaient a un bon prix. Oui, pour lui cette
source était vraiment celle de I'éternelle richesse.

Bientot, dans le
Dixieme Tome
du Grimoire:

Un scénario se
deroulant dans l'univers
impitoyable des courses de
chevaux organisées dans les
principales villes de
I’Empire. Avec une
apparition de Warlock...

Un interview exclusif
d'un des créateurs de
Warhammer: Phil Gallagher.
Avec les réponses aux
questions que vous vous
posez tous. Cette entrevue a
été mené par G. Nonain, qui
nous la rapporte
d’Angleterre. Phil Gallagher
est un fan du Grimoire...
photos a I'appui !

Remarque: Si vous voulez plus de détails sur les lieux étranges, les Iégendes et les mythes
de Lustrianie, écrivez a la rédaction du Grimoire. quelques pages leurs seront consacrées
dans un prochain Tome.



Le Peuple des Abysses (par C. Swal)

Ce scénario débute 3 Nueva Magritta et
s’adresse 4 un groupe de P] moyennement
expérimentés. Il est important que le M]J
connaisse bien 1’article traitant de Nueva
Magritta.

L’Histoire:
(voir la quatriéme page de couverture)

Les habitants de la Ville Flottante sont
conscients que leur situation envenime petit a
petit les affaires commerciales de la cit€, mais
tant que la passivité du gouverneur Francisco
de la Sierra persiste, ils ne craignent aucun
danger de la part de ses "promoteurs
immobiliers". Mais 4 la venue du nouveau
gouvernecur, tout risque de changer, et la
destruction de la Ville Flottante voue a une
mort certaine le peuple Oukbar. Devant de tels
dangers, les pécheurs d’épaves sont préts a
prcndre certaines mesures dangereuscs et
pratiquement vaines...

Meurtre dans la nuit:

La cité de Nueva Magritta est en émoi: le
futur gouverneur vient de débarquer et avec
lui, des marins agités avides de retrouver les
plaisirs qu’offrent une cité comme celle-ci la
nuit. Rapidement, les nouvelles de I'Est se
répandent comme un poison, et 'on parle du
Vieux Monde dans toutes les tavernes du port.
Ayant laissé ses sages, qui sont en fait des
conseillers (mais vu leur age...), 4 'une des
auberges de la cité (le gouverneur Alberto Di
Campani détestant qu’on lui dicte la bonne
parole), le gouverneur s’est empressé de
découvrir les joies d’un accueil chaleureux an
palais du gouverneur Francisco De La Sierra.
Par chance, les P] logent 4 la méme enseigne
que ces "sages”, ayant un rapport direct avec les
nouvelles venant du Vieux Monde. N’hésitez
pas a fournir quelques informations plus ou
moins erronées (NDLR: surtout si vos joueurs
sont en Lustrianie depuis longtemps), les sages
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ont beau avoir une sagesse certaine, ils n’en
gardent pas moins quelques retenues pour la
boisson! L’ambiance dans la salle est chaude et
agréable, et aux environs de minuit, les derniers
verres raclent les tables avant que les convives
n’aillent se reposer.

Puis, vers deux heures et demi du matin,
un cri perce la solitude tranquille de 'auberge,
éveillant tout 1’étage et par conséquent les PJ.
S’habillant a la hite, ils découvrent un des deux
sages en robe de nuit, adossé a la porte ouverte
de sa chambre, le visage pétrifié par un masque
horrible. Quand les P] pénétrent dans la
chambre, ils mettent bien quelques instants
avant de réaliser ce qu’il vient de se passer: le
deuxiéme sage est étendu sur son lit, une
étrange dague plantée dans le cocur!

Les PJ] auront du mal a le calmer, mais
aprés quelques moments, l'autre sage
parviendra a expliquer ce qu’il a vu:

- "1l faisait chaud et je n’arrivais pas a
m’endormir... Je me levais pour ouvrir la
fenétre et je fus pris de besoins pressants... C’est
quand je suis revenu que j’ai vu... que je l'ai
apercu, penché sur le corps comme un démon,
ses grands yeux vitreux me fixant... Alors, j’ai
crié... et il s’est enfui, par la fenétre... Mais, mon

ami... Oh, c’est trop horrible!"

Les P] auront beau regarder par la
fenétre, chercher autour de 'auberge et dans
les environs, ils ne verront aucune trace d’un
quelconque assassin. Cependant, 'arme avec
laquelle le meurtrier a assassiné le sage alertera
sirement leur attention. C’est une étrange
dague effilée comme une dent de dragon,
taillée dans un étrange matériaux. Un P]J
réussissant un test d’Int -10% pourra identifier
ce matériaux comme étant du corail (NDLR:
Tout PJ ayant effectué une carriére de marine
s’en apercevra facilement). C’est le seul indice
qu’ils pourront trouver avec cette étrange
odeur d’algue (que I'on peut identifier sur un
test d’Initiative, Acuité Olfactive +10%), les
affaires personnelles des sages n’ayant pas €té
fouillées.

L’arrivée des gardes et du gouverneur se
fera 10 minutes plus tard, ce qui laisse aux PJ le



temps de faire toutes les recherches possibles.
Mais averti, le gouverneur Campani sera outré
de cet affront, et donnera immédiatement
I'ordre de lancer un avis de recherche sur une
créature avec de grands yeux glauques! Le
gouverneur réitérera son ordre et apres
quelques moments d’hésitations, se tournera
vers les P]. Comme étant les premiéres
personnes a avoir €té sur les lieux du crime, il
insistera pour que ces derniers fassent des
recherches sur ce mystéricux assassin. Il est prét
a offrir 300 Doublons d’Or pour qu’on lui
rameéne 1’assassin. Une opportunité qui ne peut
que ravir les PJ...

A la Recherche du Mystérieux Assassin:

Les recherches risquent d’étre difficiles,
les fabricants d’armes de corail ne courent pas
les rues! Probablement, les P] vont orienter leur
choix vers le port, la forte €trange odeur
d’algue s’y retrouvant. Malheureusement, ni les
marins, ni les aubergistes, ni les prostituées ne
pourront renseigner les PJ sur cette dague.
Apparemment, ce n’est pas le genre d’objet
que l'on fabrique dans la région (NDLR: Pour
leurs investigations, utilisez la description de
Nueva Magritta cijointe). Si les PJ interrogent
un pécheur d’épave (il y a 25% qu’ils en
trouvent un sur les quais), celui-ci niera
connaitre I'origine de I’objet, mais un PJ assez
(un Avoué par exemple)
remarguera une certaine génc sur un test
d’intelligence réussi. Cependant, devani toute
menace, le pécheur tentera de prendre la fuite
en plongeant entre les pontons. Le suivre sera
difficile mais les. P] auront une piste: la Ville
Flottante.

En faisant le tour des échoppes du
quartier des artisans, les P] ne trouveront que
tres peu de renseignements a propos de la
dague: les artisans ne travaillent pas le corail,
trop fragile. Les artisans prétexteront que le
possesseur de cette arme doit etre pauvre pour

se tailler une arme dans ce matériaux.
Une visite dans le quartier populaire ou

la Ville Morte n’apportera rien si ce n’est le
risque de se faire voler sa bourse ou de tomber

dans un bourbier...

Quant a la Ville Flottante, c’est 13 que
devraient se centrer les recherches. C’est une
zone dangereuse ou les personnes osant s’y

observateunr

promener sans escorte.

&
Dans les Bas fonds de la Cité:

La Ville Flottante offre deux dangers
majeurs: les passerelles vermoulues et les
masures qui risquent de s’effondrer a tout
moment, et ses habitants, plus "xénophobes”
que des peaux vertes. Ce la ne va pas €tre une
partie de plaisir. Les PJ] devant se sentir épics et
menacés de toute part. La majorité des
habitations sont constituées d’entrelacs de
planches, de clous et de cordages préts a se
rompre au dessus de la noirceur des flots.

De méme, il est difficile de se déplacer
librement sur ces passerelles de bois branlantes
et plusicurs tests d’Initiative devraient étre
nécessaires pour éviter de tomber i I’eau,
quelques métres en contrebas... De plus, il flotte
une odeur particuliére d’algue qui au premier
abord donne des haut le coeur
particuliérement vifs.

Les premiers contacts avec les habitants
risquent fort de se conclure par un échec
cuisant: d’ordinaire, les €trangers sont recus par
des jets de poissons et d’algues, mais cela peut
trés bien se conclure par un jet d’oursins ou de
morceaux de corail! Toutefois, cela restera
sculement des intimidations tant que les P] ne
deviennent vraiment génant. Auquel cas, des
mesures plus radicales risquent d’étre
entreprises et plusicurs groupes armeés
pourraient agir.

Pécheur d’épaves type:

MCCCT FE B I ADex Cd Int Cl FM Soc
435 17 3 4 7612 43 43 43 29 43 29

* 11 est évident que les pecheurs d’épaves se
déplacent habillement sur les passerelles et
qu’ils peuvent utiliser leur score en M i pleine
capacité (les PJ voient leur score réduit de
moiti€ et doivent faire des tests de risque).

Q%mpétences: Acrobatie; Arme de
spécialisation - E}j-%ct; Canotage; Coups
assommants; Esquive; Natation; Travail du bois.

Equipements: Dague; Filet (CC -10%: P-10%);
Pagne en cuir; Colliers de coquillages.

Les pécheurs d’épaves ne combattant pas
Jusqu’a la mort et préféreront prendre la fuite si
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le groupe des PJ offre une trop forte résistance.
Bien qu’ils soient au courant de l'assassinat,
aucun d’entre-eux ne parlera sauf si les PJ
utilisent des moyens infaillibles (torture,
hypnotisme...). Auquel cas, ils délivreront les
renseignements suivants: Djallibah a trahit le
conseil et devra en répondre de sa vie. La peur
de subir le méme sort les empéche d’en dire
davantage.

Durant leurs investigations, les P] auront
beau tenter d’entrer en relation avec les
habitants de la Ville Flottante, ils ne se
confronteront qu’a un mur de refus et de
menaces. De quoi repousser les recherches a
plus tard...

Des Ombres dans la Nuit:

Devant le refoulement conséquent des
habitants de la Ville Flottante et tous les indices
qui prouvent apparemment que le meurtrier se
cache dans ce dédale de masures vermoulues,
les P] devraient développer une stratégie
particuliére pour pouvoir rentrer en relation
avec les de I’histoire.
Heureusement, pour les PJ, se sont eux qui
vont faire le premier pas. Ayant pris conscience
qu’un déferlement de sang risque d’empécher

protagonistes

toute tentative de négociation, le conseil (voir
Pplus fomn) a décidé de parlementer avec les PJ.
C’est pourquoi, un groupe d’hommes sera
envoyé la nuit snivante pour enlever les P] (on
qu’ils soient)et les mener jusqu’a la chambre
du conseil, la ou les grandes décisions sont
prises. De telles mesures sont choisies car
personne ne doit connaitre 1’existence de cette
"structure”, ce qui pourrait certainement nuire
au sort des OQukbars.

Durant la nuit qui va suivre, les P] vont
donc etre assailli par une dizaine d’hommes,
des pécheurs d’épaves, équipés de filets et de
massues. Le moment idéal est celui ou les PJ
rentrent d’une tournée (des tavernes bien
sur!), auquel cas ils seront rapidement
maitrisé€s, attachés, les yeux bandés et conduits
droit vers la Ville Flottante.

Un Etrange Peuple:

B

Menés par les pécheurs d’épaves

50

travers le dédale de passerelles, les P] perdent
complétement le sens de 'orientation. Seule les
senteurs désagréables de l'algue et du poisson
parviennent encore a leur faire réaliser qu’ils
sont encore dans leur monde d’origine. Puis,
aprés étre descendu a travers plusieurs niveaux
et parcourus des dizaines de passerelles
instables, la procession s’arréte enfin. Une forte
odeur de mer envahit alors les narines des PJ et
des sons étouffés autour d’eux leur font
comprendre qu’ils se trouvent parmi des
dizaines d’individus.

Puis, surgissant de nul part, une voix:

- "Etrangers, jurez vous de ne jamais
répéter a personne ce que vous allez voir, ni de
divulguer ’existence de ce complexe. De
meéme, jurez devant vos dieux de ne jamais
offenser le peuple des abysses, comme on les
surnomme communément. Jurez ou alors
partez!"

Apparemment, le seul moyen de pouvoir
rentrer en contact avec les responsables de
I’assassinat est de donner son approbation. Dés
que les PJ ont juré, on se charge de leur enlever
leur bandeaux. Ce qu’ils découvrent alors les
laisse complétement hors d’haleine: une
gigantesque caverne de plus de 10 métres de
haut se dresse au dessus, soutenue par des
arches a Iaspect proche du style rococo
(documentez-vous!). Des milliers de coquillages

sont parsemés partout sur les murs, donnant
I’impression de se retrouver dans un autre
univers. Mais le plus étonnant se sont tous ces
hommes et ces femmes rassemblés auntour des
PJ]. Si on reconnait facilement d’un coté les
peécheurs d’épaves, les créatures d’en face
paraissent tout droit sorties d’un cauchemar. En
effet, bien que se tenant comme des étre
humains, celles-ci possédent une peaun
léegérement squameuse et verdatre. Leurs yeux
sont larges et vitreux, comme ceux d’un
poisson, et méme leurs mains et leurs pieds sont
palmés. Puis, de nouveau, la méme voix retentit
et en se retournant, les P] découvrent deux
vieillards accompagnés de deux Oukbars:

- "Ne soyez pas apeur€s, ils ne mangent
de la viande humaine qu’en de rares occasions!
Voyez-vous, c’est un peuple pacifiste qui ne
demande qu’a pouvoir vivre sur un territoire
qui est le leur depuis des générations. Si nous
vous avons fait venir jusqu’ici, c’est pour tenter
de trouver un terrain d’entente, sur lequel, je
I’espére, reposera le destin des Oukbars... et
celui de Nueva Magritta. Nous sommes



€galement des étrangers aux yeux du peuple
des abysses, mais nous avons su maitriser notre
peur et en tirer profit, comme vous pouvez le
constater. Ce que nous demandons maintenant,
c’est de pouvoir parlementer avec le nouveaun
gouverneur..."

Bien siir, les intentions du conseil sont
bonnes, mais comment expliquer ’assassinat ?
Sigmund, le chef du conseil leur expliquera
alors ce qui s’est passé: Djallibah, un jeune
Oukbar plein de fougue mais rempli de haine a
trahi le conseil en prenant la décision
d’assassiner ’un des sages du gouverneur.
Solution qui ne pouvait que mener a sa perte
toute relation pacifique avec les "gens du
dessus". Devant ce manquement a 'ordre, le
conseil 4 décidé de montrer sa sincérité en
faisant le premier pas. Sigmund sait que le
meurtre est pratiquement irréparable, et le
peuple Oukbar est profondément indigné. Mais
il ne désespére pas. Aux PJ] d’avoir de
Pinitiative. Depuis, Djallibah vit caché, nul ne
sait o, et pour lui c’est la mort!

On a Volé la Conque Sacrée!

Durant entretien, un pécheur d’épave
arrivera en trombe dans la salle du conseil,
suivit par Oukbars visiblement
complétement désespérés: "La Conque Sacrée 4
disparue!” Cet objet de culte si respecté par le

trois

peuple des abysses aurait appartenu a leur dien
ancestral, avec lequel il aurait créé les gquatre
éléments en soufflant quatre notes. Pour les
Oukbars, c¢’est un désastre: tous se prosternent,
pleurent et implorent leur dieu primitif, c¢’est
un triste spectacle pour les PJ, et les pecheurs
d’épaves sont €galement ébranlés.

Apparemment, quelqu’un cherche
vraiment a nuire aux chances de réussite que
pourraient avoir les négociations avec le
nouveau Gouverneur. Ce ne peutétre bien siir
qu’une seule personne...

Sorela:

Tant que le peuple Qukbar n’aura pas
récupéré la Conque Sacrée, nulle négociation
ne pourra €tre obtenue. Tout cela annonce un
mauvals présage, la croyance en leur dieu

frisant le fanatisme. Il ne reste plus qu’une
seule solution: se mettre a la recherche de
Djallibah c¥de la Conque Sacrée! Mais par ou
commencer ?

Fouiller toute la ville flottante tient de la
folie, il existe trop de recoins inconnus pour
espérer le retrouver dans un court délai.
Pourtant, une personne sait ot le trouver. Il
s’agit de Sorela, la petite amie de Djallibah, qui
restera un peu a ’écart pendant la discussion.
Un test d’observation sera nécessaire pour la
remarquer s’€loignant. Elle prétendra bien siir
ne rien savoir sur 'endroit on il peut se cacher
mais a force de persnasion (role-playing!) et si
les P] promettent de ne pas lui faire de mal, elle
cédera et finira par révéler le lieu ou elle et
Djallibah aimaient se retrouver: une des
épaves du port...

Voyage sous 'eau:

Les PJ vont devoir ingurgiter une algue
sp€ciale cultivée par les Oukbars pour
permetire aux créatures terrestre de respirer
sous l’eau. Les PJ sont donc obligés de se
débarrasser de toute armure et d’équipements
trop lourds, de méme que leurs vétements. Les
seules armes utilisables sous ’eau sont les
lances, le trident, la dague, ou le poignard, et
bien sur, les boucliers sont proscrits! Les PJ
seront alors conduits jusqu’a une sorte de sas
menant a "embouchure du port. Sorela les
accompagnera pour leur indiquer le chemin.
Au cas on les PJ ne sauraient pas nager, les
Oukbars pourront appeler un ou deux
dauphins, qui leur servent d’habitude de
"monture” sur les longs trajets.

Le voyage jusqu’a I’épave se déroulera
sans probléme, les PJ évolueront a travers un
paysage d’algues et de corail, qui sont tels que
des bras visqueux et verdatres au milien d’une
plaine déchiquetée. Les PJ pourront méme
apercevoir quelques coques de bateaux a la
surface, telles que de gigantesques ombres
planant au dessus de leurs tétes. Enfin, au bout
de plusienrs minutes, silhouettes
décharnées apparaissent sur le fond de Pocéan,
et bient6t on apercoit de grands monstres de
bois perdus dans la solitude des fonds marins.
Seulement, ils ne sont pas les seuls 4 s’intéresser
i I’épave et deux requins trainent dans les
parages... (pour les caractéristiques, consulter le
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Tome 6, page 24 du Grimoire. Djallibah est a
présent dans I’épave, avec la Conque Sacrée,
réfléchissant 4 son futur plan. Mais une
certaine rage le rendra complétement aveugle.
Connaissant ’épave par coeur, il profitera de
cet avantage pour surprendre les P] ou tendre
des pieges. Le bois est complétement pourri et
une trop forte pression par endroits pourrait
tout faire €crouler. Djallibah n’aura de pitie
pour personne, méme pour Solera, sa
compagne. Vous devez instaurer une ambiance

lourde, a 'ombre des poutres vermoulues et
des algues enchevétrées. Djallibah pourra
méme prendre Solera en otage et la menacer
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de mort si les P] ne le laissent pas tranquille, ce
qui compliquerait les choses. Rassurez-vous , les
P] trouvent tonjours des moyens surprenants
pour arriver a leurs fins. De méme, si les
requins n’ont pas été mis en fuite ou tués, ils
pourraient fournir une menace contraignante
(le sang les attire), obligeant les P] a rester dans
I’épave et 4 combattre Djallibah.

N’oubliez pas les régles de combat sous
I’ean traitées dans Le Grimoire (malus de
20%...). 8’il est blessé, Djallibah se réfugiera
dans une piéce du navire qui a €té épargnée
par les eaux et qui résiste a la pression grace a
I"air qui y est prisonnié (cf: dessin).

Djallibah:

MCCCTFEDB I A DexCd Int Cl FM Soc
5 49 10 4 41361 2 43 43 43 29 29 24

Compétences: Coups assommants; Coups
puissants; Esquive; Natation; Travail du Corail;
Violence Forcenée®.

* Djallibah est en ce moment sujet i la frénésie.

Equipement: Dague "spéciale” (I+10%; D-1;
Prd-20%), Colliers de coquillages; Pagne.

La dague est une épine dorsale
appartenant a un poisson mortel; toute
personne touchée doit faire deux tests de
contre-poison ou mourir en 1D6 rounds.
L’épine posséde un venin €quivalent a deux
doses. Pour pigmenter les événements, vous
pouvez méme faire intervenir quelques
pécheurs d’épaves ignorant ’action des PJ et

défendant Djallibah...

Les Négociations:

Une fois la Conque ramenée, tout peut
rentrer dans 'ordre et les représentants du
conseil se préparent enfin a aller a la rencontre
du gouverneur. A partir de maintenant, tout se
jouera sur la qualité d’interprétation des PJ.
D’autant plus qu’ils seront confrontés a deux
personnalités bien différentes: le gouverneur
Alberta Di Campani est presque aussi
xénophobe que les habitants de la ville flottante
et son seul but est de raser complétement cette
partie délabrée de la cité. Aprés toutes ces
années passées dans de telles conditions, les
Oukbars devraient pouvoir s’adapter a nouveau



Pour le gouverneur Francisco De La Sierra, les
choses ont une tout autre tournure et il s’avére
étre nettement plus ouvert a divers
propositions. Devant les offres faites par les PJ,
un conseil sera formé, ayant pour objectif de
décider du destin du peuple des abysses. Devra-
t-il étre repoussé dans les profondeurs,
exterminé par les gardes de Nueva Magritta
(s’en suivront des combats de rue contre les
pécheurs d’épaves et ces créatures repoussantes
réunies). Les discussions devyraient aboutir i un
accord satisfaisant, réjouissant autant les Nueva
Magrittains que le peuple Oukbar. Quoi qu’il
en soit, les solutions adoptées sont laissées a
I'imagination des PJ. Le M] pourra ajouter les
trames de son cru. Au fond, I'existence de telles
créatures doit-elle étre révélée au grand jour ?
Certains Magrittains verront dans ces
"monstres” la cause de bien des malheurs...
Quels réels savoirs peuvent apporter ces étre
qui passent pour étre primitifs ? Ces créatures
ne risquent t-elles pas de finir comme des bétes
curieuses (visites guidées dans leur repére,
enlévements de quelques unes d’entre-elles...).

Conclusion:

La vision de Nueva Magritta abritant une
de créatures marines n’est pas
complétement utopique, du moins aux yeux de
la majorité des pécheurs d’épaves. Les Qukbars
sont un peuple pacifique qui a su garder des
coutumes ancestrales particuliérement
présentes, mais dénuées de toute violence ou
discrimination (c’est ce que devront tenter de
prouver les PJ). Des dizaines de gens ont déja
réussit a sauvegarder des relations plus que
durables avec ce peuple. Avec un peu de temps,
peut-étre que le reste de la population de la
ville sera convertie... Quels que soient les
accords passés entre les deux partis, un banquet
sera organisé et des réjouissances, de quoi
solidifier une future coexistence...

race

Attribution des points d’Expérience:

Ce scénario demande une grande part
de role-playing de la part des joueurs, et une
base de 300 points d’expérience devrait étre
attribuée a chaque PJ. Viennent ensuite se
greffer les suppléments diis & une qualité
d’interprétation particuliére ou une idée
ingénieuse (50 points d’expérience).
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Plus z'aplbfe que les courriers nains

de /a forferesse de Aarak
QUzbad... le serveur z‘é/e’mafiyue ol
IFIJ@OI:I‘Q vous permef de o@'aﬁwyuer

avec des centaines de passionnés de

@ﬂﬁammer .

Vous y trouverez des rubriques
nombreuses et variées:

I ~ Les actualités du monde de

Warhammer.

~ Une Rubrique Warhammer Jdr et

Warhammer Battle ol vous pouvez vous

‘ exprimer:points de régles, avis sur un

scénario...

~ Une Rubrique "petites annonces".

~ L'auberge de karl Gliicklish: des

rumeurs de tout le pays, entrez en

contact avec jusqu'a 80 clients a la fois,

lFfauberge ne peut en contenir plus...

|~ Donnez y votre avis et vos
propositions sur le Grimoire.

~ Dialoguez en directe avec le Rédacteur

en chef du Grimoire (Ellwen).

~ Envoyez des messages gridce aux

BALs, aux rédacteurs du Grimoire ou a

d'autres joueurs. Créez votre BAL.

De 21HO00 a 23H00, tous les dimanches &
75 centimes la minute, tarifs du téléphone,
vous ne pourrez trouver moins cher comme
moyen de communication. Faites le
41.62.52.69 et apres le bip connectez votre
minitel (touche "Connexion"). Vous serez
trés bien accueillis.
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Nueva Magritta

Le Cadre:

Nueva Magritta est la ville la plus grande
et la plus prospére des cotes lustrianaises.
Depuis sa création en 2466 par le trop célébre
Colombus Caravelle, elle n’a cessé de s’affirmer
comme la plus florissante des institutions
commerciales disséminées le long du littoral.
Les colons ne cessent d’affluer vers cette ville,
tous avec le méme désir de devenir riche et de
partir ailleurs pour instaurer sa propre férule.
Mais dans ce genre de ville, comme partout
ailleurs, il existe tout un ramassis de canailles
venues des plus sombres recoins du Vieux
Monde, et de profiter ainsi de ce semblant de
paradis soi-disant rempli de richesses et de
gloire. Aujourd’hui, Nueva Magritta compte
plus de 8500 habitants, plus ou moins sinceres
dans leurs intentions, et bénéficie d’un
accroissement matériel que Ini envient ses
nombreuses consoeurs. C’est la seule ville
comptoir possédant des habitations et des
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fortifications en pierre, ce qui lui garantie une
forte résistance. Mais c’est sans compter les
sombres plans qui se trament dans quelques
bouges malfamés du port, et devant de telles
menaces, Nueva Magritta n’offre qu'une faible
résistance administrative...

Des bateaux marchands arrivent environ
tous les quatre mois, escortés, et la plupart du
temps, les habitants de certains quartiers sont
obligés de compter sur leurs propres forces
pour subvenir a leurs besoins en nourriture,
vétements, équipements... et de plus, ils vivent
en compléte autarcie vis a vis des autres villes-
comptoir, ce qui ne peut qu’'aider a fomenter
certaines tensions. Quoi qu’il en soit, les
établissements que 1'on peut trouver dans le
port sont divers et pour la plupart, offrent ce
que les hommes de Nueva Magritta manquent
le plus: les femmes, ’alcool, et les jeux. Les
nombreux bouges a I'allure salace du port
abritent presque chacun une prostituée a
I’élégance plus ou moins douteuse, mais dans
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les conditions presentes, 'exigence n’a presque
plus de valeur.

Nueva Magritta a été construite a
I’embouchure du fleuve Cuzco, qui s’enfonce
profondément dans la jungle lustrianaise sur
des centaines de kilométres. Des petites
embarcations naviguent sur ses eaux noires, des
petites barges marchandes, mais ce sont
souvent des barques appartenant a 'une des
nombreuses expéditions en partance vers
I'intérieur des terres...

Nueva Magritta vit également des
nombreuses cultures de plantes et légumes qui
croissent sous ce climat si particulier, de méme
que du des minerais
(essentiellement du fer) avec quelques autres
ville-comptoirs. Le gouverneur Francisco De La

commerce

Sierra supervise avec ses conseillers, tout cela
d’un oeil alerte n’hésitant pas a taxer certaines
marchandises en fonction des relations
Les sont destinées
officiellement a la couronne d’Estalie.

cnitretenues. taxes

Description Géographique:

Nueva Magritta est en fait coupée en
deux par le fleuve Cuzco. Bien que trés €troit a
son embouchure, le fleuve s’élargit a la sortie
intérieure de la ville, au nivean des marccages
ct des bourbiers qui se sont depuis formés. Bien
qu’involontaire, la ville est cgalement s€parce
en deux au sens social, ce qui a pour
conséquence de laisser flotter une atmosphére
tendue. Quoi qu’il en soit, les affrontements
sont rares et laissent la part belle aux
réglements de compte entre voisins quelque
soit leur niveau social.

Il existe une milice 4 Nueva Magritta (le
gouverneur posséde en fait quelques hommes
de main personnels, mais sinon elle se compose
de volontaires bien intentionnés).

Deux routes quittent Nueva Magritta
pour courir le long du littoral et rejoindre les
autres villes comptoir, qui sont "Findemer" et
"Erikstrom" (et "Radiigrad” par conséquent).
Au Sud-Ouest, se situent également les
nombreuses cultures exotiques et plus a
Iintérieur des terres, on trouve quelques mines
de Fer (qui restent cependant exposées aux
dangers de la région: pygmées, prédateurs,...).

Les numéros se rapportent an plan

1- Le Port:

Les grandes avancées de bois qui se
jettent dans Pocéan comme des bras noueux et
enchevétrés font partie des éléments les plus
mal entretenus de la ville: des passerelles
branlantes sont €rigées un peu partout comme
de vulgaires bordages, soutenues seulement
pour des entrelacs de cordes prétes a se rompre
et des ferrures rouillées. Les dockers sont
conscients de ce danger permanent mais la
fréquence des bateaux est tellement faible que
le gouvernenr ne prete que peu d’attention a la
remise en €tat des passerelles. Néanmoins, ¢’est
sur les quais que 'on a le plus de chance de
trouver du travail pour débarrasser les quelques
entrepots desaffectés du port. Clest aussi ici que
mouille la plus grosse flotte de guerre de
Lustrianie. Tout le long de ce port, court
€galement un tas de bouges et de tavernes
peu pratiquer
(clandestinement) le commerce de la chaire,

sordides ol 'on

des boissons et des jeux.

2- Le Quartier des artisans:

Si Nueva Magritta €tait uniquement
composée de ces petites échoppes trés
diversifices, alors la vie dans cette ville prendrait
une tout autre tournure. On y oublierait
presque 'atmosphére glauque qui flotte
constamment sur la ville. On peut trouver des
commer¢ants provenant de presque toutes les
regions du Vieux Monde: Johann le chiffonnier,
Pedro Dos Santos et Cie, une joyeuse bande de
tiléens versés dans le commerce du poisson ou
encore l’échoppc particuliére d’un nain
armurier, "le palais de Kragnir"... bref, on peut
presque tout trouver dans ce quartier ("tout" a
Nueva Magritta signifie tout ce qui est
nécessaire pour partir en expédition ou monter
Son propre commerce).

3- Le Quatrtier Populaire:

C’est dans cette partie de la ville que se
rassemblent le plus d’habitations, qui font
d’autant plus penser d des masures branlantes
qu’a de véritables constructions habitables. Les
maisons en fait, s’entassent les unes sur les
autres, si bien que les ruelles paraissent en fait
eétre toujours a 'ombre et que des tas d’ordures
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gisent sur le sol, tels que des charognes sur le
bas coté des chemins. Ici, la vie est dure:
insalubrité, réglements de compte et coups bas
sont le lot quotidien des habitants. Toujours est-
il que le gouverneur garde un oeil bien ouvert
sur ce quartier, car c’est dans ces sombres
recoins que se trament les plus perfides des
révoltes.

4- Le Palais du Gouverneur:

Comme un monstrueux furoncle au
milieu de la face d’un morveux, le Palais du
gouverneur se dresse majestueusement au
centre du carrefour de la partie Ouest de la
ville. Entre ses murs se trouvent les
appartements privés de Francisco De La Sierra,
les quelques batiments formant la garnison
(une vingtaine d’hommes), un petit temple
dédié a Manann et un jardin empli de plantes
exotiques. Le gouverneur entretient des
relations trés restreintes avec les habitants de
Nueva Magritta, mais quelques artisans tentent
de garder un contrat de confiance avec ce
dernier, ce qui leur vaut de participer a
quelques fétes en 'honneur de diverses
transactions commerciales. Cependant, des
rumeurs courent comme quoi, un nouveau
gouverneur serait promu a la place de 'actuel
détenant du titre, et qu’il devrait prendre ses
fonctions d’ici quelques mois... Ce qui explique
peut-étre ce climat d’inquiétude qui flotte sur la
ville.

5- Les Entrepots:

Cette partie de la ville est trés
caractéristique et témoigne du séjour
d’aventuriers et d’explorateurs: des dizaines
d’entrepdts sont laissés 4 I’abandon par leurs
anciens propriétaires, soit disparus lors d’'une
expédition dans la jungle, soit ayant jeté 'encre
dans une autre ville-comptoir. Certains
racontent que des butins seraient encore
dissimulés dans plusieurs entrepots, et ces
constructions sont si vieilles qu’elles menacent
a tout moment de s’écrouler... Cependant,
d’autres entrepdts, toujours en bon état, sont
proposés a des prix exorbitants pour les
voyageurs de passage. Des soirs, la racaille de la
ville se rassemble autour de combats de chiens,
pourtant interdits par la loi estalienne.

6- Le Pont des Pendus:

Une histoire atroce est liée a ce pont. A
sa création, quand Nueva Magritta n’était qu'un
petit comptoir de quelques dizaines d’ames. La
ville fut prise d’assaut par une tribu sauvage
d’amazones. Les quelques écrits qui en relatent
les faits en font un véritable carnage. Quand les
quelques individus qui avaient par chance réussi
a se cacher dans la jungle environnante
revinrent, c’était pour découvrir au pont, les
organes sexuels tranchés... Depuis, cet édifice
parait avoir gardé une certaine signification
pour les habitants de Nueva Magritta puisqu’il
sépare en fait la ville ne deux: le quartier Ouest
qui reste habitable et prospére, et le quartier
Est, dit "La Ville Flottante", qui est en fait
réellement inhabitable.

7- La Ville Flottante:

Cette partie de la cité est surprenante:
elle est en fait constituée de dizaines de canaux
étroits mais profonds enjambés par une
multitude de passerelles de cordes et de
planches. Il faut étre relativement habile pour
pouvoir se déplacer avec aisance dans ce dédale
de cloisons et de poutres vermoulues. C’est ici
que vivent les plus déshérités de Nueva
Magritta, il ne fait pas bon s’y promener sans
guide ou en vétements d’apparat: les gens y
sont trés sensibles... La Ville Flottante
caractérise bien 'effondrement naturel de
Nueva Magritta. Des canaux s’étant formés
durant les années, affaiblissent le sol, fissurent
par maintes endroits le mur d’enceinte. En
certains lieux, les marécages commencent
méme a devenir menagant, d’autant plus que
d’étranges créatures aquatiques ont pu étre
apercu dans les eaux noires...

8- La Ville morte:

Les habitants surnomment cette zone
ainsi a cause du terrain qui reste pratiquement
impraticable pour quoi que ce soit: cultures,
habitations, routes,... Autrefois, quelques
jardins avaient été construit ici, pour donner un
semblant de paradis i la cité mais depuis, ces
jardins se sont transformés en bourbiers et il est
relativement dangereux de s’y balader seul.
Néanmoins, certaines bitisses existent encore
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dans plusieurs endroits, et y vivent des reclus
(pour la plupart atteints de la Peste de la Jungle
ou autre maladie exotique) qui connaissent
cette zone par coeur et qui savent éviter les
fondriéres. Comme pour la Ville Flottante, le
gouverneur se décide enfin a prendre de graves
mesures, et quelques fois, des groupes
d’hommes sont envoyés pour clarifier certaines
zones, ce qui ne réjouit pas les occupants...

9- Epaves:

Au large du port surgissent de grands
miats aux voiles déchiquetées, stéles des
monstres de bois qui reposent sur les fonds
marins. I1 en existe une demi-douzaine, de
diverses tailles, mais tous depuis longtemps ont
été débarassés de leurs entrailles, et maintenant
ne sont que de vulgaires carcasses pourrissantes
sous les eaux chaudes. Cependant, certains
habitants paraissent encore en tirer profit
comme le témoignent ces nombreux pécheurs
provenant de la Ville Flottante: ils recueillent
les petits coquillages noirs qui s’accumulent sur
les coques des bateaux pour pouvoir en vivre.
Et il n’est pas rare de croiser quelques requins
attirés par tout ce ménage...

10- Le Batard:

Depuis plus de vingt ans, un étrange
personnage vit en ermite a 'extérieur de la
ville, les habitants I'on surnommé le batard, du
fait de son étonnante parentée au peuple
pygmée (on dit qu’il serait né a la suite d'un
accouplement "involotaire” entre une jeune
estalienne et 1'un de ces petits nabots
primitifs...). Il méne une vie de mystique dans
une masure perdue dans les marécages, et les
habitants n’hésitent pas 4 raconter d’étranges
histoires a son sujet: "Il parlerait aux animaux
et se reproduirait avec eux”. Cela reste quand
méme a prouver, et parfois, on peut
I'apercevoir aux abords de la jungle, recueillir
de mystérieuses plantes. On raconte méme que
le gouverneur eiit recours a ses mystérieux
services pour soigner une bien étrange maladie.

11- Les Marécages:
Cette zone est totalement hostile a quoi
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que ce soit: des gigantesques reptiles marins se
prélassent au soleil, des plantes carnivores
attendent les voyageurs imprudents, et parfois
des cris stridents peuvent étre entendus durant
la nuit. Il faudrait étre fou pour oser s’y
aventurer, autant de jour que de nuit, et
combien de fois, des prisonniers évadés ont fini
dans le ventre d’une des ces étranges créatures
a la peau squameuse (NDLR: le scénario du
Trophée de Paris)... Seulement, des plantes
particuliéres y pousseraient, comme "la
Lagunae" (NDLR: pas la voiture!) qui guérirait
du mal de mer ou encore "la Vombrilis
Citronnée", plante "mobile” (un gros corps avec
de nombreuses petites pattes) qui, non
seulement 4 un goit fort agréable, mais qui
assurerait la fougue d'un taureau...

12- Le Fleuve Cuzco:

Le fleuve Cuzco offre une particularité
bien étrange: ses eaux sont d’un noir inquiétant
et il est pratiquement impossible d’en voir le
fond. Plusieurs alchimistes en ont convenu que
le sol était riche en anthracite, d’autres
affirment que ¢*¢st le sang de la terre qui coule
1, et quand aux explications surnaturelles, elles
sont innombrables. La journée, on peut voir des
barques envahir le fleuve, leurs occupants
récupérant des plantes aquatiques flottant sur
les eaux. Seulement, les embarcations ne
s’aventurent pas plus loin que les quelques ilots
regroupés au Sud, et il arrive parfois que des
hommes soient attaqués par ces étranges
reptiles marins.
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3:R emerciements [udiques:

En 1ant Qu'organisateur du Nléme Trophée de Paris, oui A eu liev le 7 mai dernier dans les
locaux de 'ESCP, je voudrais tour d’abord REMERCIER CERTAINES PERSONNES QUI, pAR IEUR pARTICipATiON,
onT conNTRIDUE A faire de cerme manifestation une des plus imporiantes (pris de 400 personnes) de la
place de Paris. Dans le désordre, le créateur du scénario WARHAMMER, rédacieur du Grivoire e
awi de Toujours, l'inégalable Guillaume NONAIN, le dessinateur de l'affiche du Trophiée er des PJ de
LA Saga des frires Skollvefson (NDLR: donr vous trRouverez le scénario compler dans ce Towme), le
surdoué Chiristophe MADURA, er enfin, les 1rois collaborareurs cholerais du Grimoire, le grand
Sébastien BOUDAUD himself ainsi oue Bruno 1 Géraud (Qui A TESTE EN AVANT pREMIERE L€ SCENARIO).

Dans un deuxitme Temps, je voudrais Adresser un GRANA MERCI A TOUT CELX Ui ONT pRis |A peine
d’€crire ou dE 1irer Sébastien de son lit en appelant 1ard (de Belgigue!) pour bénéficier des Tarifs de
Nuit, afin de réagir A ma lerrre du dernier Tome. Heureuse surprise dans [e monde impitoyable du jeu
EN FrancE.

ENCORE MERCI A TOUS.

Fﬁn Brandenr Nature Warkommer Battle:

Une initiative alléchante dans [a région de Rouen gue l'on doit A 'Association L’Epée
d’Aymeric qui prépare un GN médiéval- fantastigue dans le monde impitoyable er violent de
WARHAMMER. lls arrendent plus de 1000 personnes er comprent uriliser les régles (assez fidelement
d’apris ce ou'il m'en a €€ dit) de WARHAMMER BATTLE. La banille de 'Apocalypse (1) est prévue
pour le mois de mai 9% e s’érendra sur un week- end. Cascadeurs, machings de querre, ambiance de
veille de baraille, incursions nocturnes dans le camp de I'ennemi vous atrendent, A UN pRix TRES
arractif de 100 FE Il vous faudra fourNiR VOTRE DROPRE EQUIPEMENT (ARMES ET ARMURES) AINSI QUE
VOTRE NOURRITURE (SanGliEer, cerf, Policéla riléewve...) Pour ples de RENSEIGNEMENT AdRESSEZ- vOUS AU
(16)3%.12.27.10. ou, par courrier, A : L'Epée d’Aymeric H. DELATTRE Appr 81, bar 62,

RUE du Général Sarrail 76000 ROUEN

Cerrains rédacteurs du GRIMOIRE seront sur e champ de banaille er moi e premier en
Guerrier de 'Empire, Cuir Cloutée or, épée + bouclier, 1,92 wm, cheveux bruns TRES COURTS (CAUSE
service militaire). Une idée A travailler: il serait possible de consHRUER-UNE UNITE (> A 9 pers.) dE
combaranTs sous Ia bannitre du GRIMOIRE avec eriflamme, musiciens (?), champions e blason. Si
cela vous iNTéResse, contaciez |a REdacTion. A SUIVRE.
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P’
2ﬁe Srenario:

- " Wallée du Penple Troglodyte" -

Ce scénario fait suite a La Tragigue Destinée de Castel Maudit, paru dans le Tome 8 du Grimoire.

Au lendemain de la 1errible baraille, quelgues survivants de I'armée de Von Krieg menes par
Kurr El Borgne €1 sa TrRoupe de cavaliers choisissent de fuir vers [es MONTAGNES pour Eviter d’ETRE pRiS
en chasse dans [a plaine ouverte. Kurt El Borgne, un des lieutenants du défunt Yon Krieg, compre
egalement sur Brisur Ecu de Roc er son clan qui devair rejoindre I'armée impériale A U'enirée de A
sombre vallée Iruk-Azog.

Les survivants y TRouvirRent, en Effer, le vieux BRisUR, ET SES GUERRIERS : CElui- ci AvaiT E1€
RetARdE par [E mawvais Temps e Avait di mainTes fois accepier le combat contre [a vermine Goblinoide
de la région. Lorsue Kurt El Borgne lui eur racontt |a Triste fin du Conte Von Krieg er le résultat du
bain de sang absurde, ils savaient Tour deux Uil Ne leurs RestaiT QuE TRES peu de TEMPS AvANT QUE la
TRAQUE CHAOTIQUE NE S'ORGANISE. BRiSUR prROpPosA UNE solution RisQUEE AU MENEUR des Humains : la
famille d’un lointain cousin vivait A @uelgues jours de marche dans la moNTAGNE, ils pOURRAIENT y
trouver RefuGe Ainsi Que des RenfORTS POUR PREPARER A VENGEANCE ET TRAQUER lEURS ENNEMis jURES, les
nains du chaos. Deux choses linguitaient : |a premiERE ETAIT QUE SES ECIAIREURS VENAIENT AVEC de
wawvaises nouvelles, des howmmes beres du chaos Eraient sur leur TRace A @uelQues HEUres de course, &
la seconde €maiT QuE pour Rejoindre la demeure de son cousin il fallait TRaverser IRUk-AzOG, CONNUE
Eqalement sous son vom humain : la Vallée du Peuple Morr...

De Toute facon, ils N'avaient pas Ie choix : il s’agissait de SURMONTER SES PROPRES PEURS ou dE
mourir au pied de la montagne. Quitte A rejoindre GAZUL, Brisur preéférait mourir dans les
MONTAGNES, pres de chez Lui...

P
ﬁm Horces ex JPrésence:

- Les pourchassés :
Kurr El BorGNE €1 SES CAVALIERS + AUTRES SURVIVANTS 1000 points
Brisur le Vieux €7 SES GUERRIERS NAINS 2000 poinTs

- Les cHasseurs :
Choléra le Iaboureur de 1éres €1 ses Hommes-beres 1000 points

- Le peuple damne :
Eux (les Ames du peuple roglodyre ==> fiGurines squelerres 2000 points

Pour la magie e les magiciens, on prend la méme régle - pour chague ranche de 1000 points
on A le droit A 1 niveau de magicien ou A 1 objer magigue. Une arwée de 3000 points peur done
disposer d’au maximum 3 objers magioues ou de 3 magiciens de niveau 1 maximum. ON peur choisir
d’arbitrer entre les deux. Les limitations sont €galement valables pour les Runes maines : le clan de
Brisur dispose donc de 2 runes. Note du crEATEUR : les perits malins Qui NE TROUVERONT pas de
meilleures idées oue de choisir L1 Couronne de Sorcellerie comme objer MAGIQUE ADPRENARONT QUE CE
choix est bien sOr formellement inTerdit!
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3Riglm Spéciales:

- Le déploiement initial : (cf carie)
Les squeleries déploient 1500 points au fond de la vallée (bord EST). Les 00 points
REsTANTS (QUE des “piktons”) sont affectés secrétement (utilisez du papier) dans les Trois collines
1rRoGlodytes. Ceux- ci pourront sortir au rythme de 2D6 par collines. Tour le mouvement est urilisé
POUR sortir de la colline T Aucun MOUVEMENT NE poURRA ETRE faiT TANT QUE I"UNITE N'EST pAs AU compler.

Les hommes- béres du chaos ENTRENT AU Tour 4 par le c6T€ OUEST dE la 1able.

Les pourchassés se déploient apres les souelerres e bouGent en premier.

- AUTOUR 4, |a nuiT Tombe (Blam 1).

La nuit leur apparrient... 1D6 (moins 1) Awmes supplémentaires (= fiqurines squelerres)
pAR collines viendront rRenforcer le peuple damné dans son désir de VENGEANCE. CEUX QUI CONNAISSENT
GORE (Jeu CROC) appreécieront. Ces figurines “solitaires” cherchent A REjOINDRE UNE UNITE sQuElETTE
pour combatire, si elles RencONTRENT UNE AUTRE fiGURINE Avant d’avoir REJOINT les siens, e squelerne
ERRANT ST dETRUIT sans AUTRE forme de procis. Ces Renforts NE PEUVENT pAS CONSTITUER d'UNITE A EUX
seuls.

- Comme vous l'aurez sans doute déja compris, cerre partie de BATTLE COMPORTE TROIS CAMPS
distinets (UNE EXpERIENCE MAISON). Pour fviter des melées inextricables considérez QUE Si 2 CAMPS SONT
déjA en Train dE se barire, e Fitme proTagonisie N'entre pas dans la mElée. Clest la PEUR, la confusion,
la lourde ammosphire da la vallée qui fait oue chacun hésite. A PARTIR du TOUR 4 €1 pour les suivans,
les pourchiassés jouent Toujours EN prRemier, suivi des hommes- beres, puis des hordes chancelantes du
peuple damne.

alxmhiﬁmtg de Wictoive:

Chague camp a des objecrifs distiners -

- Les pourchassés doivent sorrir plus de la woirié de leurs forces (en effeciifs) par le bord
EST de |a 1able.

- Les chasseurs doivent s’assurer ue e groupe de pourchassés N'ATTEIGNE pas L'autre bord de
la Table avee Ueffectif suffisant (= 1uer e plus possible d’humains er de NAins, soiT plus de 70 %), e
(NoN ce NE SERA PAS si facile) ressorrir avec plus de la moiri€ de leurs effecrifs du coté OUEST de Ia
1AblE.

- Les damnés doivent empecher tour le monde de ouitrer [a vallée maudite, en vie bien sOR....

T foce e Lx Bttt Frusk A sy

- Le champ de banaille est une vallée encaissée des Montagnes du Bour du Monde. Les bords,
d’abrupres falaises, sont “impassables”.
- Les collines sont des pentes douces done avcun modificateur POUR lE MOUVEMENT.



. L’fclar de Morrsliebb (marquée d’une croix) est A depuis la nuit des 1emps, en plus de faire
jolie (il s’agit d’un bloc Grossier d’amérhyste). Ce bloc cyclopéen de “pierre” lunaire €s1, bien sir,
impassable. Peut- £1re A- 1- il QuelQue chose a voir avec Ia disparition du peuple roglodyre. ..

- Enfin, les maisons trRoglodytes sont de Grosses boursouflures de Ia MONTAGNE QUi fORMENT UN
réseau de galeries entre-elles. Les TUNNEIS Qui Sy TROUVENT MENENT TRES profondément dans les entrailles

de A TERRE, A S 454

Trop ¢’est Rop! Ceux qui suivent la difficile genese de la rubrigue WARHAMMER BATTLE
depuis le Tome 6 du Grimoire peuvent se RappelerR QUE dans la presentation du jeu jlinsistais sur
l'imporrance de I'esprit WARHAMMER dans les parries de wargame avec fiGurines.

Si dans ce Tome il N’y A pas de compre-rendu de baraille, ¢’est QUE la parTiE TesT A €TE “saborée”.
Je me calme e je wexpligue. Encore avjourd’hui, les tables de notre hobby sont TRop souvent polluges
PAR UNE mAssE dE jouEurs QUi NE SAVENT pas jouer dans I'espriT du jeu. Non content de METTRE A profit
tous les “vides juridigues” du jeu e les défauts des rigles, ils sabotent les parties e déGoOTent Nombre
de NOUVEAUX jOUEURs. Sous prETEXTE d’avoir TROWVER la ruse du sikcle, ils pensent Avoir la science
infuse £1 N HésiTenT pas A sacrifier Tour le plaisik du jeu en mertant e oeuvre des TactiQues absurdes er
des AlliANCES CONTRE-NATURE.
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UN exemple Navrant parmi d’aurres avec [a bataille-test. £a Vallée du Peuple Troglodyre est UN
SCENARIO EXPERIMENTAl : TROIS camps s’affrontenT, lEs con lirions de victoire sont parriculitres er les
Queloues regles spéciales pour “l’ambiance” sont difficilEs A-doser. UNe Traversée de 1able st un TYpE
de scénario Toujours difficile A merre en place pour oue |a partie NE ressemble pas A une banille
Normale - il suffit de 1rEs peu de choses pour Tour déséquilibrer e1 RendRe [E scénario injouable. O,
j'avais volontairement liwité la magie €1 les objers magigues pour éviter uw “drame”. RESULTAT : le
CAMP SQUEIETTE N'A pas TROUVE mieux que de choisik comme premier objer magigue La Couronne de
Sorcellerie (12% points seulement!! Avant son interdicrion dans |a 2Eme version du scénar. Cest
VRAI, JE Ny AvAis MEME pAs PENSE, mais il N’y eu RiEN A faiRe pour leurs faire [Acher I MORCEAU) QUI
perRMET de TRANSFORMER TOUT PERSONNAGE EN SORCIER Niveau 3, Alors QuE la parTie adverse allait avoir au
plus un wmagicien de Niveau 1. ON NE va pas me faire croire Uil N'Erair pas Evident gue ce choix allair
complerement déséouilibrer la parrie wransformant le peuple damné en “canon maGiQUE”. Fr, bien c/est
EXACTEMENT CE QUi C'EsT passE. Pendant les 3/4 de la parrie, les souElETTes sont Rrestés bien GeNTIvENT
derritre les 1Rois maisons Troglodytes er ont arrendus oue leurs Trois “magos” (tous les Trois urilisant
la Magie Noire 1ant QU'A faiRe, pour mieux choisir les sors) fassent I MENAGE. C’EST NON seulement
“pEriT” commE TACTIQUE mais, EN plus, en complite opposition avec VESPRIT du scénario e de cerme
vallée hantée, ob “les morrs se ltvent drus comme des épis pour chasser les profanateurs”. Bref,
Vintérer de la partie éGal A 0. Pour ceux qui connaissent GORE, limage oue l'on peur se faire du
scénario st celle d'un carré de Guerriers de moins EN MOiNS NOombREUX, surR lesQuEls ViENNENT SE
fracasser les hordes de squeleres (d’oU lintérér de la rigle des Renforrs). Que les Nains submerges
PASSENT oU TROUVENT la mort au fond de cere vallée, on s’en four : ce oui COMPTE C'EST QUE cHACUN
passe UNE belle apris- midi €1 en garde des “souvenirs de Guerre”. Si Tous les joueurs Ne bougenT pas,
ON RisQUE de S'EMMERIER fERME. DANS CETTE SITUATION AUTANT JOUER CONTRE UN ORdiNATEUR, AU mOINs A,
QUANA ON EN A MARRE, ON PEUT COUPER lE COURANT.

La seule solution valable est d’avoir systématiouement RECOURS A UN wATTRE dE jEU, COMME POUR
le JDR, pour ARbITRER vos baailles e1 aGréer les armées des deux camps. Cela PEUT ETRE UNE OCCASION
POUR JOUER EN AVEUGE 0U Semi- Aveugle, 'arbitre érant IA pour NOTER les mouvements des deux ARMEES.
De plus, je suis définitivement convaineu ou’il faur FORTEMENT limiter la maGie dans WARHAMMER
BATTLE : GAMES WORKSHOP A pondu un superbe supplément pouR sonN “ex”- jeu Fériche mais
celvi- ci déséquilibre Ie jeu en introduisant une TrRop Grande part d’aléatoire. Le codr des MAGICIENS ET
des objers maGiQUES (comME dES RUNES QUi SONT CENSEES FTRE RARES dans L Vieux Monde) est beaucoup
1rOp faiblE pAR RAPPORT A l'iMpoRTANCE STRATEGIQUE QUE pEUT AvOiR [a magie sur le champ de baraille.
SurToUT Si vous voulez UN jour organiser des batailles de Trés Grosses ENVERGURES (chague armée > 10
000 points), vos parties déGENereronT EN duel maGiQuE. INTERET limite.

CE QUE jE VOUS DRODOSE €T Ia REGIE suivante - pour chague TRanchie de 1000 points vous avez
le droir d’inclure A vorre armée fériche un objer magique OU un magicien niveau 1. 1l N'est pas
possible de memre dans Une mEme armEe deux magiciens du mEme colltge sauf en cas d’exceprion liges
Aux specificités du scémario. Cela évitera déjA de e voir sur les 1ables gue des MAGICIENS HumAiNS
utilisant {e collége Flamboyant er d’autres bizarrerie de ce GENRe. Avant chague PARTIE, UN ARDITRE
devra “jerer un coup d'oEil” AUX ARMEES EN PRESENCE POUR EN ASSURER In cOMERENCE. SurTOUT, Si VOUS
avez d’AUTRES SUGGESTIONS QUANT A la magie ou aux riGles de BATTLE en GENERAL N'HésiTez pas A €CRIRE A

la REdACTION QUI TRANSMETTRA.
Errata: Une erreur s'est glissée dans le Tome 8. L'armée impériale est constituée et pas de 500 Pts mais de 5000 Pts
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Petites Annonces [llustrées:

Etranger de sang noble depuis des siecles
récemment installé, recherche gens de maison
pour service de nuit. Recherche également
cocher rapide et compétent pour sorties
nocturnes. Gages importants. Contactez le
Comte Vrklak 3 "’Auberge Rouge" (sortie nord

d’Aledorf) a la tombée de la nuit.

Jeune elfe cherche d’autres elfes pour
discuter poésie et musique. Contacter Karl

Lorelette a la guilde "Aux elfes poetes” a

Erengrad.

Pierre Doigtsdetée débarque de
Bretonnie. Recherche tout travaux de serrurerie.
Contacter a l'auberge du "Rat Noye" a

Middenheim.

Grobrag le
"Destructeur” et
Grim dic
"I"Equariseur"”
recherchent des
compagnons pour
de

rigolades" dans

"bonnes

des auberges mal-
famées. Contacts
a la prison de
Middenheim,
cellules S et 9.

Edouard
Petitbras est

heureux de vous

annoncer  son
mariage avec
Olga Grichka,

céléebre lutteuse
ogresse du Vizir
Ahmed Ben
Fezad. de passage
a Middenheim.
Le mariage aura
lieu dans cette

ville méme.

=> Olga Grichka a
I'oeuvre au bras de
fer contre Grim
"'Equarisseur" dans
une auberge de
Middenheim.
Edouard Petitsbras,
fidéle a ses habitude
d'halfeling, participe
au bras de fer a sa
maniéere...
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Nevvieme Tome

I y a quelques dizaines d anudes, quand Nueva Magritta i'était alors gu'une simple village enr pleine
cxpansion, le gouvernenr de ['cpogue domna lordre de construire de nowvelles habitations pour agramdiv la cité
Bientdt, ot dressa de gramds murs d enceinte qui firent de Nueoa Magritta la capitale dun nouvean monde prospere
et sauvage. Aufourd futi, ce qui élait antrefois un quarticr semblable a celui d'une cité du Viewe Monde est devenu ce
que les gens appellent ln "Ville Flottante": un ramassis de faudis bramlant ef de passerelles vermoulues cujambaint
une caw noire ¢f sale. Scs fabitants sc couperent petit a petit du reste de la population hétéroclite de Nueva
Magritta, et formérent une sorte de caste constituée de voleurs of de marginan, tout ce que la cité powvait compler
commte vagabonds. Au fil des anndes, des fravaue furct ceicutis pour aménager au micux ces charpentes “tordues" et
Jut miis @ jour une érange caverne naturelle.

A plus de 10 mitres de profomdeny. se trouvait uie sorte de femple primitif dédié a une divinité tout aussi
primtaire, apparicuant au miéme panthéon que le dien reptilicn de Vezudo. Puis, des premicrs contacts furent établis
avec wi peple aguatique du stomt de Oukbar, et les habitants de la Ville Flottante se gardérent bien de réviler leurs
relations aux "gens du dessus”. Depuis, ils entreticnnent wne sorte de pacte: Les Nueva Magrittains de la Ville
Flottante offramt une sorle de protection. le peuple Oukbar cuscignant lenrs comnaissances de la Mer ¢t de ses
richesses. Mais i y a un Hie...
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