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SPECIAL
AMBRE

ere des jeux kleenex,
qui se démodent aussi vite
qu'ils sont congus, semble
bien terminée. Quf !

Par le passé, le milieu du
jeu de simulation francais a

| trop souvent fait la part belle

aux regles baclées et aux
univers incohérents.
Aujourd’hui, cette époque est
révolue et les amateurs se
montrent beaucoup plus exi-
geants. Plus personne n'a en
effet envie de perdre son
temps avec des créations
qui, sous des dehors pro-
metteurs, se révélent finale-
ment injouables.

La preuve ?

Jamais les “classiques” ne
se sont aussi bien vendus,
comme en témoigne le suc-
cés des nouvelles éditions de
L’Appel de Cthulhu et de

Star Wars. Peaufinés années
apres années par des spécia-
listes compétents, ces jeux
font aujourd’hui figure de
références et le nombre de
leurs fans ne cesse de
croitre.

Cela signifie-t-il pour autant
que les Frangais se méfient
des nouveautés ?

Pas du tout ! Ainsi, a peine
sorti des presses, Ars
Magica a fait 'objet d’un
engouement qui a surpris
tout le monde... sauf, peut-
étre, les membres de notre
équipe. Il n'était pourtant pas
nécessaire d'étre devin pour
savoir que le meilleur gage
de réussite reste, encore et
toujours, la qualité.

Si vous possédez une ludo-
theque un peu fournie, vous
avez certainement déja ache-

té des jeux que vous n'avez
pratiqués qu’une fois...
quand vous ne les avez pas
rangés aussitot apres avoir lu
leurs regles. Eh bien nous,
nous n'acceptons pas ce
genre de choses. C'est
d'ailleurs pour cela que le
Supplément Descartes exis-
te.

Nous ne poursuivons en
effet qu'un seul but ; faire en
sorte que votre plaisir ne
diminue jamais.

Nous continuerons a tout
mettre en ceuvre pour cela !

La rédaction

Le Supplément
Descartes

1, rue du Colonel Pierre Avia
75503 Paris Cedex 15

James Bond 007, étre ou ne pas Etre

ment jouer dans un

JD+6 “Spécial L'Appel de Cthulhu® : bing

Complétez votre collection

Variantes, aides de jeux, accessoires, fiches et explications, vous trouverez dans JD+ et le Supplément tout ce qu'il faut pour
exploiter a 100% les jeux de |a gamme Descartes Editeur.
. Pour chaque numéro du Supplément, envoyez un chéque de 40 francs (30 francs pour les numéros de J0+) & I'ordre de

Jeux Descarles™ a I'adresse suivanie : Descartes Editeur, 1, rue du colonel Pierre Avia, 75503 Paris Cedex 15.

JD+1: matériel délirant pour Parancia, Maléfices expliqué aux débutants, I'horoscope des alchimistes pour Légendes de la Table
Ronde, |z temps et les voyages en voiture dans L'Appe! de Gthulhu; des précisions et des scénarios pour Friedland, un scénario
pour Amirauté, des conseils tactiques pour Armada, des variantes pour Armada et Rencontre Cosmigue.

JD+2: un écran “complémentaire” pour L'Appel de Cthulhu, le commerce dans Légendes des 1001 Nuits, comment créer de
meilleurs scénarios pour Maléfices, encore plus de matériel délirant pour Parancia, une “Fiche de Gardien® pour L'Appel de
Cthulhu, comment se faire éditer chez Jeux Descartes, notes et précisions sur Les Aigles, les marines secondaires pour Amirauté
{18re partie), des révélations sur Sherlock Holmes.

JD+3: la pegre dans L'Appel de Cthulhu, des signes secrets pour Paranoia, les ‘méchants™ dans Maléfices; une Fiche d'Aventure
pour Légendes, trois scénarios et de nouveaux pions pour Les Aigles, Suprématie2, les marines secondaires (28me partie) pour
Amirauté, des conseils tactiques et deux nouvelles cartes pouvoirs pour Rencontre Cosmigue.

JD+4 “Spécial James Bond 007" : au-dela des écrans, le S.P.E.C.T.R.E., un supplément au Manuel Q et I'écran du joueur pour
_ fantastique dans Maléfices, comment développer les Investigateurs de L'Appel de Cthulhu, la
foi et La Table Ronde, les marines secondaires (32me partie) pour Amirauté, régles d'initiation 3 Guet-Apens, Viva el Juntal

J04+5 “Spécial Warhammer” : I'écran du MJ, des fiches de références, la magie en questions, les carridres et les personnages

pour Warhammer, Les Années Folles et I'argent, les armées révolutionnaires pour Les Aigles, les marines secondaires (42me par-
tig) pour Amirauté, tout sur la D.G.S.E. pour James Band 007, de nouveaux sorts pour Premigres Légendes Celfiques.
raphie de Lovecraft, des précisions concernant la SAN dans I'AdC, trois nouvelles
folies, les agences de détective dans I'AdC, Gthulhu 2190 (une variante futuriste pour I'AdC), des régles avancées pour llluminati
(avec plateau de jeu), des précisions et de nouvelles régles de combat pour Warhammer, la chasse au trésor dans Maléfices, com-
Age crédible avec Légendes de la Table Ronde.
Supplément 1 “Spécial Star Wars" : Mission Apocalypse ﬁrgga scénario SW), les origines de la saga de La Guerre des Etoiles,
le crime dans Star Wars, La Tornade (scénario Warhammer),
I'ambiance dans I'AdC, la Cartomancie (nouvelle compétence AdC), la création de personnages originaux pour Torg, tables de
magie pour Torg, A 'est du nouveau ! (aide de jeu JB 007), une variante “officielle™ pour llluminati, des régles optionnelles pour
Blood Bowl, Les Algles et Guet Apens avec des figurines.

Supplément 2 “Spécial Warhammer JARF" : A la poursuite du Slann (méga scénario Warhammer), des objets magiques pour

Serviteurs de I'Enfer (mini campagne Appel de Cthulhu),

Warhammer, les malédictions dans Warhammer, les Arabes et Warhammer, Les diamants sont étemels 1| (mini campagne James
Bond 007), La téte et les jambes {aventure Torg), les intrigues secondaires dans Torg, Le génie de la Bastille (scénario Gthulhu
Années Folles), deux nouvelles races pour Bloodbowl, variantes et conseils, accompagnés de deux nouvelles fiches de races pour
Rencontre Cosmique, 1805... (deux scénarios pour Grands Stratéges).

Supplément 3 “Spécial Appel de Cthuthu” : La danse de 'homme mort (méga scénario AdC), la Guyanne des années 20, de
nouveaux ouvrages du Mythe, Jouer & L'Appel de Gthulhu en tournai (mini-scénario + conseils), Planétes interdites (deux mondes
paur Star Wars), Quéte stellaire (mini-campagne Star Wars), les ennemis jurés dans Warhammer, Baptéme du feu (scénario James
Bond m la République romaine (Res Publica Romana et I'histoire), Bienvenue au Royaume des Ombres (I'univers de Shadowrun
+ i0 d'initiation), des variantes pour Blood Bowl, conseils d'approche pour découvrir les wargames.

Supplément 4 “Spécial Shadowrun® : Echec  la tour gmémsnﬁmm d'initiation pour Shadowrun), Devenir Shadowrunner, Le
(yborg et le Punk Troll (deux archétypes pour Shadowrun), Le temps des géants de métal (l'univers de Battletech), Gagner &
Civilisation, Le vaisseau fantbme (scénario Star Wars), Un déplacement périlleux (scénario Torg), L'esprit-serpent (mini-campagne
pour Warhammer), Des coups vicieux pour tous les golts (variantes pour Blood Bowl), L'Art de la la guerre sous I Premier Empire.

Supplément 5 “Spécial Warhammer” : Un travail de fourmi (méga scénario Warhammer), Le dressage (aide de jeu
Warhammer), Ganine ! (grand scénario Shadowrun), Le maitre des ombres (inferview de Tom Dowd), Un jeu magique (analyse
d'Ars Magica), Le secret de Montségur (scénario d'introduction Ars Magica), A la conquéte de fa planéte des sables (conseils pour
Dune), Comment concevoir un scénario original (Battletech), Pour quelques gouttes d'eau de plus (scénario Battletech), 1805... la
suite (deux scénarios Grands Stratéges).

Direction de Ia rédaction : Jean Balczesak » Secréiaire de rédaction : Valérie Lahanque
Ce numéro a été rédigé avec la collaboration de : F. Décamp, F. Toumnadre, D. Duperihuis , J. Balczesak, L. Vespérini,.C. Esmein
Relecture, Correction : D. Balczesak » Réalisation ef présentation : Guillaume Rohmer avec la collaboration de a S.AR L In Edit
Ilustration couverture : Stéphan Bachelet » Cartes : Franz Vasseur » llustrations intérieures : Gilles Lautussier
Edité par Jeux Descartes : 1, rue du colonel Pierre Avia, 75503 Paris Cedex 15.
Imprimé en France. Edition et dépdt légal Mars 1994  ISBN : 2-7408-0079-7
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ARS MAGICA

Le trésor
des maures

un scénario pour Ars Magica

PAR FRANCOIS DECAMP

Apres Le Secret de Montségur,

le scénario d’initiation que nous vous avons
proposeé dans notre dernier numeéro,

voici une aventure plus ambitieuse

fui peut servir de point de départ

a une vaste campagne...

Introduction

Pyrénées ariégeoises, hiver 754.

La température était supportable a
present. Dans les grottes, elle variait
peu, et 13° lui semblait une bien
douce caresse comparés aux -10° du
dehors. Et encore ! Peut-étre avait-il
fait plus froid !

La route avait été longue, et il
avaient souffert de ces paysans
frustes - des chiens d’infidéles ! - qui
avaient entravé leur retraite par simple
appat du gain. lls partaient maintenant
pour ne pas revenir. D’autres, dans
quelques mois, ou dans quelques
années, récupéreraient le trésor qu'ils
cachaient aujourd’hui.

La route avait eté longue et deux de
ses hommes avaient été avalés par les
noires ténebres, mais Allah les avait
guidés jusqu'a une cache exception-
nelle dans les entrailles de la terre :
une grotte si grande qu’elle aurait pu
contenir une mosquée avec ses mina-
rets ! Les coffres, les tonneaux, les
fapis et les sacs, tout avait été déposé
avec précaution, assez loin du petit
lac. Puis ils étaient remontés et
avaient traversé les salles supérieures
pour retrouver le froid glacial du
dehors.

Le trésor était en sécurité. Ces chiens
d’infidéles ne mettraient pas la main
dessus et leur marche vers I'Espagne
serait désormais plus rapide. Le Sultan
ne pouvait qu'étre satisfait.

Mais si Abd-al-Rahman s’était
retourné en quittant la grande caver-
ne, if aurait peut-étre apergu une faible
lueur au fond du lac, ainsi que des
dizaines de petits yeux brillants, qui
regardaient s'éloigner sa troupe.

C'est en sortant de la grotte qu'ils
rencontrérent Ia Béte....

Avant propos

Avant de découvrir les tenants et les
aboutissants de ce grand scénario, je
vous encourage vivement, si ce n'est
deja fait, a lire attentivement I'article
consacré aux périodes passées a
'Alliance (voir dans ce méme numéro).

En effet, toute cette aventure a été
construite de fagon a illustrer cet aspect
essentiel et passionnant d’'Ars Magica
qui est, au-dela de ses propres person-
nages, de jouer pour son Alliance.

Au cours de I'aventure, les joueurs
auront donc la possibilité de changer
trois fois d’alter ego, troquant ainsi
leur magicien au profit de leur
Compagnon, ou méme d'un Servant,
lls auront de cette facon la possibilité
de découvrir les joies procurées par
l'interprétation de personnages diffé-
rents, et pourront aussi goilter a la vie
passionnante que meénent les habi-
tants des Alliances entre deux aven-
tures. Car n'oublions pas que c’est
dans ces havres de paix et de tran-
quillité que les Mages et leur entoura-
ge passent 90 % de leur existence...

Le texte présuppose que les person-
nages-joueurs font partie de I'Alliance
de la Créte des Brumes. Si tel n'est
pas le cas, il faudra changer certains
éléments de narration. Quoi qu'il en
soit, il vaut mieux que 'aventure se
situe dans les Pyrénées.

Enfin, cette aventure est une suite
parfaite au Secret de Montségur, le
scénario publié dans le Supplément
Descartes n°5. Vous pouvez aussi la
jouer a la suite du Maitre des Nuées. ||
faudra dans ce cas retravailler certains
passages, notamment ceux qui
concernent Don Jésus Alexandro
Xavier de la Purification Y Socoro et
les Cathares de Montségur, que les
joueurs connaissent s’ils ont joué le
Secret de Montségur.

[l était une fois...

Octobre 1205. Un an, déja, s’'est
ecoulé depuis I'épilogue du Secret de
Montségur. Les Maures, qui recher-
chaient la bande de Don Jésus ont
été tués dans un accrochage avec le
seigneur de Tarascon sur Ariége (ou
par nos héros dans Le Secret de
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Montségur) et Montségur se déve-
loppe de jour en jour. Les conditions
climatiques sont déja difficiles et
I'hiver promet d’étre particulierement
rigoureux.

Don Jésus Alexandro Xavier de la
Purification Y Socoro (voir “Le Secret
de Montségur”) et son groupe de fréres
précheurs parcourent la région depuis
maintenant plus d’un an en louant inlas-
sablement la parole du Christ. Ce n’'est
pas toujours trés facile, les Cathares
étant bien établis dans tout le
Languedoc (d'aprés des études
récentes, on pense que 154 20 % de la
population était cathare, ce qui, cin-
quante ans apres le début de I'hérésie,
représentait une proportion remar-
quable). Depuis peu, ils sont galvanisés
par le retour dans la région de leur
maitre & penser : Dominique de
Gusman.

L'accueil dans les villages et
hameaux est souvent peu ameéne.
D'autant que les talents de Don Jésus
ne sont pas a la hauteur de ceux du
futur Saint Dominique, orateur excep-
tionnel capable de faire vibrer des
auditoires hostiles et doté d’une vertu
comparable a celle d'un ascéte catha-
re (voir l'aide de jeu sur St
Dominique). Malgré cela, ils ont
quand méme pu convertir quelques
PErsonnes.

Dans leurs pérégrinations, ils ne se
séparent jamais d’un reliquaire conte-
nant le crane de Saint Cucufa. Cet
objet sert aussi de cachette a un petit
coffret contenant un vieil ouvrage qui
a été volé a I'origine dans la biblio-
théque de I'université de Cordoue'
(voir les rumeurs concernant les
Maures dans /e Secret de Montségur).
Ce livre renferme de précieuses indi-
cations sur la localisation du légendai-
re trésor caché par les Maures avant
leur départ pour 'autre coté des
Pyrénées, il y a maintenant quelques
centaines d’années.

Le petit coffret a été récupéré par
I'église espagnole qui compte
employer le trésor des Maures dans la

guerre qui oppose les royaumes
catholiques aux Musulmans implantés
en Espagne.

Les hauts dignitaires du clergé
avaient chargé Don Jésus Alexandro
Xavier de la Purification Y Socoro de
passer un accord avec le Comte de
Toulouse et celui de Foix, afin qu’ils
fournissent I'escorte nécessaire au
rapatriement du trésor en Espagne. En
échange, ils auraient regu une part du
butin, a condition qu'ils s’engagent a
une plus grande fermeté vis-a-vis des
Cathares : arrestation de leurs
évéques et des “parfaits”, confiscation
de leurs biens...

Mais Don Jésus a vite compris que
cette condition ne serait pas respectée
— surtout par le Comte de Foix — et
N'a pas jugé ces deux hommes dignes
de confiance. Il a dans I'idée de partir
bientot pour Montpellier, afin de pro-
poser |'affaire a Pierre Il, Roi
d'Aragon, un individu qui lui semble
beaucoup plus sir.

Les Maures, ayant réussi a capturer
puis a faire parler I'un des voleurs du
livre (Dieu ait son dme !), ont dépéché
un petit groupe d’hommes pour récu-
pérer I'ouvrage. La mission a échoué
(voir début de I'histoire), mais un
autre “commando”, avec a sa téte un
guerrier hors du commun, vient de se
mettre en marche vers le Languedoc.
Les ordres regus par ces hommes
sont clairs : le manuscrit ou la mort !

Le Califat de Cordoue compte en
effet beaucoup sur une rentrée
d’argent massive afin de financer
I'effort de guerre contre les royaumes
catholiques d’Espagne?.

Premiére partie :
un marché de dupes

La curiosité
est un vilain défaut

Cette premiére partie doit étre jouée
par un groupe composé uniquement
de Compagnons et de Servants qui
sont allés quelques jours & la foire de
Tarascon, afin de faire d’amples provi-
sions pour I'Alliance et, peut-étre, pro-
fiter de la multitude d’étals et de mar-
chands pour trouver deux ou trois
composantes materielles (ou Foci) qui
font cruellement défaut aux Magiciens
de 'Alliance.

N'hésitez pas a développer cet épi-
sode du marché et a faire en sorte que

La Lé,gende du Trésor des Maures

A la fin du 88me siécle, des Maures auraient caché un butin
au plus profond d’une grotte, avant de repasser en Espagne.
Le chef de I'expédition avait noté soigneusement I'emplace-
ment de la cachette dans un livre, mais celui-ci se serajt
perdu dans I'immensité de la bibliothéque de Cordoue. Et per-
sonne, depuis, ne serait allé rechercher le fameux trésor.

La l€gende de Pyréne

Déja connue des grecs, cette Iégende est trds ancienne.
Bebryx régnait alors sur la Cerdagne et sa fille était la belle
Pyréne. Hercule, pendant ses travaux, fit halte chez Bébryx.
Ef, bien entendu, il en profita pour faire avec Pyréne des
choses qu’un invité courtois et bien élevé évite de proposer a
la fille de son héte. Mais, que voulez-vous, on est demi-dieu
ou on ne l'est pas...

La belle enfant voulut ensuite rejoindre son héros, mais Ia
pauvrette servit de repas a des bétes sauvages. A son retour,
Hercule, plein de remords, construisit un mausolée pour la
belle Pyréne, avec des pierres tellement énormes qu’elles
donnérent naissance aux Pyrénées.

La grotte de Lombrive (Arigge) abriterait sa tombe, ainsi
gu'un tas d’os gardé depuis toujours par un démon féroce.

nos héros s'y impliquent “personnel-
lement”, Une bonne séance de mar-
chandage portant sur des épices ou
un bijou en corail peut étre trés inté-
ressant a jouer...

Les personnages peuvent aussi pro-
fiter de la foire pour visiter différents
estaminets afin de récolter le maxi-
mum de bruits et informations
diverses. Il est toujours bénéfique
pour I'Alliance d’étre au courant des
affaires de la région.

Le Conteur peut en profiter pour faire
courir quelques fausses ru-
Meurs ou, au contraire, pour
présenter des informations
qui serviront dans de
futurs scénarios.

Et c’est en laissant
trainer ainsi leurs
oreilles que les
joueurs, ou
plus proba-
blement




I'un d’entre eux, surprendra une
conversation plut6t animée : selon les
dires d’un berger venu vendre une par-
tie de son troupeau, de drdles de
choses se passent dans la montagne.
D'aprés son récit, il paraitrait que ces
diables de Maures reviendraient pour
venger leurs compatriotes assassinés
dans la montagne I'an dernier, pour
espionner... ou peut-étre pire encore !

Dans la discussion, un des badauds
va glisser une allusion a propos de
leur trésor Iégendaire...

Si les personnages veulent en savoir
plus, ils peuvent interroger I'auteur de
la remarque, ou faire un tirage simple
en CGonnaissance de la région a 6+
(voir encadré pour la légende ; si la
marge de réussite est supérieure a 3,
ils peuvent aussi connaitre la légende
de Pyrene.)

Cette histoire n'aurait peut étre pas
intéressé nos amis plus que de coutu-
me, si un fait troublant n’était venu s'y
ajouter. En effet, un des badauds
ayant entendu I'histoire du berger
semble soudain trés nerveux et se
met a lui poser des questions un peu
trop précises. L'assistance apprend
ainsi que les événements se sont
déroulés prés de la frontiere avec
I’Andorre, dans le haut de la vallée du
Vicdessos.

Pour le berger en effet, les Maures
ont dii passer par le Port du Rat®,
proche de 'Andorre.

Si nos héros le suivent de fagon dis-
créte, I'homme sort du village et se
dirige vers la route de Foix. |l bifurque
peu aprés, afin de se rendre a une
petite chapelle consacrée a Sainte
Fabia (vous trouverez des informa-
tions sur cette sainte dans Le Maitre
des Nuées).

La, il rejoint un groupe d’hommes
vétus de robes noires : ce sont des
religieux, menés par Don Jésus
Alexandro Xavier de la Purification y
Socoro (cf. Le secret de Montségur).
Ce dernier ne sera reconnu que Si cer-
tains personnages-joueurs ont vécu le
scenario précite.

Leur discussion sera difficile a perce-
voir, sauf a prendre des risques, ou en
utilisant le talent lecture sur les lévres
(+ Perception) ou encore en ayant la
vertu “ouie fine” (difficulté de 10+ avec
modulo dans les informations divul-
guées, selon le niveau de réussite ou
d'échec). Notez que la discussion se
déroule en langue d'oc, qui est prati-
quée jusqu’'en Aragon comme langue
maternelle. L'homme informe les reli-
gieux des rumeurs sur la présence des
Maures. Ces derniers décident ausitot
de partir, pensant étre en danger.

Le petit groupe quitte bientot la cha-
pelle (on peut remarquer que le départ
est précipité, et Don Jésus est méme
obligé de tancer quelque peu certains
de ses hommes un peu trop nerveux).

Avec un jet d'attention de 8+, on
remarquera qu’un des moines sort de
la chapelle avec un objet (un petit
coffre ?) enveloppé dans un morceau
d’étoffe sombre. Le groupe fait route a
pied vers Foix. Seul Don Jésus
remonte sur sa mule.

Les personnages doivent les suivre.
Sur le trajet, il faudra s’arréter pour
dormir dans une auberge, car le
temps, d'ordinaire peu clement, est en
train de tourner a I'orage et Don Jésus
considére qu’'il y a des limites a
I'humilité de tout frére précheur.

Saint Cucufa a disparu

C'est a4 'auberge “Au fringant des-
trier”, entre Mercille et Foix, que Don
Jésus va entrer en contact avec nos
héros.

S'ils ont joue Le secret de
Montségur, il conviendra d’adapter
cette scene selon la fagon dont les
premiers contacts ont été etablis avec
les religieux. Sachez tout de méme
que ceux-ci ont peu de chances de se
souvenir d'un pauvre Servant rencon-
tré un an plus tot.

Toujours est-il que Don Jésus, qui
ne perd jamais une occasion d’im-
pressionner un auditoire, va montrer
a tous la trés noble et vénérable
relique de saint Cucufa.

Sont aussi a I'auberge pour la nuit :
un sergent et cing hommes d’armes
appartenant a la maison des Comtes
de Foix, un marchand et un groupe de
voyageurs conduits par une dame tout
de blanc vétue. Ces derniers se ren-
dent au chateau de Miglos. Les
joueurs pourront noter la réserve de
ce groupe, méme si certains de ses
membres font de gros efforts pour se
dominer en entendant quelques
remarques des ecclésiastiques. On
pourra s'en rendre compte avec un jet
d'Attention (ou Connaissance des
gens) a 6+. lls monteront ensuite tous
dans leurs chambres peu aprés le
diner, alors que les autres convives se
lanceront dans des discussions
enflammées autour d’un bon pichet de
vin de Gaillac. (A I'époque, un des
plus fameux vins de Gaillac s'appelait
la cuvée du Breuil).

La gente dame et son équipage,
partisans des Cathares, et a ce titre
refusant et condamnant |'utilisation
des reliques, vont dérober celle des
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ecclésiastiques pendant la nuit et par-
tir & I'aube, sans rien changer a leur
attitude ni & leur itinéraire. Au réveil,
tous constatent la disparition du grou-
pe et de la relique. Troublante coinci-
dence !

Cela n'empéche pourtant pas les
personnages d’étre soupconnés et
inquiétés a cause de cette affaire. En
effet, la piece d’étoffe qui recouvrait le
reliquaire est découverte dans leur
chambre (un des voleurs trouvait
amusant, et plus sir, de faire retom-
ber les soupgons sur un autre grou-
pe). De plus, un des moines, trés grie-
vement blessé par un violent coup sur
la téte pendant le vol, est retrouvé
gisant devant la porte de la chambre
des personnages !

Le sergent n'hésite pas une seconde
a les “inviter” a le suivre jusqu’a Foix,
afin que I'affaire soit éclaircie au plus
vite. Don Jésus et les siens, comple-
tement affolés, suivent le mouvement.

Note au Conteur : lors de cet épiso-
de, le Conteur devra faire admettre
aux joueurs quau vu des meeurs judi-
ciaires de I'époque, une fuite (ou ten-
tative de fuite) serait considéree
comme un aveu de culpabilité, avec
fout ce que cela pourrait entrainer
comme désagréments pour I'Alliance
tout entiére.

Pour la petite histoire, a son réveil,
aprés de nombreux jours de coma, le
moine blessé révélera a son confes-
seur (Don Jésus !) qu'il a parlé de la
relique a la Dame présente lors de la
veillée et que celle-ci paraissait tres
intéressée. |l racontera aussi que, le
soir du vol, il a surpris un des
hommes qui accompagnaient cette
Dame au moment ou il rentrait dans
une chambre avec un morceau d’étof-
fe a la main. C'est lorsqu’il lui a
demandé des explications qu'il a recu
un violent coup sur le crane...

Suite a cette déclaration, nos héros
devraient rapidement recouvrer la
liberté. Mais, cet aveu est soumis au
secret de la confession et il faudrait
reconnaitre devant les vilgaires I'inat-
tention d’un ecclésiastique... L'auto-
critique n’étant guére prisée de Don
Jésus, il préfere s’'ingénier a croire
que les prisonniers sont au moins
complices du vol.

Les personnages (servants et com-
pagnons) soupconnés vont finir
emprisonnés a Foix, ol le comte
Raymond-Roger ne fait pas mystére
de sa sympathie a I'égard des
Cathares et de son mépris pour les
dignitaires de I'Eglise. Le seul moyen
de retarder ou d'annuler I'application
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de la peine qui leur est infligée serait
pour eux de prouver leur innocence
en retrouvant la relique. Il est envisa-
geable qu'un membre du groupe
s'enfuie pour prévenir I'Alliance (il
fuit, donc ils sont tous coupables !)
ou, mieux, avec un jet de Diplomatie
(ou a la rigueur Commandement,
Charisme ou méme Charme ) particu-
lierement bien réussi (de 12 +), ou un
bel effort de Roleplaying de la part
des joueurs (dans ce cas [, la difficul-
té de I'action sera symboligue),
Raymond Roger pourra étre convain-
cu de laisser partir un des membres
du groupe afin qu'il prévienne
I"Alliance. L’honneur est sacré a
I'époque et il fera donc jurer le “libé-
re” d'étre de retour au plus vite.
Eventuellement, il pourra assortir la
permission de sortie de menaces
telles que : “si tu n'es pas de retour
dans X jours, je tue un de tes amis”.

A la recherche du
reliquaire perdu

Note au Conteur : lors de ce premier
‘changement de personnage”, le
Conteur devra faire en sorte que les
joueurs choisissent d'interpréter cha-
cun un type de personnages différent
de celui incarné dans la premiére partie.

Des membres de I'Alliance étant
emprisonnés, cette derniére se doit de
réagir. Mais, pour prouver I'innocence
des prisonniers, il va falloir trouver les
vrais coupables.

La nouvelle équipe de personnages
devra commencer par se renseigner le
plus précisément possible sur |'affaire,
ce qui ne sera peut étre pas
forcément simple.

La premiére chose a faire est d’obtenir
la permission de voir les prisonniers le
plus rapidement possible (pourquoi pas
en utilisant un sort de déplacement ins-
tantané ?), @ moins que I'un d’entre eux
ait eu l'autorisation de sortir, ou se la
soit accordée lui-méme ! Une fois ren-
seignés, il faudra que les enquéteurs se
lancent sur la piste de la dame blanche,
puisque ses hommes et elle constituent
les principaux suspects.

La récupération du reliquaire pour-
rait enfin permettre a I'Alliance d’enre-
gistrer de nets progrés dans ses rap-
ports avec I'Eglise (en tant qu'institu-
tion) et le clergé local.

En termes de jeu, si le tirage sur la
Table des relations (voir page 129 des
regles, la création d'une Alliance)
indique une opposition au clergé local
comme ennemi, la restitution du coffret
permettra d’annuler cet inconvénient.

A l'inverse, si ce méme clergé comp-
te parmi les amis de I'Alliance, il ne
faudra rien en espérer pendant I'aven-
ture (ils sont soupgonnés, et peut-étre
coupables, du plus odieux des vols :
celul des ossements d’un Saint !).
Quoi qu'il en soit, si les joueurs réus-
sissent I'aventure, il se répandra en
louanges auprés des paysans des
environs, ce qui fera certainement
changer leur attitude.

Sur la piste
de la dame blanche

La piste de la mystérieuse inconnue
mene & Miglos, et plus précisément a
Chateau-Renaud, une place forte
située a une journée de marche de la
Créte des Brumes.

Les effets du froid :
le test de résistance au froid

I consiste a effectuer trois tirages de tension Energie a 6+.
Ceux qui possedent I'aptitude Survie (aptitude de Forestier)
peuvent en rajouter le score s'ils le désirent.

Chaque tirage raté fait perdre un niveau de fatigue a long
terme.

Un désastre signifie, non pas un simple rhume, mais une
angine ou une grippe (voire les deux !). Il faudra alors un
tirage de médecine réussi de 8+ pour guérir.

Si les joueurs ont des vétements adaptés aux grands froids,
vous pourrez ne leur imposer qu’'un ou deux tirages.

Le matin du départ, I'Alliance se
réveille sous la neige. Toute la nature
est recouverte d’'une houppelande
immaculée, spectacle aussi agréable
pour les yeux que pénible pour la
marche. En effet, le passage le plus
court passe par les crétes et il est sui-
cidaire de I'emprunter 'hiver. Il ne
reste alors que le chemin qui traverse
la forét de Miglos, un lieu sombre et
froid, repaire de bétes sauvages et
cruelles : les loups.

Aprés quelques heures de marche
dans la forét, et un premier test de
résistance au froid, la troupe peut
entendre des bruits de lutte et des
rales d'agonie entrecoupés par des
hurlements et aboiements sinistres
(tirage de tension connaissance des
animaux ou empathie avec les ani-
maux a 3+ pour reconnaitre le gro-
gnement des loups).

En s’enfoncant plus avant dans les
bois, les personnages tombent sur un
homme occupé a repousser trois

loups avec son épée. Deux autres

fauves sont restées en
retrait et
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La traduction du manuscrit

Au nom d’Alfah, puissant et miséricordieux.

Moi, Abd al-Rahman, en l'an 133 aprés I'exil du Prophéte,
tient a informer le commandeur des croyants, grand calife de
Cordoue, des faits suivants : I'an dernier, chargé par mon
Suftan de dissimuler une partie de notre trésor pris aux infi-
deles, nous avons trouvé une cache idéale dans les Pyrénées.

Aprés la tour de guet d’Olbier (note pour le Conteur : c’est
maintenant un petit chdteau), il faut suivre une étroife vallée
qui monte entre deux pics, emprunter cette vallée jusqu’au
sortir de grands bois et prendre alors le sentier sur le flanc de
la montagne de droite. Aprés 10 mn de marche, on trouvera
l'entrée d'une groftte. Il faut y pénétrer, puis traverser quatre
salles basses et prendre garde au gouffre qui méne dans la
plus grande grotte que j'ai jamais vue : c'est I que nous
avons deposé tout fe butin.

Soyez prudent, car les passages sont dangereux et un de
mes hommes s’est noyé dans le siphon. Je pense que nous
pourrions dans quelques mois, ou un peu plus tard, monter
une expédition pour aller récupérer ces richesses.

Qu’Allah vous garde, 6 commandeur des croyants !

Abd al-Rahman

amorcent un contournement de leur
proie tandis que trois bétes s’achar-
nent sur un homme a terre.
L'une d’elles se retourne
vers les personnages en
‘!, grognant...

Note au Conteur : le scé-
nario le Maitre des Nuées
contient quelques fiches-

résumes de régles fort

bien faites. Je vous
recommande donc vi-
vement de vous munir
de celle concernant le
combat . Conjuguée a
I'écran du Conteur,

elle vous évitera
bien des hésitations
et vos joueurs
trouveront les sé-
quences de com-
bat plus fluides
(surtout si vous
employez e
systéme
Action).

i

Les caractéristiques des loups peu-
vent éfre trouvées en annexe et page
342 des réegles.

Une fois le combat acheveé, I'inconnu
se présente : il s'agit de Guilhem de
Miglos, seigneur de Chateau-Renaud.
Parti a la chasse avec son fidéle
écuyer, ils se sont fait surprendre tous
deux par les loups et ont vite été
débordés par leur nombre. Arnaud,
son pauvre serviteur, a succombé.

Au-dela du chagrin que Guilhem
eprouve pour son ami défunt, sa
reconnaissance est vive et sincere, et
ce n'est pas un ingrat. |l pourra étre
considéré comme un allié solide, sur-
tout vis-a-vis de ceux qui lui ont sauvé
la vie (méme s'il était en froid avec la
Créte des Brumes suite au Secret de
Montségur).

Malgré les premiers soins apportés
aux blesseés (si la magie est utilisée,
elle doit I'étre le plus discrétement
possible, du fait de la présence de
Guilhem), le retour risque d'étre diffi-
cile pour les personnages, qui devront
faire un nouveau test de froid, a cause
de la fatigue accumulée et de leurs
vétements déchirés. Au bout d’'une
demi-lieue de marche, un trajet inter-
minable pour les plus mal en point,
Guilhem sonne de la trompe. Ainsi
alertés, ses hommes viennent en ren-
fort, afin de donner un coup de main
aux plus faibles.

Au chateau, un accueil chaleureux
est réservé aux nouveaux arrivants
dés que les habitants ont réalisé que
la Troupe a sauve la vie du maitre des
lieux. Tout le monde rivalise alors
d'attention et de gentillesse a leur
égard. Les blessés font I'objet de
soins divers, leurs blessures sont
lavées et pansées, tandis qu'une
veillée mortuaire est organisée pour le
pauvre Arnaud (et les morts éventuels
de la Troupe).

On dresse la table dans la grande
salle du donjon et, malgré I'hiver, la
chére est abondante. Bien sur, nos
héros sont tous conviés a narrer le
récit de la bataille contre les loups.
Pendant le repas, ils pourront s'expli-
quer sur les raisons de leur visite au
chateau : la recherche d'une jeune

femme tout habillée de blanc,

accompagnée de quelques
hommes d’armes. Guilhem a
effectivement vu ce groupe,

mais il est reparti avant-hier

pour Montségur par des

" chemins de montagne, car
% Blanche avait quelques
“parfaits” a revoir dans

certains petits villages.

La jeune femme s'appelle en effet
Blanche de Congost, elle est la fille de
Bernard de Congost (vassal de Pierre
|| d’Aragon) et d’Alpais de Pereille,
seur de Raymond seigneur de
Pereille.

Le seigneur de Chateau-Renaud
n'est pas cathare lui-méme, mais il
éprouve de la sympathie pour cette
cause. Selon la facon dont les person-
nages vont parler de I'affaire qui les
amene, il pourra répondre avec plus
ou moins de détails et risque de ne
pas révéler grand chose sur ses
anciens hotes si ses sauveurs sem-
blent animés d'intentions hostiles
envers eux. A I'opposeé, si toute I'his-
toire est racontée honnétement,
Guilhem leur donnera une lettre pour
Blanche, essayant ainsi d'intercéder
en leur faveur, en lui demandant de
remettre la relique au porteur de la
missive.

Quel que soit le ton de la discussion,
Guilhem l'interrompra au bout d'un
moment pour demander a ses invités
de lui permettre d'exercer ses devoirs
d’hote et de payer une partie de sa
dette. Il insiste alors pour les garder
quelques jours et en profite pour leur
présenter ses autres invités : Abd al-
Azrad, un grand savant et astrologue
arabe, accompagné de ses deux dis-
ciples et de ses trois esclaves. Ce
savant doit se rendre a Foix, puis
Toulouse. C'est un grand mathémati-
cien, erudit et courtois, qui peut
mener une agréable conversation sur
pratiquement n'importe quel sujet.
Plus tard, les personnages pourront
penser a lui lorsgqu’il leur faudra tra-
duire le manuscrit,

Quand viendra le moment du départ,
Guilhem leur fournira de chauds véte-
ments en fourrure, ainsi qu'un guide de
montagne (a moins qu'un Servant ou
un Compagnon ne le soit lui méme).

Retour vers Montsegur

Le voyage est plus pénible qu'au
cours des jours précédents, car la
neige est encore tombée (faire tous
les jours deux tests de résistance au
froid). Le difficile périple durera au
moins trois jours avec, heureuse-
ment, 1a présence sur le chemin de
quelques hameaux ol nos héros
pourront dormir la nuit. L'un d’eux
est ouvertement pro-Cathares et la
chaleur de I'accueil dépendra de I'atti-
tude adoptée par les voyageurs. S'ils
sont identifiés comme ceux qui ont
aidé a la construction de Montségur
I'an dernier, ils seront traités en amis.
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Quelques personnes ont entendu des
bruits sur des Maures qui seraient
venus d’Andorre ou d'Aragon, mais
personne ne les a vus. Si les person-
nages s'obstinent, ils trouveront quel-
qu’un qui les a apercus de loin et qui
assure en avoir compté sept. lls peu-
vent aussi rencontrer Jojo (le sympa-
thique berger du Secret de
Montségur), qui passe I'hiver dans
I'un des hameaux.

Montségur n'est plus tout & fait la
place forte qu'elle a été par le passé.
Quelques changements se sont déja
opeérés depuis I'an dernier : fondations
pour de futures fortifications (c’est la
construction de la premiére barbacane
qui est en cours) et édification de
quelques maisons qui bordent le cha-
teau. Raymond de Pereille a installé sa
mere sur place (Forneira de Pereille)
et elle commence a tenir une maison
de parfaits et parfaites. Pour récupé-
rer la relique, nos héros pourront
essayer de jouer sur les bonnes rela-
tions qui existent entre lui et les
Cathares de Montségur. Raymond est
'oncle de Blanche et jouit, & ce titre,
d'un certain ascendant sur elle. A
moins de jouer cet épisode avec la
delicatesse d’un Troll, les person-
nages devraient pouvoir récupérer le
reliquaire. Blanche le leur remettra de
mauvaise grace et leur donnera le
livre en méme temps en leur expli-
quant qu'il était caché dans un petit
coffret plat, sous le crine. Cela fait,
nos héros seront sans nul doute tenté
d’en savoir plus sur I'ouvrage et ce
qu’il renferme. ..

Pour libérer les prisonniers, le cof-
fret doit impérativement &tre rendu 2
'Eglise. Mais si I'Alliance entend gar-
der le manuscrit, il faudra prendre
garde a ne pas restituer la relique &
Don Jésus, qui s'apercevrait alors de
la disparition du livre. A moins, bien
entendu, que religue et livre lui soient
seulement donnés aprés traduction du
manuscrit. Enfin, on ne peut pas
exclure la possibilité d'une alliance
entre les personnages et Don Jésus
pour retrouver le trésor. Dans ce cas,
gardez a I'esprit que I'ecclésiastique
serait a coup siir un partenaire peu
loyal, prét a tout pour se débarrasser
de ses alliés & la premiére occasion.
Ce n’est pas vraiment 13 une bonne
idée et c¢’est une possibilité qui a peu
de chance d’aboutir a un résultat heu-
reux, mais pourquoi pas ?

Quelle que soit la solution choisie, il
faudra que la Troupe accomplisse un
pénible voyage jusqu'a Foix, afin de
délivrer ses compagnons. Le manus-
crit est écrit en arabe et de fagon

cryptique. Si aucun membre de
I'Alliance n’est capable de réaliser une
traduction correcte, quelqu'un d’autre
devra s’en charger (et pourquoi pas
retourner voir Abd al-Azrad pour ca ?).
Jusqu'a ce que la traduction soit effec-
tuée, un Conteur habile pourra aisé-
ment faire espérer aux joueurs qu'il
s'agit d'un livre de magie, d'un traité
de démonologie, ou tout autre chose
d'aussi mystérieux.

Le trésor des Maures

Recherche de la grotte

Apreés la traduction du manuscrit, les
personnages peuvent monter leur
expédition vers la grotte censée abri-
ter un fabuleux trésor. Le retour 3
I'Alliance pour un changement d'équi-
pe et un travail de préparation de
I'expédition est encouragé a ce niveau
de I'aventure. Aprés tout, le temps ne
presse pas, ce trésor a attendu plus
de 400 ans et il attendra bien encore
un peu. Les préparatifs peuvent donc
durer quelques jours, voire une
semaine ou deux. L'idéal est, une fois
encore, que chaque joueur interpréte
un type de personnage différent de
celui qu'il incarnait dans les deux pre-
miéres parties de I'aventure.

Les conditions atmosphériques sont
toujours aussi déplorables (froid
intense, menace de tempéte de neige)
et le voyage jusqu’a I'emplacement
suppose de la grotte risque d’étre
pénible. Nos héros doivent penser 3
étre trés bien couvert.

Note au Conteur : ne pas oublier
de faire tous les jours un ou deux
tests de résistance au froid (voir en-
cadre).

Le voyage entre I'Alliance et la grotte
doit durer deux ou trois jours, selon
I'humeur du Conteur et I'envie qu'il
aura de le compliguer par des péripé-
ties diverses : tempéte de neige, pro-
gression rendue difficile par le gel,
passages a escalader... Si, pour ce
voyage, un Servant ou un Compagnon
possede des aptitudes de Forestier
(Survie par exemple), tenez en comp-
te pour adoucir le sort de la Troupe
pendant le voyage.

Sur place, les recherches s’avérent
particulierement difficiles. La grotte
devait étre visible il y a 450 ans mais,
depuis... la végétation a gagné du ter-
rain. La recherche de I'entrée peut

La progression dans les grottes

Pendant I'aventure en sous-sol, faites exécuter aux joueurs
un jet d'Escalade + Dextérité de 6+ (tirage de tension, avec
risques de chute, de téte heurtant la paroi et autres “joyeuse-
tés” entrainant la perte de niveaux de santé si on tire un
desastre} De plus, prévoyez des tests de Fatigue (dé de ten-
sion + Energie - Encombrement a 6+), car ce n'est pas tout
a fait une partie de plaisir.

On peut bien siir tempérer ces résultats par quelques
bonus/malus :

Malus : Trapu (-1) ; Colosse (-2 sauf pour les Mages : -4) :
Obése (-3), Bonus : Svelte (+1) ; Petit (+2) ; Nain (+4).

Ceci ne tenant pas compte des handicaps graves, tels que
unijambiste, manchot, aveugle ou bossu.

prendre un ou plusieurs jours, a
moins qu'avec un peu de Magie... ?
Cette fameuse entrée est située
quelque part du coté de la falaise. Get
endroit de Ia colline est trés escarpé,
mais sur un jet de Recherches de 8+
(tirage de tension), on pourra trouver
un tout petit chemin qui est recouvert
a plus de 50% par la végétation et Ia
neige, ce qui atténue les traces et les
points de repére. Le chemin monte 3
flanc de coteau et est assez dangereux
(vous pouvez éventuellement deman-
der des test d'Escalade, ce qui
devrait étre assez comique
avec les magiciens,
surtout s'ils sont
accompagnes
de leurs ani-
maux cle
bdt.)
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L’entrée dans un regio féerique

Si les personnages menent a bien I'exploration des grottes,
ils vont arriver dans un monde nouveau : un Regio féerique.

Un Regio est une Aura dédiée a une dimension, composée
de niveaux différents, de plus en plus élevés et qui se super-
posent en couches successives dans un méme endroit.. Pour
plus d’informations et un exemple illustré, jetez un coup d'eeil
aux Regles pages 342 a 345.

Pour pénétrer dans un Regio, il faut arriver a faire un tirage
de tension avec comme difficulté 2 x le score d’aura du Regio
+ 6. On peut, lors de I'entrée (ou de la sortie) d’un Regio
Féerique, bénéficier de nombreux bonus et malus. Vous trou-
verez toutes ces regles dans le supplement La Féerie.

Pour le besoin du scénario, en voila un extrait :

SAISONS
- 5 pour I'hiver
- 3 pour I'automne
+ 3 pour le printemps
+ 5 pour 'été

HEURE
+ 3 pour la nuit
- 3 pour le jour

CONDITIONS CLIMATIQUES
De + 1 a + 5 pour brume ou brouillard
+ 3 pour la pluie

VICES ET VERTUS

+ 3 pour Sang Féerique ou Education Féerique
+ 5 pour Vulnérabilité a la Puissance Féerique
+ 5 pour Simple d’Esprit

+ 6 si Insensibilité a la Magie

COMPETENCES
+ 2 Connaissance de la Féerie
+ 1 Connaissance des Légendes
+ 1 Visions

Enfin, on peut trés bien entrer ou sortir d’'un Regio féerigue
sans s'en rendre compte. Pour noter les subtils changements
qui se produisent, il faut en effet réussir un tirage de
Perception + Connaissance de la Féerie de 10+, avec le score
d’aura du niveau du Regio, et sur un jet de tension.

Petitlacet —»

siphon menant en
salle 5
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Cchelle: Tem=10m

Quelques métres plus
loin, bifurcation :
- A Oroite vers

la vallée enchantée
- i gauche vres

les mines gobelines

Salle 5
Entré*\j‘ms mines

~—

C'est dans le couloir de droite que s'effectuera le changement de régio. La
Séerie ne se cartographiant pas, chague conteur fera un plan de la vallée
O'Aprés sa propre imagination. £¢ mieux reste O¢ s¢ contenter O¢ descrip-
tions, Afin que chagque joueur imagine "sa” §éerie.

Il y a une bifurcation sur le sentier
de la montée. Si les personnages se
trompent de chemin, ils tomberont
sur une grotte dont I'entrée est bien
dégagée. En fait de trésor, cette grot-
te contient un ours qui y a élu domi-
cile au début de son hibernation. S'il
est réveillé, cela risque de barder
pour les joueurs ! Mais si un des
Mages de la Troupe connait des sorti-
l2ges pour le calmer, il pourra s'en
servir par la suite contre les Maures,
avec un autre sort approprié.

Quand, enfin, I'entrée de la bonne
grotte est découverte, les Maures
attaquent. Leur but est de capturer le
groupe et de mettre la main sur le tré-
sor. Surprise ! Qui trouve t-on & la
téte des assaillants ? Abd al-Azrad !
C'est en fait lui le chef du “comman-
do” chargé de récupérer le butin, et
son érudition lui donnait une couver-
ture parfaite pour sa mission. Que nos
héros lui aient fait traduire le manus-
crit ou pas ne change rien a la situa-
tion. Sachant que celui-ci a été entre
les mains d’ecclésiastiques, al-Azrad a
immédiatement compris que la
Troupe cherchait la méme chose que
lui. Il les a donc fait suivre en plagant,
pour plus de précaution, I'Alliance
sous surveillance. Etant averti du
départ de I'expédition, il a pu suivre le
groupe a la trace et préparer son
attaque surprise.

Une brume dense est en train de se
lever. Les deux groupes sont devant |a

grotte, s’observant encore, avant
I"affrontement.

Un cruel dilemme va alors se poser
aux personnages. Faut-il risquer un
conflit généralisé avec les Maures (ce
qui risque de laisser bien des blessés
et des morts sur le terrain), ou propo-
ser un terrain d’entente afin de s'allier
pour la recherche et le partage du tré-
sor. Dans ce dernier cas, le comporte-
ment des Maures sera irréprochable
pendant toute I'aventure en sous-sol
(le respect de la parole donnée est
sacree pour Abd al-Azrad). Mais les
Arabes se débrouilleront pour laisser
dans le flou les modalités du partage
final. lls feront ensuite tout pour
s’emparer du butin dans son intégrali-
té, sans pour autant manquer a leur
parole.

Notez toutefois que si un des Mages
appartient a la Maison Flambeau (qui
pese de tout son poids, en Espagne,
en faveur de la Reconquista), il sera
violemment opposé a toute alliance
avec les Maures et gardera toujours
un ceil sur Abd al-Azrad.

Dans la grotte

Les buissons, les épineux et la neige
accumulés ont rendu I'entrée de la
grotte quasiment invisible. Pour la
méme raison, on ne distingue pas
grand chose a l'intérieur. Des torches
sont & prévoir, a moins qu'un Mage...
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Vous trouverez une version
plus complete de¢ cette carte
dans le supplément Descartes
précédent (N° 5)
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La grotte est de dimensions mo-
destes : dix personnes s’y tiennent
avec peine et le plafond se situe a
environ 2m/2m50 de hauteur. Le fond
(avec un jet de Recherches a 6+)
révéle un passage assez étroit qui
monte sur une vingtaine de métres. ||
débouche sur une autre salle assez
basse de plafond (1m80). Elle est sui-
vie d'un deuxiéme passage un peu
plus difficile que le premier, ce qui
risque de provoquer des difficultés
pour les Mages, peu habitués a la pra-
tique d'exercices physiques intenses.

La deuxiéme salle comporte une
issue : un autre passage étroit et
pentu, montant encore sur une ving-
taine de métres. On débouche alors
dans une nouvelle caverne longue
d'une dizaine de meétres mais trés
basse (moins d’1m50 de haut). La
seule issue visible est un orifice trés
etroit, au fond, qui nécessite un jet
d’Escalade + Dextérité de 6+ (les
bonus et malus s’appliquent).

Emprunter cette chatiére conduira
|a petite équipe a une salle identique
a la précédente. Au fond, un boyau

plus large que ceux déja

€chelle : 1 em = 1.4 km

Carascon
sur Aricge

(21 ® Migles
Chatean Renaud
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2472 m

traversés conduit & I'immense grotte
dans laquelle les Maures ont caché
leur trésor. Mais, ce boyau est aussi
un passage dans un Regio Féerique
d'Aura 1 (voir encadré sur I'entrée
dans les Regios féeriques). Seuls les
joueurs qui auront réussi le test (8+)
pourront pénétrer dans ce premier
Regio. Si la Troupe s’est alliée aux
Maures, le Conteur fera les tests pour
eux, ou décidera souverainement qui
sont les “heureux élus” parmi eux.

Pour les joueurs n'ayant pas réussi
le test, cette partie de I'histoire va dif-
férer enormément, car ils ne soupgon-
neront méme pas I'existence du Regio
féerique et ne pourront en connaitre
I'existence qu’en retrouvant leurs
amis plus chanceux a la fin de I'aven-
ture.

Ces personnages vont voir dispa-
raitre le reste de la Troupe dans les
ténébres, puis vont accéder, eux
aussi, au gouffre de la grande salle.
Mais c'est celle du monde vulgaire et
la grotte est désespérément normale.
Il n"y a ni petit lac, ni aucune issue.
Toute tentative pour chercher ou
appeler leurs amis, sonder les parois,

ou autre initiative sortie de

I'imagination débordante des joueurs
est alors vouée a I'échec. La seule
solution envisageable consiste pour
eux a faire demi-tour et a ressortir &
I'air libre. Ils retrouveront 1a, moins
d'une minute aprés, ceux qui n'ont
pas voulu emprunter le siphon, (le
temps ne passe pas de la méme fagon
dans un Regio féerique).

Note au Conteur : gardez quand
méme a I'esprit que, en tant que
Conteur, vous avez toujours la possi-
bilité de jeter les dés derriére I'écran,
afin “d’arranger” leurs résultats. |l
serait dommage que seulement un ou
deux personnages arrivent a passer.
Enfin, vu le caractére étrange des
lieux, vous pouvez laisser une deuxie-
me chance a ceux qui ne sont pas
passés dans le monde féerique : un
personnage qui descend dans la gran-
de salle (du monde vulgaire) et qui n'a
raté son jet que d'un ou deux points
pourra ainsi apercevoir fugitivement
Ses amis passés de l'autre cété. S'il
les appelle et essaye de les rejoindre,
il pourra refaire son test avec un
bonus au dé de 3.

Pour tous ceux qui ont réussi le test,
le chemin qu'ils empruntent est celui
foulé par quelques vaillants guerriers
maures il y a maintenant plus de 400
ans. Bien que trés discret, le passage
dans le premier Regio Féerique entrai-
ne quelques sensations curieuses :
tout d'abord, au moment de la transi-
tion, une curieuse impression au
niveau du visage, un peu comme Si
celui-ci était effleuré par un voile
humide. De plus, les Mages
ressentent quelque chose
de bizarre : une sorte de
perturbation dans la
force magique.

Ces sensations ne
durent qu'un ins-
tant et disparais-
sent dans le pas-
sage. Au bout de
celui-ci, quelqu’un
d'imprudent pour-
ra mesurer a ses
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dépens la profondeur de la gigan-
tesque salle... en faisant une chute
mortelle de plus de 50m. Pour des-
cendre sans encombre, il faudra des
cordes, car une descente le long de la
paroi serait longue et terriblement ris-
quée. Avant la descente, on peut,
moyennant un test d’Affention a 6+
(Attention + Perception + tirage
simple), remarquer une lueur trés
faible dans le fond de la grotte (au
niveau du petit lac).

Enfin, c’est I'arrivée en bas, dans
une salle tellement grande et vaste
qu'il apparait aux personnages que
cette grotte pourrait contenir au
moins deux fois leur Alliance. Un petit
lac occupe tout le fond de la caverne
et un siphon semble indiquer que le
réseau souterrain continue encore
plus loin. La ruisseau souterrain qui
alimente le lac n'est visible que sur
guelgues métres, jaillissant de la paroi
par diverses anfractuosités.

Par terre, c’est la déception assurée
pour tous : de nombreux coffres vides
ou presque vides, quelques rares ton-
neaux, les pitoyables déchets de
magnifiques soieries et quelques
autres détails qui indiquent que, s'il y
a bien eu trésor, il a aujourd’hui dis-
paru ! A cause de I'humidité, tout est
pourri, et toutes ces vieilleries parti-
ront en poussiére au moindre mouve-
ment. Il n'y a aucune issue visible. La
seule solution semble étre de rebrous-
ser chemin, @ moins que le siphon...

Ceux qui veulent revenir sur leurs
pas devront escalader la paroi qu'ils
viennent de descendre, ce qui ne
posera aucun probléme si I'équipe a
pris soin de laisser des cordes fixées
en haut de la paroi. Sinon, I'entreprise
se revélera quasi impossible (deux
jets d’Escalade + Dextérité a 15+ sur
tirage de tension, un désastre signi-
fiant presque a coup sur la mort). Une
fois remontés, pour se retrouver dans
la derniére salle, il faudra quitter le
Regio Féerique (jet a 8+). Une fois
sortis de la grotte, les personnages
trouveront les éventuels malchanceux
qui n‘avaient pas réussi a franchir le
premier Regio. Ceux qui ne réussiront
pas a sortir se perdront dans la
pénombre, pour se retrouver finale-
ment en haut de la grande salle : la
seule solution pour eux étant de des-
cendre, afin de rejoindre ceux qui ont
décidé d'explorer le siphon.

Justement, les intrépides aventuriers
qui décideront d’emprunter ce dernier
n‘auront pas la tache facile : il leur fau-
dra affronter des eaux glacées et effec-
tuer un jet de nager a 8+ (Natation +
Dextérité + tirage de tension). Avant

qu’ils ne se lancent, rendez-les un peu
paranoiaques en leur faisant remar-
quer qu’ils n‘ont vraiment aucune idée
de ce qu’ils vont trouver de l'autre
coté ! Si le premier qui passe a la
bonne idée d’emporter une corde pour
aider les suivants, ces derniers y
gagneront un bonus de +3. Bien siir,
les Mages du groupe pourront penser
a utiliser un sort Muto Aquam pour
traverser sans problémes.

Note pour le Conteur : laissez les
joueurs élaborer eux-mémes des
plans pour passer le siphon. IIs ris-
quent de vous étonner (une des
“équipes test” est allée jusqu’a envisa-
ger de détourner la riviére souterraine
pour ainsi assécher le lac et passer de
l'autre cdté a sec !).

De I'autre cdté du siphon, se trouve
une salle de dimension plus modeste
qui ressemble a I'entrée d’une exploi-
tation miniére. Cette grotte baigne
dans une péle clarté et laisse la part
belle a d’'inquiétantes ombres. Ce sont
d'étranges champignons bleus qui
constituent |a source de la lumiére dif-
fuse qui régne ici. Si jamais nos héros
veulent en ramasser, il faut savoir que
ces végétaux crieront (une espéce de
bref rdle d’agonie assez aigu) au
moment ou on les arrache. De plus,
une fois cueillis, ils “s’éteignent” a
tout jamais. Enfin, chaque champi-
gnon vaut un pion de Virtus Herbam.

Une fois que tout le monde a traver-
sé le siphon, les personnages voient
arriver deux Gobelins (voir page 334
des regles ; faites une description
compléte, afin d’éviter toute confu-
sion avec le Gobelin typique de la
quasi totalité des jeux d’Heroic
Fantasy), surgis d’on ne sait ou. lls
s'approchent du groupe en grognant.
‘Mauvais jour et malvenue” les salue
le plus véhément, “vous devez sur-le-
champ passer votre chemin car per-
sonne ici ne vous veut du bien”.
N'écoutant pas les remarques que
pourraient faire les intrus, il continue-
ra a insister pour que ceux-ci repar-
tent “dans leur monde”. Ses hurle-
ments nasillards vont avoir pour effet
d'attirer une douzaine d’autres
Gobelins. Et a voir leurs visages fer-
més, le groupe comprend vite qu’ici,
personne n'aime les étrangers... sur-
tout quand il s'agit d’humains. De
plus, non contents de se montrer
odieux, les Gobelins essayeront de
voler divers objets aux personnages
et marchanderont la moindre infor-
mation. Si on les interroge & propos
du trésor, ils feindront d’abord de ne

pas se rappeler de quoi il peut s'agir,
puis commenceront a distiller des
indices et a demander divers
cadeaux... avant de ses décider a tout
raconter.

“f y a de cela quelques paires
d'années®” dit I'irascible Gobelin, “des
humains sont venus jusqu’a la grande
grotte et nous ont laissé des cadeaux
en offrande : soieries, or, pierres pré-
CIeUSes, épices...

L’un d'entre eux a voulu passer l'eau
qui tourne et il s’est noye (rites des
Gobelins, qui écoutent tous I'histoire).
Apreés leur départ, alors que tous,
nous nous préparions a aller chercher
notre bien, ces maudits habitants de
la vallée sont venus et ont volé nos
offrandes. Le chemin par lequel ils
sont arrivés n'existe plus mais nous
en connaissons un autre.”

Effectivement, si la Troupe manifes-
te le désir d'aller jusqu’a cette mysté-
rieuse vallée, ils montreront volontiers
la route a suivre.

Les Gobelins sont motivés par un
double but : se venger des habitants
de la vallée enchantée qui ont récupé-
ré le trésor avant eux, et se débarras-
ser de ce groupe d'envahisseurs nom-
breux et encombrants. En effet, ils
exploitent une mine d’or et ne tiennent
pas a ce que des humains viennent y
fourrer leurs sales pattes |

En suivant le passage souterrain
indiqué par les Gobelins, nos héros
vont passer un nouveau seuil, pour
pénétrer dans un Regio Féerique qui
possede une Aura de 3 (donc tirage
de tension de 12+).

Ceux qui échouent vont perdre les
autres de vue, a moins que le Gonteur
leur laisse une derniére chance (voir
procédure plus haut).

Ces pauvres aventuriers vont alors
errer dans un dédale de salles et de
couloirs pour finalement se retrouver
dans la grotte n°3 (pour sortir du
Regio, il faut faire un jet a 8+, ou errer
encore quelques heures avant de
réessayer) et pouvoir enfin ressortir a
I'air libre.

lls retrouveront les personnages déja
dehors, qui ne sont la que depuis 5 ou
10 minutes (et cela quelle que soit la
durée du séjour sous terre, car le temps
s'écoule différemment dans la Féerie).

Ceux, plus chanceux, qui réussis-
sent a passer le nouveau seuil,
remarquent que, peu a peu, les cham-
pignons bleus laissent la place a
d'autres, de couleur orangée, qui sont
beaucoup plus lumineux. lls “fonc-
tionnent” comme les bleus, mais cha-
cun d'entre eux contient deux pions
de Virtus Ignem.
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Au bout d’'une ou deux heures de
marche, une clarté diffuse commence
a envahir le tunnel, pour bientét ne
laisser aucun doute : la sortie est
toute proche !

Les personnages débouchent effecti-
vement a I'air libre, sortant d’une grot-
te a flanc de montagne. La vue qui
s offre a eux est magnifique : en
contrebas, ils peuvent voir une petite
vallée qui doit faire deux ou trois
lieues de longueur, sur moins d’une
lieue de large. Elle est entourée de
trés hautes montagnes aux sommets
enneigés. Et, au centre, ils apergoivent
un grand village.

Aprés cette vision pour le moins
Inattendue, ce qui trouble le plus les
sens des aventuriers est la douce tié-
deur qui régne en ces lieux. Les véte-
ments chauds ne tardent pas a leur
devenir insupportables. Nul doute que
nos heros vont se poser quelques
questions...

Un petit chemin descend dans la val-
lée. Il est bordé de champs de fleurs
et de vergers, ce qui fait de cette
marche une véritable féte pour les
sens : couleurs, parfums et odeurs,
chants mélodieux d’oiseaux invisibles,
baies et fruits aussi succulents
quiinconnus (s’ils ont le courage d'y
godter), tout n'est ici que délices et
plaisirs.

Au bout d’'un moment, dans la val-
|ée, le petit chemin passe sous les
racines d’'un chéne immense dont les
plus hautes branches se perdent dans
les cieux. Aussitot passeé le chéne, les
personnages découvrent devant eux,
sur le sentier, deux humanoides plutot
laids, qui leur font signe de s'arréter.
Leur taille est inférieure au métre, et
ils possédent chacun en guise d'arme
un gourdin au moins aussi grand
qu'eux. Ils se présentent
Takulaminisok et Kosinimalukat, gar-
diens de la vallée. Alertés de la pré-
sence d’intrus, la Reine Eliora et le
Roi Tahath, souverains des lieux, les
ont envoyés accueillir le groupe.

Les personnages sont cordiale-
ment invités a suivre ces deux
étranges créatures jusqu'au villa-
ge de Karoya, ou ils sont impa-
tiemment attendus. Il y a toute-
fois une condition pour pouvoir
accepter I'invitation : se débar-
rasser de tous les objets
contenant du fer (que ce soit
épées, boucles de chausse,
etc.), car ce métal rend
malades ces créatures.
Tout ce qui contient du fer
devra donc étre déposé
sous le grand chéne.

Bien entendu, les personnages pour-
ront reprendre leurs biens au retour.

L'arrivée de la Troupe a Karoya se
déroule d’'une maniére trés chaleureu-
se, sous une pluie de pétales de fleurs
lancés par de petits humanoides hauts
de quelques centimétres et munis de
jolies ailes d'insectes aux reflets moi-
rés.

Une des choses qui risque d’étonner
le plus les personnages est I'aspect
du village... Baties avec des maté-
riaux hétéroclites, les maisons sont
toutes trés richement décorées avec
des pierres précieuses, des plaques
d’or, des portes d’argent et autres
luxueux attributs.

Sur la grand-place, toute la popula-
tion, Eliora et Tahath en téte, attend les
personnages. Ces gens ressemblent
beaucoup a des humains, mais ont la
peau et les cheveux plus clairs : ce
sont des Sidhe, elfes de la Cour de
Lumiére.

Eliora prend la parole, leur souhaite
la bienvenue et les félicite : depuis
600 années terrestres, aucun humain
ne leur avait rendu visite. Trois jours
de féte sont décrétés, et tous les per-
sonnages sont priés d’'étre les hotes
des royaux époux.

En se rendant au chateau, ils pour-
ront admirer I'architecture de ce petit
edifice, dont les toits sont en or. Dés
le banquet du soir, le premier qui
osera poser une question sur le trésor
des Maures se verra répondre ce que
lui et tous les autres craignent déja : il
a eté intégralement utilisé pour embel-
lir les maisons de Karoya !

Les intéréts des Maures (si certains
sont encore la) et des Mages ris-
quent alors fort de diver-
ger. Méme au sein

des habitants de I’Alliance, certains
pourront étre tentés par la récupéra-
tion d'une partie de toutes ces
richesses. Tout ceci peut nuire a la
cohésion du groupe, surtout si parmi
les Mages sont présents des
membres de la maison Merinita®.

Si certains essayent de voler
quelque chose, quel que soit le niveau
de préparation de leur plan, ils réussi-
ront. En effet, le village entier est en
féte et tous les habitants, enivrés par
les mélodies irréelles de I'orchestre du
Roi et saoulés par les alcools de
fleurs, ont bien d’autres choses a faire
qu’a surveiller les éventuels voleurs.
Mais s’ils cachent leur butin (dans
leurs affaires, sur eux ou encore aux
abords du village), des farfadets récu-
péreront tout pendant la nuit et remet-
tront les objets volés a leur place.

Si les voleurs décident de fuir de la
vallée avec le fruit de leurs rapines, ils
tomberont sur Takulaminisok et
Kosinimalukat, accompagnés de
quelques Farfadets, qui les attendront
au grand chéne. La bataille sera rude
et les personnages vaincus rentreront
au village, ligotés a des perches, et
finiront leur séjour a Karoya en gof-
tant aux délices de la prison du cha-
teau.

Si, par un fait extraordinaire, les
voleurs avaient le dessus, rappelez-
vous qu’ils devront encore franchir les
deux Regios en sens inverse avant
d'étre tranquilles (et il n'est pas
dit que les étres féeriques
ne chercheront pas a
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se venger plus tard.) S'ils ne franchis-
sent pas le premier, ils resteront pri-
sonniers de la vallée et se feront cap-
turés tot ou tard ; d’autre part, ne pas
passer le second pourra donner des
envies de vol aux Gobelins chapar-
deurs !

Les personnages bien élevés qui
résisteront a la tentation et profiteront
de la féte au maximum, se feront de
bons amis parmi les Elfes qui, plus
tard, les recontacteront peut étre.

Pour les remercier d'avoir été de
charmants invités, et avant de les
laisser partir, la Reine Eliora remettra
a chacun un cadeau, adapté a ses
propres désirs : un Mage recevra du
Virtus brut (entre 3 et 6 pions selon la
justesse de I'interprétation), une com-
posante matérielle rare ou des pierres
précieuses (trés utiles pour créer des
objets magiques : voir pages 254 et
suivantes des régles, mais aussi

utilisables comme Focus dans
quelques sorts formels), voir plusieurs
de ces présents si le joueur a vraiment
bien interprété son personnage.

Un Compagnon ou un Servant rece-
vra une épée en fer féerique (voir
caractéristiques page 165 des régles),
une potion qui décuple la force ou qui
permet de respirer sous I'eau, un lin-
got d'or ou tout autre présent laissé a
I"appréciation du Conteur. Chaque
cadeau devant étre personnalisé, vous
ne trouverez aucune liste en annexe,
laissez donc aller votre imagination en
vous servant des quelques idées ci-
dessus. Sachez cependant que les
étres féeriques sont souvent
“taquins”, et un joueur ronchon ou
pinailleur pourra ainsi se retrouver
avec un morceau de charbon comme
présent... ce dernier pouvant se chan-
ger en or ou en diamant en cas de
bonne action ou d’interprétation juste
de son personnage.

A la fin de la cérémonie des

cadeaux, il serait de bon ton que

les personnages fassent aussi

des cadeaux a leurs hotes. La

féte se conclura alors par un

toast, avant que toute I'équi-

pe ne plonge dans un pro-
fond sommeil.

Le retour a I'Alliance

Les personnages vont se réveiller
dans la grotte d'entrée et entendront
tous ceux qui avaient disparu lors des
passages de Regio parler au-dehors.
Avec eux se trouveront aussi les éven-
tuels “voleurs de trésor” ligotés et —
ultime facétie des étres féeriques —
nus comme des vers. Situation qui, vu
les conditions metéorologiques,
risque d'étre assez amusante pour le
retour.

Pour les personnages déja sortis de
la grotte, il ne se sera écoulé que
quelques minutes depuis la sortie des
derniers arrivants.

Il ne restera alors plus qu’a se sépa-
rer des Maures (s'ils sont toujours la)
et a rentrer & 'Alliance. Selon les rap-
ports qui se seront noués entre les
personnages et la bande d'Abd al-
Azrad, les Mages proposeront peut-
étre a certains d'entre eux de rejoindre
I’Alliance. Ce qui pourrait entrainer,
dans ce cas, un debat des plus ani-
meés au futur Conseil des Mages (sur-
tout s'il y a au sein de 'Alliance des
Mages de la Maison Flambeau).

Crédits
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sans qui certains PNJ n’auraient pas

vu le jour. w
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Annexe n°1 : les PN] °

GUILHEM DE MIGLOS

Pour ses caractéristiques, vous pouvez
reprendre celles du Chevalier ou celles du
Capitaine de Turbula (Vocations de Com-
pagnon, livre de régle pages 28 et 30).

ABD AL-AZRAD
Intelligence : +1 Présence : -3
Perception : -2 Communication : -2
Force : +3 Dextérité : +2
Energie : 0 Vivacité : +3
Age : 34 ans

Vertus et Vices : Constitution solide +1,
Grand voyageur +1, Bonne caractéristique
(Intelligence) +1, Honneur +3, Bon armement
+1, Handicap social -1, Etranger (Maure) -3,
Phobie (des églises) -2, Débiteur (auprés du
Sultan de Courdoue) -1

Compétences : Arabe 5, Lecture/Ecriture
(Arabe) 4, Parler Occitan 3, large (Attaque) 4,
Epée large (Parade) 3, Dague (Attague) 3,
Equitation 3, Erudition (Sciences) 2

Confiance : 3
Réputation : Homme d’honneur 5

Traits de Caractére : Brave +2, Loyal +2,
Honnéte +1

Armes et Armure : Cuirasse d'écailles, Epée
large, Dague

Encombrement : 0

Homme affable et raffiné, d’'une conversa-
tion agréable et cultivé de surcroit, il ne laisse
guére percer sa véritable identité de guerrier
redoutable. Ce sont sa grande intelligence et
son érudition, ajoutés au fait qu'il avait une
dette envers lui, qui ont convaincu le Sultan
qu’il serait le chef idéal de la deuxieme expédi-
tion devant ramener le trésor des Pyrénées.

Sa couverture d’érudit voyageur est idéale et
lui permet de voyager avec sa “suite” sans
attirer I'attention.

Homme d’honneur, il n'acceptera jamais un
combat déloyal ou la trahison. Il aura du res-
pect pour des adversaires ayant aussi le sens
de I'honneur.

LES MAURES

Mohammed, Mansour, Yusuf, Kader et Malik
sont les cing guerriers qui accompagnent Abd
al-Azrad.

Taille: 0 Force: +3
Energie : +2 Perception : 0
Loyaux envers Abd al-Azrad : + 6

Epée large : Initiative + 6, Attaque + 6
Degats + 12, Fatigue + 1, Défense + 6 (Parade
epée large)

Encaissement ; + 10

Niveau de Santé : Indemne, 0 -1, -3, -5,
Incapacité

Niveaux de Fatigue : Dispos, 0, -1, -3, -5,
Inconscient

LES GOBELINS

Voir page 334 pour caractéristiques et des-
cription.

TAKULAMINISOK ET KOSINIMALUKAT,
GARDIENS DE LA VALLEE

Tous deux ont les mémes caractéristiques et
sont apparentes a la race des Spriggans, dont
voila un exemple type :

Spriggans (ou “Casse-pieds”)
Force Féerique : 28

Statistiques de Base : Taille -2/+4*,
Intelligence -1, Perception -3, Force +4,
Energie +3, Présence -2, Communication -2,
Dextérité -2, Vivacité +3

Traits de Caractere : Loyal envers Eliora +7,
Belliqueux + 4

Confiance : 3

Scores de Combat :

Gourdin : Initiative +4, Attaque +9, Dégéts +15

Niveaux de Santé : Indemne, -1, -3, -5,
Incapacité

Niveaux de Fatigue : Indemne, -1, -3, -5,
Incapacité

Fatigue +3, Défense +7/-2 (13/4* action),
Encaissement +4/+8 (10/16* action)

Encombrement : 3
Compétences : Aucune

Pouvoirs :

Changement de Taille (ReCo 25) : pendant
un combat, il peut prendre une taille de 4 m50
pendant 3 rounds. Ceci lui coiite 5 points de
force Féerique pour grandir.

Description :

Humanoide grossier tenant a la fois du Troll
et du Gnome, il ne brille pas par sa finesse
mais se révéle étre un trés bon garde, notam-
ment dans les foréts féeriques.

Sa taille moyenne est de 90 cm.
Généralement contrefait et couvert de pus-
tules, il posséde un gourdin plus grand que

lui. Tout ceci lui donne un air proprement ridi-
cule. Mais plus d'un fanfaron s'est fait battre
par excés de confiance (la surprise est sou-
vent énorme quand il change de taille !).

Enfin, lorsqu'il combat sous sa forme nor-
male, il adore taper sur les pieds des adver-
saires. Les plus facétieux pratiquent aussi
cette amusante coutume dans la vie courante,
d'otl leur charmant surnom.

Son ceeur vaut 2 pions de Virtus Muto

* Ces scores sont valables quand il mesure
4 m 50

Un Farfadet typique
Force Féerique : 10

Statistiques de Base : Taille -5, Intelligence
+1, Perception +2, Force -5, Energie -5,
Présence +2, Communication +3, Dextérité
+4, Vivacité +5

Traits de Caractére : Amical +2, Espiggle
+2, Brave +1, Siir +2

Confiance : 3

Scores de Combat :

Niveaux de Santé : Indemne, -5, Incapacité

Niveaux de Fatigue : Dispos, 0, -1, -3, -5,
Inconscient

Fatigue +6, Défense +10 (16 action),
Encaissement -5

(1 action)

Encombrement : 0
Compétences : Aucune

Pouvoirs :

Voler (ReAu 20) : cela lui codite 1 point de
Force Féerique.

Invisibilité (Pelm 35) : cela lui codite 2 points
de Force Féeerique.

Ordonner (ReMe 30) : les Farfadets peuvent
ordonner a une personne de faire quelque chose.
La victime aura alors un besoin irrésistible
d'accomplir cette action. Les actes suggérés par
les Farfadets sont souvent aussi distrayants pour
éux que terriblement génants pour leur victime.

Exemples de suggestions amusantes : renver-
se ton assiette sur la téte du voisin, déshabille-
toi, marche a quatre pattes, chante a tue-téte. .,

Description :

Ges jolis humanoides qui mesurent quelques
centimétres de long sont munis d’ailes
d’insectes. Dans la “société” féerique, ils ont
souvent un role d'espion ou de messager.

Selon leur clan ou leur humeur, ils peuvent
étre nus, vétus d'une feuille ou d'un pétale de
fleur, ou habillés de splendides étoffes. Tous
peuvent voler, mais ils n'ont pas tous des
ailes visibles.
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Annexe n°1 : les PN] (suite)

Enfin, ces créatures n'ont jamais d'armes,
mais quicongue frappe un Farfadet est immé-
diatement transformé en pierre. La seule fagon
de rendre son état normal a la victime consis-
te alors a faire un gros cadeau au Farfadet
concerne, ou de |ui accorder un gage.

Les ailes d’un Farfadet valent un pion de
Virtus Auram.

LES DADINE SIDHE, ELFES DE LA COUR DE
LUMIERE '

Si vous avez besoin de caractéristiques pré-
cises, reportez-vous a celles de Marlossi,
Dame de Lumiére (page 332 des regles).

LES LOUPS

Statistiques de Base : Taille -1, Ruse +3,
Perception +4, Force +1, Energie +4, Présence
n.a., Communication n.a., Dextérité +1, Vivacité 0

Traits de Caractere : Brave +5, Couard
(lorsqu'’il est repéré) +4

Scores de Combat :

Morsure : Initiative +3, Attaque +5, Dégats +6

Interception : Initiative +3, Attaque +4,
Dégéts +5

Fatigue +4, Défense +5 (11), Encaissement
+5 (11) |

Niveaux de Santé : Indemne, -1, -3, -5, Incapacité

L’OURS DANS SA GROTTE :

Statistiques de Base : Taille +2, Ruse +1,
Perception +3, Force +4, Energie +8, Présence
n.a., Communication n.a., Dextérité 0, Vivacité 0

Traits de Caractére : Féroce +3

sScores de Combat :

Pattes : Initiative +6, Attaque +12, Dégéts +16

Saisir un adversaire : Initiative +6, Attaque
+6, Dégats +14

Fatigue +7, Défense +3 (9), Encaissement
+25 (31)

Niveaux de Santé : Indemne, 0/0, -1/-1, -3, -
5, Incapacité

Enfin, il faut dire un mot des remarquables
fiches de Servants ou de PNJ que 'on peut
trouver dans I'écran du Conteur. Elle sont d’'un
intérét pratique trés grand et on gagnera a tou-
jours les avoir a porté de main. Imaginez
un joueur qui débarque a l'improviste au ¢
moment ou vous alliez commencer a ;,_,,-*"'
jouer : une fiche, et hop ! le voila parti
comme les autres, ayant un person-
nage complet avec
son background. D,

Annexe N°2 : Notes diverses du texte

1 La bibliotheque de Cordoue : grace au grand
bibliophile que fut Al-Hakam 1, elle a comp-
té plus de 400 000 volumes. Son catalogue
tenait a lui seul 44 volumes. Elle contenait
des livres d’origine arabe, mais aussi prove-
nant du monde entier, et notamment
d'Alexandrie, Damas ou Bagdad.

2 Le Conteur soucieux de se documenter sur
tous les aspects du “background” du scéna-
rio pourra jeter un coup d'eeil dans un livre
d’histoire, pour en savoir un peu plus sur la
Reconquista.

3 Le Port signifie ici le Col. Coté andorran, le
village le plus proche s’appelle El Serrat.

4 Eh oui ! le temps passe différemment dans
les Regios féeriques et en Arcadie.

9 La maison Merinita : cette maison ne s'inté-
resse pratiguement qu'a la recherche et a
I'étude de la Féerie, ainsi qu'a la défense de
son existence et de celle de ses habitants.
Fondée par Merinita (qui disparut brutale-
ment, certainement en Arcadie), puis dirigée
par Primus Quendalon qui revint d’Arcadie
avec un livre (Mundus Fauna) et des opi-
nions qui ne plurent pas a tous (voir les
suppléments La Féerie et L’Ordre
d’Hermés ).

Beaucoup de grands magiciens de cette maison
font de multiples périples en Arcadie, et nom-
breux sont ceux qui, un jour, ne reviennent pas.

Voici, en prime, quelques informations
inédites en frangais sur la Féerie : le monde de

la Féerie, I'Arcadie, se compose de Six pays
distincts mais interconnectés :

- Somniare : le monde des légendes et des
réves

- Atlantium : le monde sous-marin

- Antrum : le monde souterrain

- Gaelum : le monde céleste, d’ol sont origi-
naires les Tuatha de Danann

- Barthrum : le monde de la mort, |3 ou tous
les paiens morts se retrouvent.

- Tartarus : le monde “au-dela”, pays d’origi-
ne de la Féerie, dont on ne sait rien puisque
personne n’'en est revenu.

La vallée féerique visitée par les joueurs pos-
sede deux points de passage vers I'Arcadie :
I'un vers Somniare et I'autre vers Antrum.

Annexe n°3 : Quelques sorts utiles

- Frisson du lycanthrope (Intellego Animal) :
au niveau 20, permet de parler avec un ani-
mal (loups, ours...)

- Béle de taille surnaturelle (Muto Animal) :
fait grandir ou rapetisser un animal (loups,
ours...)

- Destruction de la peau et de la fourrure
(Perdo Animal) : détruit tous les vétements
faits de peau ou de fourrure animale : pen-
dant I'hiver, c’est un “charmant” sortilege a
réserver a Ses ennemis préférés.

- Mutilation du loup hurlant, Capuchon du fau-
con ou Fleche mortelle du chasseur (Perdo
Animal) : sorts offensifs contre les animaux.

- Apaisement de I'ours furieux (Rego Animal) :
calme un animal de la taille d’'un ours.

- Douce béte, Maitrise de la béte rétive et
Asservissement de la béte (Rego Animal) :
peuvent calmer les animaux.

- Voix du lac (Intellego Aquam) : permet en
interrogeant le lac souterrain d’avoir des
informations sur I'autre cété du siphon.

- Respiration du poisson (Muto Aquam, avec
complément Auram) : permet au lanceur de
respirer sous l'eau. Et Souffle hivernal qui
permet au niveau 20 de faire bénéficier quel-
qu’un d’autre que soi de Respiration du
poisson.

- Protection contre les élres féeriques des
foréts (Rego Herbam)

- Lampe sans flamme (Creo lgnem)

- Interrogation des pierres (Intellego Terram) :
permet d’interroger les pierres de la grotie
sur leurs lointains souvenirs.

- Protection contre les étres féeriques des
montagnes (Rego Terram)

- Et n'oubliez pas qu’un bon Mage met tou-
jours un voyage a profit pour trouver des
composantes matérielles qu'il ne posséde
pas. Un bon exemple pour I'aventure : un
morceau de stalactite pour Eruption
Rocheuse (ReTe 15).



Le Conseil des Mages

Avant tout départ vers I'extérieur, la
meilleure chose a faire est d'avoir
recours au Gonseil des Mages (voir
page 378 des régles) les
Compagnons les plus importants et
tous les magiciens se retrouvent alors
pour discuter de la vie de I'Alliance.

Un des personnages (le plus ancien
Mage ou un des Mages a tour de rdle)
est d’abord nommé “président de
seance” et se retrouve ainsi chargé
d’attribuer la parole & chaque interve-
nant, ce qui évite les situations
pénibles ou tout le monde parle en
méme temps.

Les Mages informent I'assemblée
de leurs recherches et projets en
cours (les plus méfiants restant dans
le vague), de la nécessité pour eux de
trouver tel ou tel ingrédient rare, ou
de leurs besoins en Virtus Brut.

Les Compagnons pourront aussi
évoquer les travaux au sein de
I'Alliance, les relations avec les sei-
gneurs du voisinage ou le clergé
local, les besoins d'argent pour
financer une extension de la
tour ou un nouveau batiment
pour les Servants.

Aprés avoir écouté attenti-
vement tous ceux qui sou-
haitent prendre la parole,
le Conseil rend ses
décisions concernant
les probléemes évo-
qués (études des
Mages, travaux de
maintenance, rela-
tions avec I'exté-
rieur...) et note
soigneusement les 7 B~/
points non réso- & < S
lus, afin de les L
réexaminer lors de
la prochaine séan-
ce.

C'est aussi lui qui
va decider de la com-
position de la Troupe
qui partira a 'extérieur.
Cette phase du Conseil —
ou chaque joueur va essayer
de convaincre les autres que
son Mage doit ABSOLUMENT
faire partie de la Troupe — est
généralement un moment parti-
culierement animé.

Pour toutes les décisions de ce
genre, il faut employer un systéme de
vote. Dans la majorité des Alliances,
on compte une voix par Compagnon
et deux par Mage. La décision, selon
sa gravité, pouvant étre prise a la
majorité “simple” (la moitié des voix

plus une) ou a la majorité “qualifiée”
(il faut alors recueillir les deux tiers
des voix). En cas d'égalité, et pour
eéviter de passer trop de temps en
bavardages inutiles, on estime géné-
ralement que le Mage le plus ancien
dispose d'une voix prépondérante.
Enfin, et bien que le cas soit rarissi-
me, il arrive qu'un Compagnon posseé-
de deux voix, suite a un exploit guer-
rier ou diplomatique accompli au ser-
vice de I’Alliance.

Quelques Alliances peuvent opter
pour d'autres systemes : donner une
voix a chacun ou supprimer le vote
pour attribuer la décision & un conseil
restreint de Mages. C'est a un choix
personnel, dont les joueurs doivent
discuter avant d’adopter ce qui leur
semble le systéme le plus adapté.
Encore un bon prétexte pour une pre-
miére séance de roleplaying. ..

Gardez présent a I'esprit que,
contrairement aux Compagnons, rares
sont les Magiciens qui préférent une

¢ I
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ARS MAGICA

L"Alliance,
coeur de la saga

PAR FRANGOIS DECAMP

Ars Magica est basé sur le concept de Ia Saga
(voir page 347 des régles), dans laquelle
I'Alliance, lieu de vie des personnages,
tient un role prépondérant. C’est une partie
seulement des habitants de I’Alliance

(1a Troupe) qui franchit réguliérement

ses hauts murs d’enceinte a I'occasion de
chaque aventure.

Avoir I'un de ses personnages

qui part a I'aventure (et de préférence son
magicien) est généralement le désir le plus
cher de tout joueur.

Mais comme il y a autant de mages que de

= S
£~ loueurs, tous ne pourront pas exaucer leur

.. "'ur“r '..

souhait en méme temps. Et s’il est évident que
vivre pleinement une aventure mouvementée
a quelque chose d’exaltant, rester a I’Alliance
est neanmoins souvent promesse
t’occupations passionnantes...

Tace propos, vous trouverez d'excellentes descriptions de la vie monastique au XII= siécle dans les romans d@'Ellis Peters (18 titres parus dans la collections Grands Détectives chez 10-18). Ces romans policiers mettent en scéne Frére
Cadfaél, un ex-croise devenu moine, sur fond de guerre de succession en Angleterre vers 1140, Malgré les soixante ans d'écart avec Ars Magica, la plupart des descriptions et du “backaround” sont utilisables. et certaines intrigues sont

susceptibles de donner des idées 3 plus d'un Conteur.

ARS MAGICA @ 1994 Wizards of the Coast. Tous droits réservés,
-k Marque utilisée par Jeux Descartes avec I'autorisation de Wizards of the Coast.
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Prénoms occitans

Si vous avez décidé de situer vos aventures a la Créte des
Brumes, ou dans une autre Alliance languedocienne, voila une
petite liste de prénoms qui, je I'espére, vous sera utile.

Bien sir, vous pouvez aussi vous en servir pour doter vos per-
sonnages-non-joueurs de prénoms adaptés a la région.

Hommes Femmes

Bernart (Bernard) Alpais

Raimond ou Raimon (Raymond) Saissa

Arnaud Esclarmonde
Rotger ou Rogier (Roger) Azalais (ou Alazais)
Gailhard Blanche

Guilhem (Guillaume) Aimersent

Peire (Pierre) Amada

Pons Dias

Sicard

escapade a 'extérieur a la douce quié-
tude de leur laboratoire. Et pour
qu'une séance du Conseil des Mages
soit intéressante, il faut que tous les
joueurs fassent un effort en incarnant
leur alter ego et que les motivations
de chacun soient basées sur les
réelles envies du personnage et non
sur celles du joveur.

Enfin, ultime conseil, pour organiser
votre Conseil , vous pouvez vous ins-
pirer du déroulement du Chapitre au
sein d'une Abbaye'.

Une fois que les décisions du
Conseil auront fixé la composition de
la Troupe, il faudra encore savoir
quelles seront les occupations de
ceux qui resteront : les Mages, mais
aussi les autres.

Alliance, sweet Alliance
(Ou labo, mon amour !)

Comme tout bon Mage qui se res-
pecte, I'idée d’abandonner votre
Alliance vous répugne. En effet, pour-
quoi aller risquer sa vie dehors, dans
le “monde des vulgaires”, alors que

votre laboratoire de magie peut vous
permettre de faire des découvertes qui
auraient fait palir d’envie Bonnissagus
lui-méme ! Certes, s’occuper de son
laboratoire prend du temps, et les
activités s’y mesurent en saisons pas-
sées au travail. Mais les possibilités
d’occupation sont vastes. Si vastes,
en fait, qu'un petit récapitulatif
s'impose... Pour plus de simplicite,
nous allons regrouper toutes les acti-
vités envisageables en trois grandes
catégories : les études, la recherche et
la formation.

Les études

Pour faire un bon Magicien, on ne
peut se contenter de ses acquis de
départ. |l faut sans cesse progresser
dans la connaissance et la maitrise de
I'ars magica.

|l existe pour cela diverses métho-
des d’'études :

1) L'exploration des voies de la
Magie (page 251 des régles)

Permet de mieux comprendre les
principes magiques, et donc d'aug-
menter son score en Théorie de la
Magie. Cette connaissance étant indis-
pensable pour toutes les activités
ayant trait a la recherche.

2) L'étude des arts magiques (page
252)

Pour aboutir a une plus grande mai-
trise des Formes et des Techniques,
on peut augmenter ses connaissances
grace aux livres, ou en étudiant direc-
tement du Virtus brut.

3) La transmission du savoir : elle
peut s'opérer de différentes facons

* La transmission et copie des Arts
(page 252) : afin que d’autres puis-
sent accéder au savoir que vous avez
atteint dans vos formes et techniques
de prédilection.

e S
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» La transcription de ses sorts (page
253) : si vous voulez que d'autres
expérimentent les “superbes” soris
que votre imagination fertile a fait
naitre, et que, ce faisant, vous aug-
mentiez vos chances de devenir un
Mage réputé au sein de I'Ordre. || faut
alors absolument réécrire lisiblement
ses sorts, car cela évitera une fasti-
dieuse traduction a vos lecteurs.

* Les textes de laboratoire (page
264) : vous n'avez pas besoin de tests
pour créer vos textes de labo. Compilés,
ils constituent le journal de bord de
votre vie de Mage. Pour plus de plaisir
de jeu, vous pouvez I'écrire “pour de
vrai”, en y notant toutes les péripéties
de la vie de votre personnage.

4) Les traductions

* Des sorts (page 253) : chaque
Mage utilisant ses propres descrip-
tions et abréviations, il faut se livrer a
de longs décodages pour pouvoir enfin
essayer le sort d'un autre thaumaturge.

« Les textes de laboratoire (page
265) : de la méme facon que pour les
sorts, il faudra en passer par la pour
pouvoir se servir du travail d'autrui.
Mais on peut aussi utiliser les mémes
procédures pour rendre lisible ses
propres textes de laboratoire.

5) L'étude des enchantements (page
265)

Attention ! Réussir a mettre a jour
les mystéres d’un objet enchanté par
un autre Mage est un exercice difficile,
long et dangereux.

La recherche

C'est, pour tout Mage qui se respecte,
I'aboutissement de son ceuvre. La
recherche permet, en effet, d'arriver a
des résultats concrets grace aux
connaissances que I'on a accumulées...

1) Inventer un sort (page 263)

Si votre création est vraiment origi-
nale, vous tiendrez ainsi la clé du suc-
cés. Qui sait, peut-étre parlera-t-on de
vous dans les lourds grimoires conte-
nant I'histoire de I'Ordre d’Hermés ?

2) Enchanter un objet (pages 254 a
260)

Tache noble et complexe, elle fera
votre fierté une fois achevée.
Contrairement a ce que l'on pourrait
penser a premiére vue, les régles ne
sont pas complexes, juste “com-
plétes”... et donc un peu longues.
Lisez les calmement, et vous verrez,
c’est de la belle ouvrage !
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3) Fabriquer une potion (page 261)

Activite utile, et méme indispen-
sables en ce qui concerne les potions
de longévité, car tout Mage voulant
vivre plus longtemps que le vulgaire
devra s'en concocter.

La formation

Elle se divise en deux activités aussi
importantes et prenantes I'une que
I'autre :

1) Trouver et lier un familier.
2) Former un apprenti.

Du fait de leur importance, un article
leur sera consacré dans un de nos
prochains numeros.

Enfin, n'oubliez pas que si vous &tes
pressé, vous avez la possibilité, pour
les trois catégories d’activités que
nous avons passées en revue, de vous
lancer dans la voie plus rapide —
quoique difficile et dangereuse — de
I'expérimentation mystique (voir page
266).

I n'y a pas de sot métier

Les Mages ont leur Sanctum qui les
retient & I'Alliance, mais que font donc
Compagnons et Servants qui ne par-
tent pas a 'aventure ?

En fait, ils n'ont pas vraiment le
temps de s'ennuyer, car il y a toujours
quelque chose & faire dans les
Alliances, notamment au printemps et
en ete.

Les taches matérielles

Les Compagnons et les Servants,
selon leur formation, peuvent tra-
vailler a I'extension et au renforce-
ment des défenses de I'Alliance, & la
construction de nouveaux laboratoires
plus vastes ou d'appartements plus
confortables pour les Mages et les
Compagnons.

Mais, ils peuvent aussi construire un
refectoire et des baraquements “en
dur” pour les Servants, afin que ces
derniers ne se plaignent pas de leurs
conditions de vie et restent a
I'Alliance.

On peut enfin explorer les abords
immediats de I'Alliance, afin de
repérer d'éventuelles possibilités
d’'extension ou d’aménagements
ultérieurs.

Le recrutement

Plutét réservé aux Compagnons,
cette tache consiste a recruter des
spécialistes parmi les Servants (pale-
frenier, berger, bicheron...), ou trou-
ver de nouveaux Compagnons : un
bon forgeron sera en mesure d'aug-
menter la qualité de I"'équipement
(aussi valable pour les armes des
combattants que pour les nouvelles
herses du donjon), I'association avec
un marchand permettra, en plus
d'assurer un approvisionnement régu-
lier, d'&tre tenu informé de ce qui se
dit dans le pays (un bon marchand est
toujours au courant de tout !).

Et si les recruteurs n'ont vraiment rien
d'autre a faire, ils pourront toujours
chercher un autre cuisinier (I'actuel
ayant généralement des faiblesses dans
certains domaines... et Dieu sait que
les Mages ne supportent pas les tourtes
a la viande trop cuites !).

Les relations

avec | extérieur

Les Mages ne voulant surtout pas se
faire remarquer, il faut que la conduite
de tous soit irréprochable. De plus, il
est essentiel de veiller & la bonne
réputation de I'Alliance.

Ainsi, un Servant “populaire” (jon-
gleur, trés bon archer...) ou un
Compagnon influent (fille du chatelain,
troubadour émeérite...) pourront faire
beaucoup pour entretenir la bonne
image du lieu, en se servant pour cela
de leur influence auprés de leurs
connaissances et relations diverses.

Tout ceci pouvant, bien siir, donner
lieu a de petites séances de jeu...

En conclusion

Retenez d’abord que toutes ces
idées ne sont pas limitatives : un
Compagnon pourra ainsi chercher de
nouveaux livres pour la bibliothéque
classique, alors qu'un Mage délaisse-
ra son laboratoire pour rencontrer un
visiteur venant d’une autre Alliance ou
pour participer au chantier de rénova-
tion des Communs, quelques sorts
pouvant en effet épargner bien de la
fatigue et des blessures aux Servants
et autres ouvriers (voir a ce propos
quelques exemples en annexe du
Secret de Montségur, dans le
Supplément Descartes n° 5).

Et surtout, il faut que chaque
Conteur essaye de “scénariser” au
maximum la vie de I’Alliance, l'idéal

etant d'y consacrer une séance de jeu
pour chaque groupe de saisons entre
deux aventures.

Si vous faites cet effort, votre
Alliance prendra de “I'épaisseur” et les
joueurs y seront de plus en plus atta-
chés, ce qui rendra les parties encore
plus passionnantes.

Que I'esprit de Bonisagus soit avec
vous ! =

Petite bibliographie commentée

Voici des ouvrages, dont la plupart sont “peu communs”.
Chacun les complétera avec des ouvrages généralistes (ex. :
collections Que sais-je ?, Points Histoire...)

* TDC n° 530 : Les Troubadours.
Edité par le Centre National de Documentation Pédagogique.
Parfait pour une premiére approche des Troubadours et de
I'act du “fin amor”.

* Les Cathares : chrenologie de 1022 a 1321 de Maurice
Griffe - M&J Griffe.
Tout comme “Trésors cathares”, cet ouvrage contient un
matériel de réve pour le maitre de jeu : chronologies,
tableaux, trés nombreuses cartes, plans de villes et de cha-
teaux. Un must !

* Trésor de 1a mythologie pyrénéenne par Olivier de
Marliave - Annales Pyrénéennes.
Etude remarquable et trés compléte, qui sera également
utile au maitre de jeu de Maléfices ou de L’Appel de Cthulhu.
Contient des dizaines d'idées d'aventures !

* Trésors cathares - Découverte des hauts lieux cathares -
par Gilbert Roussel - Editions du Pélican.
Pro-cathare jusqu’a I'excés, le texte est néanmoins agréable
a lire.
Et si I'on rajoute les dizaines de photos et la douzaine de
plans de chateaux qu’il contient, on obtient un trés bel
ouvrage qu'il est conseillé de posséder...

e Odeurs du terroir, chant d’espoir par Emile Peyrufiaut -
eédité a compte d’auteur (épuisé).
De tres belles poésies, ceuvres d'un véritable descendant de
troubadour occitan.

* Le petit livre aventureux des prénoms occitans au temps
du Catharisme par Anne Breton - Editions Loubatiéres.
De loin la source la plus compléte sur la question. De plus,
ce n'est pas une banale accumulation de prénoms sous
forme de liste, mais plutét un voyage par les prénoms dans
un passe douloureux.

e La tragédie cathare par Georges Bordonove - Editions
Pygmalion/Gérard Watelet.
Trés agréable a lire, et écrit sur un ton détaché et dépas-
sionné, abordant les faits en les soulignant si nécessaire,
mais se gardant bien de toute interprétation/élucubration.
Le contexte du déclenchement de la croisade est présenté
de fagon “large”, n'oubliant rien ni personne.

» Découvrir 1a France cathare par André Cauvin - Editions
Marabout.
Bien fait, avec de bonnes descriptions de différentes villes et
chateaux.
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Quelques seigneurs et hauts dignitaires

Pour vous éviter de longues recherches en
bibliotheque, vous trouverez ci-aprés la liste
de quelgues-uns des acteurs essentiels du
dramatique conflit qui a embrasé I'Occitanie
pendant plus de 30 ans.

RAIMOND VI (1156-1222)

Comte de Toulouse de 1194 3 1222, vassal
du Roi de France, du Roi d’Angleterre (pour
Ses possessions dans I'Agenais), du Roi
d’Allemagne (pour ses possessions sur la rive
gauche du Rhéne : Marquisat de Provence) et,
enfin, du Roi d’Aragon... Un bon moyen pour
ne rien craindre de personne !

Il tolere les cathares, car beaucoup de ses
vassaux les protéegent, et malgré les protesta-
tions d’Innocent IIl, il n’entreprendra rien
conire eux.

Il perdra, puis récupérera, toutes ses terres
pendant la Croisade.

RAIMOND ROGER TRENCAVEL

Vicomte de Carcassonne, d’Albi, de Béziers
et du Razes, de 1194 a 1209. Neveu du précé-
dent, il affiche un tempérament de “chien fou”
qui contribuera a sa perte. |l mourra en effet
en prison, aprés s'étre rendu au siége de
Carcassonne.

PIERRE Il (1174-1213)

Roi d’Aragon, Comte de Barcelone, de
Provence et du Roussillon.

Marié avec Marie de Montpellier, ce qui lui
permet d'en récupérer le Comté.

Roi de 1196 a 1213 — couronné en 1204
par Innocent Il — il remportera la fameuse
bataille de Las Mavas de Tolosa contre les
Maures d’Espagne (en 1212).

Il trouvera la mort un an plus tard, pendant
|la terrible bataille de Muret.

DOMINIQUE DE GUSMAN
(SAINT DOMINIQUE)

Frére précheur, il se lancera en mission
d’'évangélisation dans le midi et le sud-ouest.
Neé vers 1172 a Calerusga (au sud de Burgos),
sa sagesse et sa maturité étonnent tous ceux
qui I'ont connu.

Il se rend vers 1203 en mission auprés du
Roi de France (selon d'autres sources, il serait
allé jusqu’au Danemark) et passe par
Toulouse. C'est 1a qu’il se rend compte des
dangers que représente le catharisme pour la
religion catholique.

Vers 1205, il rencontre Arnaud Amaury,
legat du Pape. Dominique est offusqué par les
riches vétements et le luxe dont s’entourent
les |égats et tout le clergé de haut rang. Il veut
étre pauvre et humble pour précher la pauvre-
té et la parole du Christ. Les légats lui donnent
carte blanche, mais ne changent rien a leur
propre train de vie.

Accompagné de Diége d’Osma (Diego
d’Azevedo, évéque d’'Osma, dont il était le

chanoine), il arpente Languedoc et Pyrénées
pour colporter la bonne parole. Il va de village
en village avec son compagnon. Véritable “as”
des joutes oratoires visant a2 convertir les
masses passées au catharisme, il débat pen-
dant des jours entiers avec des dignitaires
cathares et arrive effectivement a obtenir des
conversions. |l établit un monastére de
femmes a Prouille, en plein bastion cathare, et
ce, des 1206.

Mais, apreés l'assassinat de Pierre de
Castelnau, légat du Pape, ce dernier décréte la
croisade de 1208, estimant que la méthode
“douce” de Dominique ne convient plus.

Dominique suit un temps Montfort, mais
en se tenant en retrait des sauvageries com-
mises par les croisés frangais. Puis il fonde
I'ordre des Dominicains — ou fréres pré-
cheurs — en 1215 a Toulouse. Il meurt en
Italie en 1221.

DOMINIQUE DE GUSMAN
(SAINT DOMINIQUE)

FOLQUET DE MARSELHA
(OU FOULQUES DE MARSEILLE)

Fils d’'un marchand génois et célébre trouba-
dour occitan. |l écrit de multiples “plaintes
amoureuses” entre 1178 et 1195.

Vers 1200, il entre (avec sa femme et ses
deux fils) a I'abbaye du Thoronet (dans le Var)
et en devient trés vite 'Abbé.

Il sera nommé Evéque de Toulouse en 1205
(I'évéque Foulques) et le restera jusqu’a sa
mort en 1231, de maniére assez chaotique. II
sera chassé par Raimond VI de fagon “mus-
clée”, puis réimposé par le Pape.

RAIMOND ROGER

Comte de Foix, de Comminges et du Béarn,
que I'on a coutume de surnommer “Le
Batailleur”. Si Trencavel est un “chien fou”,
lui, bien gu'il n’ait rien d’un chien, pour ce qui
est du reste...

|l est sans nul doute le plus féroce adversai-
re des croisés et peut aller aussi loin qu’eux
dans la cruauté et I'horreur (avec certes moins
de moyens que les croisés francais, mais avec
autant d’ardeur). Il meurt en 1223.

INNOCENT Il (1160 a 1216)

Pape de 1198 a 1216. |l mene une politique
assez déterminée partout en Europe et lutte
avec obstination contre les Cathares, notam-
ment langant la croisade de 1208 (qui ne sera
effective qu'un an plus tard).

Mais la furie et les exces des croisés vont
vite dépasser ses intentions, et il revient alors
sur certaines condamnations infligées a cer-
tains seigneurs du Languedoc.

Enfin, il soutient I'action de Dominique de
Guzman et de Francois d’Assise, qui vont fon-
der tous deux sous son pontificat les ordres
mendiants : Dominicains et Franciscains.

ARNAUD AMAURY

Ancien Abbé de Citeaux, légat du pape et
principal thuriféraire de la Croisade. Il a en
effet tout fait pour convaincre Innocent Ill de la
déclarer. Il en devient le chef spirituel et I'émi-
nence grise de Simon de Montfort, avant d'étre
nommeé archevéque et Duc de Narbonne. Lors
du massacre de Béziers, alors qu'un croisé lui
demande comment distinguer les catholiques
des cathares, on lui préte la réponse suivante :
“Tuez les tous, Dieu reconnaitra les siens!”. Ce
qui fut fait. Il meurt en 1225.

SIMON IV DE MONTFORT (1165-1218)

Baron de Montfort et Comte de Leicester, il
s'enrdle dans la Croisade dés 1208. Son phy-
sique imposant, sa valeur militaire et sa bra-
voure lui conférent une certaine “aura” auprés
de ses troupes.

Il est élu chef de la Croisade aprés le mas-
sacre de Béziers et la prise de Carcassonne.
C’est un guerrier sans pitié et seul le Comte de
Foix est aussi cruel que lui.

Nommeé Comte de Toulouse en 1215, il
meurt trois ans plus tard pendant le siége de
cette ville, alors gue le Languedoc se révolte
contre lui.

SIMON IV DE MONTFORT (1165-1218)

RAIMOND DE PEREILLE

Seigneur du chateau de Pereille, il devient
aussi celui de Montségur (pour plus de détails
sur lui, voir Le secret de Montségur).
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Le dernier roi-mage

En 1870, Melkior Quamké, un jeune
homme noir de 28 ans entre comme
jardinier au service de Paul Trenton,
médecin a Providence. Trés compé-
tent, il donne entiére satisfaction &
son employeur mais certaines
rumeurs circulent rapidement, faisant
état de ses agissements nocturnes
peu catholiques. Trenton est alors
obligé de le renvoyer. Le surlende-
main, la femme et I'une des filles du
medecin sont retrouvées assassinées
dans d’affreuses circonstances.
Certains habitants, horrifiés, se ren-
dent aussitdt a la petite masure ol vit
Melkior et y mettent le feu... Pourtant,
bien que tous soient persuadés
d’avoir vu le jeune homme périr dans
les flammes, son corps calciné ne
sera jamais retrouve.

En effet, ce que tous ignorent, c’est
qu'il est le descendant direct du roi-
sorcier d’une tribu du Niger, qui fut
jadis capturé et réduit en esclavage
par les Blancs. Le savoir occulte de
cet ancétre s'est transmis de généra-
tion en génération, afin que toutes les
humiliations et les tortures subies par
sa race soient un jour vengées.
Melkior, ainsi baptisé selon le désir de
son pére, a toujours été intrigué par le
fait qu’il porte le nom et descende
d'un roi-mage. En compulsant cer-
taines notes dictées par son aieul
(dont la plupart ont briilé chez lui), il a
decouvert une incantation permettant
de réduire par crémation le corps a
trois éléments essentiels inalté-
rables... et recomposables a volonté.
En raison de leur couleur respective,
ces trois éléments — porteurs chacun
d'un fragment de I'dme — ont été
intégrés dans la mythologie chrétien-
ne sous la forme des présents faits a
Jésus par les trois rois mages : I'or, la
myrrhe et I'encens.

Lorsque les habitants de Providence
sont venus briler sa maison pour le
meurtre des Trenton (qu'il avait bien
commis), Melkior a lancé avec succés
'incantation. Un de ses proches est
ensuite venu recueillir parmi les
cendres les poudres magigues, les a
enfermées dans trois petits coffres et
s'est embarqué avec le tout sur un
bateau en partance pour I'Afrique, afin
que Melkior puisse 1a-bas étre ressus-
cité par un puissant sorcier... Mal-
heureusement, le bateau a sombré a
quelgues milles des cdtes du nouveau
continent. Les boftes contenant I'dAme
du sorcier se sont peu a peu envasées
au fond de I'océan...

En 1924, Richard Trenton — des-
cendant du médecin et brillant histo-
rien, passionné de recherches généa-
logiques — a réussi a force de persé-
vérance a découvrir une partie du
mystére. Il a alors décidé de retrouver
les trois poudres, de ressusciter
Melkior et de lui faire payer une nou-
velle fois ses crimes. C'est ainsi que,
dans le seul but de perpétrer sa ven-
geance, il s'est plongé dans les
arcanes de l'occultisme africain jus-
qu'a ce qu’il trouve, enfin, trace de
l'incantation adéquate.

Il'y a un mois, il a organisé une par-
tie de "chasse sous-marine” et retrou-
vé les trois boites. Malheureusement,
I'une d’elles lui a échappé pour aller
se briser sur les rochers et son conte-
nu, une poudre dorée, s’est répandu
dans l'océan. Il a néanmoins emporté
les deux boftes restantes chez lui,
mais les reliefs de I'ame de Melkior
qu'elles contiennent ont progressive-
ment réussi a contréler son esprit.
Trenton a alors pris contact avec un
sorcier noir de Louisiane, connu pour
ses dons exceptionnels, et I'a fait
venir a Providence.

Pour extraire des flots la substance
dorée, il faudrait maintenant noyer un
nouveau-né en mer puis jouer un air
de flite africaine, afin que la poudre
remonte en surface. C'est pour
accomplir ce rituel que Trenton, “pos-
sédé” par Melkior, va faire enlever par
un gang local le fils de sa sceur...

Rosemary’s baby

Les investigateurs sont de vieux
amis de Mark Selman, photographe a
Providence et grand joueur de base-
ball devant I'Eternel. Aussi, lorsqu’ils
ont appris que Mark, marié depuis
deux ans a une institutrice du nom
de Rosemary Trenton,
avait eu un

L'or, la myrrhe
et I'encens

un scénario pour I'Appel de Cthulhu

PAR FREDERIC TOURNADRE

Cette aventure au parfum iodé pour

la cinquieme édition de L'Appel de Cthulhu
est prévue pour 3 a 5 investigateurs
moyennement experimentés et néanmoins
amateurs d’enquétes dangereuses.

De Ia maternité de Providence a I’Océan,
tirer cette affaire au clair nécessitera
beaucoup de doigté. Certains détails
(caracteéristiques des monstres

et pertes de Sante Mentale) sont laissés

a I'appréciation du Gardien.
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petit gars hier jeudi, ils ont décidé de
prendre un jour de congé pour aller
rendre visite a la future terreur des
stades.

C'est par une chaude matinée de
juin, qu’ils arrivent a la maternité de
Providence. lls trouvent facilement la
chambre ot la maman dort, Mark
lisant a ses coOtés. Les retrouvailles
sont chaleureuses et bruyantes, ce qui
a pour effet de réveiller Rosemary.
Mais ce n'est pas grave, car c'est
bientdt I'heure de la tétée et on ne
devrait pas tarder a lui amener son
petit Max, qui est encore aux mains
des puéricultrices.

Les minutes s’écoulent, pourtant, et
point de Max a I'horizon... Un peu
inquiet, Mark va se renseigner et
apprend que le bébé, confié a la tres
compétente Mile Carrero, ne devrait
plus tarder. L’attente se poursuit.
Toujours rien...

Les investigateurs peuvent alors
décider d’acceampagner Mark en quéte
de son fils dans les couloirs de I'hdpi-
tal. Assez rapidement, ils réalisent que
Mile Carrero a bel et bien disparu ! La
derniére fois qu'on I'a apercue, elle se
dirigeait vers la chambre de Rosemary
avec le bébé. Au bout de quelques
instants, une préposée au nettoyage
découvre un jeune interne assommeé
et dévétu dans un placard a balais.
Quant a la puéricultrice, elle git dans
un escalier de service, assez sérieuse-
ment blessée au crane. On pourra
remarquer (T.0.C.), quelques marches
en contrebas, un papier chiffonné
avec une adresse écrite a la hate : "7,
Macawlay Lane”. Malgré tous les
efforts déployés, le petit Max demeure
introuvable !

Il est possible d’interroger le jeune
interne avant I'arrivée de la police : il
dit avoir été agressé par deux
hommes. Des types “trop parfumés
pour étre honnétes et trop bien armés
pour étre des amateurs”. Mlle Carrero,
quant a elle, émerge de I'inconscience
aprés dix minutes. Elle n’a que le
temps de murmurer qu'il lui a semblé
entendre un homme dire “Tonton sera
content 1", quand [linspecteur
Larrigan, un homme pressé et autori-
taire, entre dans la salle de soins et
fait evacuer les lieux. Il vaut mieux
obtempérer.

Dans sa chambre, Rosemary, au
bord de la crise de nerfs, est complete-
ment effondrée... son mari n’est guere
mieux. |l faut faire preuve de beaucoup
de psychologie pour les interroger. Le
couple ne se connait aucun ennemi et
ne posséde que peu d'argent... en tout
cas pas suffisamment pour payer une

rancon “raisonnable”. Les seules
visites qu'ils aient regues jusqu’a pre-
sent sont celles de la mere de Mark,
Elma, et du frére de Rosemary,
Richard, qui possede une chaire d’his-
toire a l'université.

Recherche
bébé désespérément

Aprés avoir vu I'inspecteur, qui est
apparemment débordé de travail ces
jours-ci, Mark est encore plus déses-
péré. Il craint, non sans quelque rai-
son, que la police n'accorde qu'un
intérét modéré a son drame familial.
C’est pourquoi il demande, avec un
certain embarras, aux P.J. de l'aider a
retrouver la trace de son petit Max.

L’inspecteur Larrigan n'a en fait
qu’'un seul but en téte : coincer les
hommes de Ricardo Bonetti qu’il
soupgonne d'étre mouillés dans le
kidnapping. En I'absence d'éléments
nouveaux, cette tdche lui prendra
environ 5 jours. Il conclura ensuite
I'enquéte en faisant identifier les
agresseurs du jeune interne et en
constatant que le bébé a définitive-
ment disparu. En effet, loi du silence
oblige, aucun des deux maffieux
inculpés ne livrera Richard Trenton.
Quant au chef de I'organisation,
Ricardo Bonetti, il sera bien vite blan-
chi, grice a I'appui de quelgues politi-
ciens véreux.

Voici donc les investigateurs livrés a
eux-mémes. Mark se propose bien
siir de les accompagner, mais il ne
semble pas vraiment en état de le fai-
re. La premiére idée qui viendra alors
aux joueurs sera certainement de se
rendre a I'adresse indiquée sur le
papier perdu, a moins qu'ils ne préfe-
rent aller interroger Elma Selman ou
Richard Trenton.

e 7, Macawlay Lane : un vieil entre-
pot désaffecté situé aux abords de la
ville, prés d'une ancienne gare de
marchandises employée uniguement
pour les livraisons en provenance de
petites villes de la Nouvelle
Angleterre. On ne trouvera rien sur
les lieux mémes, 'entrepot étant
completement a I'abandon, a part, sur
le sol (T.0.C.), de I'essence probable-
ment répandue par une voiture venue
ici recemment (une heure tout au
plus). Les investigateurs pourront
remarquer, a quelque distance, un
quai de déchargement sur lequel deux
manutentionnaires attendent en
fumant. Ces hommes sont de prime
abord assez peu enclins a discuter.

Un petit geste de générosité pourra
néanmoins les rendre plus diserts. lls
ont vu — il y a une heure et demi de
cela — une Oldsmobile s’arréter
devant I'entrepdt. Deux individus
“propres sur eux” étaient assis a
I'intérieur. Cing minutes plus tard,
une Ford T est arrivée avec a son
bord un “monsieur comme il faut” et
un homme de couleur qui est resté
dans 'ombre. Les deux premiers indi-
vidus ont alors remis aux nouveaux
arrivants un paquet assez volumineux
enveloppé dans du linge (Max, bien
siir). Ensuite, tout ce petit monde est
reparti.

Remarque : en questionnant I'ins-
pecteur sur I'avancée de son enquéte,
on pourra apprendre que les deux
agresseurs de I'nopital se sont enfuis
en Oldsmobile...

e Chez ElIma Selman : sa maison se
trouve dans un petit quartier résiden-
tiel tranquille. L'intérieur n'est pas
trop encombré de bibelots, comme
¢c'est souvent le cas chez les per-
sonnes de cet age, ce qui est la preu-
ve d'un certain bon godt. Elma
Selman a été pendant 50 ans I'épouse
d'un colonel ; c’est une femme qui a
de la tenue et du courage. Son fils
vient de lui apprendre la nouvelle de
I'enlévement par téléphone et elle
s'efforce de surmonter le choc avec
dignité. Elle a été voir son petit-fils la
veille mais n'a rien remarqué d’anor-
mal. Si elle est questionnée au sujet
de la famille Trenton, elle dira que sa
bru est une trés brave fille, et que
Richard est un homme trés intelligent,
quoiqu’un peu réservé. Elle sait par
ailleurs gu’un terrible drame, dont elle
ignore la nature exacte, a affligé la
famille Trenton vers 1870. La mére de
Rosemary et de Richard est, quant a
elle, décédée des suites d’'une longue
maladie 'année passée.

e Entrevue avec Richard Trenton : il
sera pratiquement impossible de trou-
ver Richard & son bureau de I'universi-
té. Ses colléegues se déclareront
d'ailleurs assez surpris de son manque
actuel d’assiduité, lui qui est d’ordinai-
re irréprochable. Peter Walkam, |'un
de ses proches collaborateurs, pourra
se laisser aller a quelques confidences
(Baratin). Il trouve que Richard a sou-
vent I'air préoccupé depuis quelques
temps. Il lui a récemment confié son
intérét pour le passé de sa famille et
lui a parlé de son intention de mener
des “recherches sous-marines” dans
la baie de Narraganset. Walkman a
egalement recu a plusieurs reprises
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des coups de fils de Louisiane pour
Trenton, alors que celui-ci était absent
(i ne mentionnera ce dernier fait que
si on l'interroge a ce sujet).

Richard Trenton est chez lui. Il vit
dans une petite villa édifiée sur la
cote, non loin de Providence. En com-
pagnie d’'un sorcier noir venu de
Louisiane — un certain Monsieur
Léon — il est en train de peaufiner les
derniers préparatifs du rituel de réin-
carnation dont la mise en ceuvre est
prévue pour samedi soir & minuit. Le
petit Max est dans la cave de la mai-
son, ou ont été remisées les deux
boites contenant la “substantifique
moelle” de Melkior.

Si on examine la Ford T garée devant
chez Trenton, il est possible de remar-
quer quelques petites taches d'essen-
ce sous le véhicule.

L'accueil du maitre des lieux est
poli... sans plus. Alors que Trenton
fait entrer les investigateurs, Monsieur
Leon descend se cacher & la cave (une
oreille exercée (Ecouter/2) pourra
éventuellement percevoir un faible
bruit de pas). Trenton affirme avoir
eté mis au courant du kidnapping par
son beau-frere. Pourtant, il semble
assez peu affecté (Psychologie). Son
comportement est plutdt celui d'un
homme nerveux, qui désire manifeste-
ment que ses visiteurs s'éclipsent au
plus vite. Son anxiété se traduit par
des déclarations & I'emporte-piéce :
“Vu son métier, Mark a certainement
des ennemis” ou “Aprés tout, des
centaines d'enfants disparaissent
chaque année dans des circonstances
étranges”.

Questionné au sujet de ses
recherches sur son passé familial,
Trenton se montre d’abord surpris et
reste tres évasif sur ses motivations,
essayant de glisser rapidement sur le
sujet. Il dit simplement qu'en tant
qu'historien, il est normal que de
telles choses éveillent son intérét. Si
les investigateurs insistent et essayent
d’en savoir plus sur le drame de 1870,
Il manifestera une certaine irritation et
déclarera ne rien savoir a ce propos.
Quant aux histoires de recherches
sous-marines, ce ne sont que des
“fantasmes de collégues trop portés
sur la bouteille”.

Brusquement, il coupe court a la
conversation en prétendant avoir du
travail en retard.

Remarque : si le Gardien des Arcanes
veut introduire un peu d'action et de
fantastique pour metire les joueurs en
haleine a ce stade de I'enquéte, il pour-
ra faire réagir les deux “méchants”. Dés
que les investigateurs auront quitté les

lieux, Trenton et Monsieur Léon déci-
deront alors de se débarrasser de ces
géneurs. La nuit venue, Monsieur
Léon ira a la cave et, avec I'aide des
restes de Melkior, invoquera trois
Maigres Bétes de la Nuit afin qu’elles
s'occupent des investigateurs dans Ia
nuit de vendredi ou de samedi,
quelques heures avant le Rituel.

Une visite “discréte” de la maison de
Trenton sera pratiquement impossible,
car les deux complices ne quitteront
les lieux que le samedi soir aux envi-
rons de 23 heures pour se rendre sur
la plage proche. C'est le seul moment
ou il sera possible de s’introduire
subrepticement dans la villa (voir des-
cription, plus loin). Les personnages
n‘auront toutefois plus beaucoup de
temps pour empécher le “repéchage”
de la troisieme substance.

“Ni rire ni pleurer :
comprendre” (Spinoza)

A ce stade de I'aventure, les P.J.
seront certainement un peu dans le
flou. Il est en outre probable que leurs
premiéres démarches leur aient pris la
quasi totalite du vendredi. lls peuvent
néanmoins essayer d'en apprendre un
peu plus pour assembler les diffé-
rentes piéces du puzzle.

e La Gazette de Providence : le pro-
priétaire et rédacteur en chef de ce
monument de la presse locale s'appel-
le Elija Harrobinks. Agé d’une soixan-
taine d'années, petit, chauve et
fumeur invétére, il est véritablement
“I'ame” des lieux. Il a repris seul le
journal fondé par son pére et en est
tres fier. Ce personnage pittoresque
guidera les investigateurs a travers
"ses” archives avec une jubilation
communicative. Dans le numéro du 6
février 1870, on peut trouver le récit
du drame qui a frappé les Trenton. ||
est précisé que le corps de Melkior
(Quamké n’'a pas été retrouvé, mais
qu'on le suppose briilé vif. Dans
I'exemplaire du 15 avril de la méme
annee, il est également fait mention
du naufrage d'un navire dans la baie
de Narraganset : le “Lord of Seas”, en
partance pour le Niger, qui emportait
a son bord de nombreux Noirs de
Louisiane.

* La bibliothéque : quelques
recherches devraient permettre de
mettre la main sur trois livres intéres-
sants.

- “Magie Africaine en Louisiane” : on
y parle d’un certain N'sala Quamké. Ce

vieil esclave ramené du Niger en
Louisiane vers 1810 était le roi-sorcier
d'une tribu crainte et respectée. N'sala
Quamké semblait particulierement
versé dans la magie du feu.

- “Etres démoniaques, sorciéres et
bichers” : un chapitre de cet ouvrage
est consacré aux maléfices liés au feu.
On y évoque notamment un charme
africain permettant de réduire, par
crémation, le corps en trois sub-
stances essentielles de couleurs diffé-
rentes : or, brun, noir. Ces trois com-
posants inaltérables conserveraient
une certaine forme de volonté autono-
me et pourraient se mouvoir sous
I'effet d’un rituel impliquant chants et
sacrifices. Le jour idéal pour ce type
d'imprécations est celui du Sabbat.
Détail important : les trois éléments
sont censés pouvoir étre recombinés
afin de redonner vie a I'étre incinéreé. ..

- "Naufrages en Nouvelle Angleterre” :
un passage de ce livre parle des
bateaux qui ont été localisés dans les
environs sans pour autant que leurs
épaves ne soient fouillées, faute d'inté-
rét historique. Le “Lord of Seas”, qui
sombra le 15 avril 1870, est cité.

e La capitainerie : le préposé de
permanence se fera un peu prier, mais
finira par accepter de consulter les
archives du port. Richard Trenton a
bien loué pour une semaine, il y a un
mois de c¢a, un petit bateau équipé
pour la plongee en scaphandre (treuil,
etc.). Il a également loué un bateau de
plaisance pour le week-end a venir.
L'employé se souvient par ailleurs
qu’il était accompagné d’un grand
homme de couleur trés bien vétu qui
arborait une expression sinistre. Il
parlait avec un léger accent sudiste.
Trenton semblait trés déférent envers
cette personne, qu'il appelait
“Monsieur Léon”.

Remarque : si les P.J. devinent que
quelque chose va se passer en mer,
IIs peuvent juger nécessaire de louer
un bateau pour le soir. Laissez-les fai-
re, méme s'il sera préférable pour eux
de tenter d'arréter les deux complices
avant qu'ils n'aient embarqueé.

* Les services de police de Béaton
Rouge, Louisiane : il est possible de
les contacter par téléphone (la procé-
dure est longue et coliteuse). Si les PJ
y pensent, ils pourront essayer, en
baratinant, de se faire passer pour
I'inspecteur Larrigan. Faute de quoi,
IIs courront le risque de ne pas
recueillir beaucoup de renseigne-
ments intéressants. Monsieur Léon,
dont la véritable identité est inconnue,

21



L’"’APPEL DE CTHULHVU

aurait eté melé par le passé a plu-
sieurs affaires de meurtres rituels.
Néanmoins, la police n'a jamais été en
mesure d'appréhender ce personnage
pour le moins mystérieux.

 Retour a la maternité : Rosemary
est en pleurs, malgré la quantité
astronomique de calmants qui lui a
eté administrée. Mark est a son che-
vet, prostré sur sa chaise. Les deux
époux n'ont eu aucune nouvelle de la
police et seront dés demain — faute
de bébé — obligés de quitter I'hdpital.
Beaucoup de patience et de finesse
seront nécessaires pour interroger
Rosemary au sujet de son frére. Elle
avouera alors qu'elle trouve qu’il a un
peu changé depuis un mois. Il est
plus agressif qu'avant et semble tou-
jours perdu dans ses pensées. Il ne
parle d’ailleurs plus du tout de ses
activités. Il ne lui a jamais parlé d'un
ami habitant en Louisiane.

Quand il faut y aller...

Les investigateurs devraient a pré-
sent commencer a se faire une bonne
idée de ce qui se trame. Une attaque
des Maigres Bétes de la Nuit (option-
nelle, selon le déroulement des événe-
ments) pourra en outre les amener a
se méfier des deux comparses.

Deux solutions s'offriront alors a eux :
visiter la maison de Trenton avant
d'aller empécher le Rituel de récupéra-
tion (ce qui est plus que risqué !) ou se
cacher sagement pres du bateau loué
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par Trenton puis, si les événements
tournent favorablement, se rendre 3 la
villa.

* La villa : édifiee aux abords de la
plage, c’est une jolie maison en bois a
un seul étage. Les portes et fenétres
n'etant jamais trés bien fermées,
s'introduire a l'intérieur est un jeu
d’enfant.

Dans le salon, on remarquera une
pléthore de livres d’histoire (concer-
nant toutes les époques), ainsi qu’un
ancien grimoire ouvert sur une table
devant laquelle deux chaises sont pla-
cées cote a cote.

Il s’agit de la traduction du “Liber
lvonis” due a Gaspard du Nord
(Frangais, + 12 %, x 2, -2D4). Le livre
est ouvert a la page expliquant le rituel
d’'appel de ce qui est appelé “I'or, la
myrrhe et I'encens”. Ce cérémonial
nécessite le sacrifice d'un nouveau-né
et l'interprétation a la flite d’'un mor-
ceau dont la partition est fournie. Un
mélomane averti pourra constater que
celle-ci propose un véritable défi a
toutes les regles de I'harmonie tradi-
tionnelle.

A I'étage, Monsieur Léon a installé
ses affaires dans la chambre d'amis.
Ses vétements de bonne coupe
contrastent fortement avec tout un
ensemble de brelogues vaudou entas-
sé dans sa valise. On remarguera un
livre intitulé “Les sons du monde”, un
petit opuscule sur l'utilisation occulte
des instruments de musique. Dans le
bureau de Trenton, de nombreux
documents confirment son intérét

pour I'affaire Melkior Quamkeé (il s'agit
d’'extraits des livres disponibles a la
bibliothéque).

Le dernier endroit intéressant est la
cave. Dans une premiere piece, on
trouve un petit lit (mouillé, mais vide)
et des boites de lait maternisé. Sur le
sol, un ours en peluche semble sup-
plier les investigateurs d’agir au plus
vite. La piéce voisine est une remise a
charbon. Un petit coin a été dégage
pour accueillir deux anciennes boites
cubiques de 20 cm de coté, assez abi-
mées (aprés 50 ans passés au fond
de I'eau !). Elles contiennent, bien
siir, les substances réduites de
Melkior et sont cadenassées...
Quicongue tentera d’ouvrir ces boites
devra réussir un jet de Pouvoir contre
Pouvoir sur la Table de Résistance
(cf. caractéristiques des PNJ) et
encourra le risque de se retrouver
soumis a la volonté du sorcier. Dans
ce cas, l'esprit de I'individu concerné
sera traversé par toute une succes-
sion d'images mentales plus ou
moins traumatisantes : un brasier,
une terre sauvage et belle, des
hommes noirs dansant devant leurs
morts, un autre grand feu, la sensa-
tion d’étre réduit en cendres, une
immersion subite, le silence du fond
des mers, I'impression qu'une partie
de soi dérive et se noie... puis un
grand vide noir ! Le personnage per-
dra alors 2D10 points de Santé
Mentale, tombera a genoux, puis se
relevera lentement avec une seule
idée en téte : protéger les boites, quit-
te pour cela a faire couler le sang de
ses anciens amis. En effet, le seul
moyen de rendre les substances inef-
ficaces est de les livrer au vent, ou de
les disperser au gré des eaux. Les
récupérer demanderait alors un rituel
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identique a celui que s'apprétent a
accomplir Trenton et Monsieur Léon.

Night Ocean

Les deux adversaires des investiga-
teurs ont amarré le bateau de loca-
tion @ un petit ponton désert d’'une
plage peu fréquentée. Il sera néan-
moins possible de repérer ce lieu en
se fiant aux indications du livre
consacré aux naufrages, trouvé a la
bibliothéque. Lorsque la Ford T de
Trenton s’arréte sur le chemin qui
meéne a la plage, il est un peu moins
de minuit. Monsieur Léon tient dans
ses bras une petite jarre (vide) et por-
te une flite attachée a un cordon
autour du cou. Richard, le regard
fixe, avance comme un automate. Il
porie un paquet de “linge” dont éma-
nent des cris d’'enfant. Les deux
hommes ne tardent pas a s'engager
sur le ponton... c’est le meilleur
moment pour intervenir, si I'on veut
béneéficier d'un certain effet de surpri-
Se.

Trenton a dans sa poche un revol-
ver de calibre 32. Monsieur Léon,
quant a lui, possede une canne-épée,
mais il préférera utiliser la force de
son esprit. Aucun des deux hommes
n‘aura le moindre scrupule a tuer
ceux qui se mettront en travers de
leur chemin. Trenton, totalement
posséde, se battra jusqu’a la mort et
n'hésitera pas a employer le bébé
comme moyen de pression. En
revanche, si Monsieur Léon constate
que les événements ne tournent pas
en sa faveur, il tentera aussitot de
fuir. Peut-étre aura-t-il alors le temps
de repasser chercher ses affaires a la
villa ?... Ce personnage inquiétant et

enigmatique pourra ensuite étre
repris par le Gardien dans le cadre
d’'une campagne personnelle. Si les
investigateurs parviennent a se
rendre maitres de la situation, ils
trouveront Max dans un grand état
de faiblesse. Il faudra le ramener de
toute urgence a la maternité.

Si, par malheur, les personnages
devaient succomber avant d’avoir
empéché les deux hommes de se
rendre sur les lieux ol la troisiéme
boite a été perdue, I'horrible rituel
aura lieu... une écume brune se for-
mera peu a peu a la surface des
eaux et l'ultime substance suivra le
joueur de fldte jusqu’au rivage. Trois
jours plus tard, Monsieur Léon
accomplira la cérémonie nécessaire
pour redonner corps a I'dme de
Melkior Quamké... Providence
devra alors se préparer a connaitre
les heures les plus sombres de son
histoire !

Epilogue

Mais ne parlons pas de malheur car,
a n'en pas douter, les amis de Mark
Selman seront assez intelligents et
courageux pour sauver le petit Max.
Devant la joie des parents, n’hésitez
pas a accorder aux braves sauveteurs
106 points de Santé Mentale. De plus,
le rédacteur en chef de “la Gazette de
Providence”, s'il est informé de leurs
exploits, promettra aux investigateurs
un abonnement gratuit a vie.

Quant a Richard Trenton, il pourra
étre placé dans un asile psychia-
trique... la médecine de I'époque
etant ce qu’elle est, il se pendra dans
sa cellule deux mois plus tard. o]

228 DEX: 12

Caractéristiques des PN]

%{Wﬁ LES DEUX MAFFIEUX
""" FOR:13 CON:12 TAl:14 INT:10 POU:09
APP:11 EDU:8 San:40 PtsVie: 13

Armes : Poings 55 % (dommages 1D3), Pistolet (dom-
mages 106 + 1).

Compétences : Baratin 40 %, Conduire une Automobile
35 %, Dissimulation 55 %, Se Cacher 60 %.

ELMA SELMAN

FOR:09 CON:10 TAI:11 INT:13 POU: 11
DEX:09 APP:12 EDU:13 San:50 Pts Vie:10
Compétences : Crédit 35 %, Histoire 30 %, Psychologie
40 %.

RICHARD TRENTON

FOR:10 CON:12 TAl:12 |INT:16 POU:13
DEX:10 APP12 EDU:17 San1:5 PisVie: 12
Points de Magie : 13.

Armes : Couteau 30 % (dommages 1D4 + bd), Pistolet
40 % (dommages 106 + 1).

Compétences : Bibliothdque 70 %, Baratin 40 %, Histoire
60 %, Lire/Ecrire Latin 45 %, Mythe de Cthulhu 15 %,
Occultisme 40 %, Persuasion 30 %, Psychologie 40 %.

Sort : Flétrissement

MONSIEUR LEON
FOR:11 CON:15 TAI:15 |INT:16 POU:18
DEX:12 APP:14 EDU:18 San:00 PtsVie:15

Points de Magie : 18.
Armes : Canne épée 40 % (dommages 1D6 + bd).

Competences : Baratin 50 %, Bibliotheque 60 %, Histoire
60 %, Lire/Ecrire Latin 40 %, Lire/Ecrire Frangais 60 %,
Mythe de Cthulhu 45 %, Occultisme 60 %, Parler Frangais
90 %, Premier Soins 50 %, Psychologie 45 %.

Sorts : Appeler Or/Myrrhe/Encens, Flétrissement,
Invoquer/Contréler un Vampire de Feu, Invogquer/Contréler
une Maigre Béte de la Nuit, Ressusciter par Or/Myr-
rhe/Encens, Terrible Malédiction d’Azathoth.

MELKIOR QUAMKE

Remarque : les caractéristiques fournies sont celles des 3
substances. En effet, chacune posséde un pouvoir résiduel,
limité, mais bien réel. Si d’aventure les choses tournaient trés
mal, nous laissons aux Gardiens le soin de définir les caracté-
ristiques de Melkior ressuscité. N'oubliez pas qu'il s'agit d’un
sorcier d’une exceptionnelle puissance, animé d’un effroyable
désir de vengeance.

TAI: 3

INT : 10 POU : 16

Points de Magie : 16

Pouvoirs spéciaux : Permettre la Résurrection par Fusion
de Or/Myrrhe/Encens, Répondre a I’Appel or/myrrhe/encens,
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La noble
experience ou
13 années

de prohibition

PAR FREDERIC TOURNADRE

“Prohibition”, un mot qui éveille toujours
en nous les images sépias d’une époque
mythique, dont on doute parfois

qu’elle ait vraiment existe.

Une décennie ol tout était possible,
peuplée de gangsters a I’allure impeccable
et de tripots somptueux.

L'age d’or d’'une certaine Amérique...

Pour tous ceux qui ont révé devant Robert
Stack et ses “Incorruptibles” - et pour les
autres - voici donc un petit historigue

de ce que furent ces années

au parfum de luxe et d’aventure

(voir aussi JD + volume 3).

Et Si vous désirez envoyer vos joueurs
boire illicitement un coup du coté

de la 7e avenue, une seule adresse :

Le Tisonnier, le speakeasy des freres
Brandsington, en plein cceur de New-York !

Le 18e amendement

Le 16 janvier 1920, entrait en vigueur
le 18e amendement a la Constitution
des Etats-Unis, interdisant I'alcool sur
I'ensemble du territoire de I'Union. Ce
vote du Congres était I'épilogue d'une
lutte acharnée opposant depuis un
siecle adversaires et partisans de la
prohibition (les “humides “et les
“secs” comme on les nommait alors).
Ces derniers, menés par de puissantes
ligues féministes, des prédicateurs de
tous bords et des politiciens désireux
de s’attirer les faveurs d’'une Amérique
austere, avaient déja marqué un point
décisif avec la ratification, le 28
octobre 1919, de la loi Volstead. Par-
ticalierement sévére dans ses sanc-
tions, celle-ci interdisait toute produc-
tion, publicité, vente, détention ou
consommation d’alcool. Seule la biere
de moins de 0.5° echappait a la regle.
La modification de la Constitution était
donc, aux yeux des puritains, le coup
de grace final porté au vice et a la
dépravation. “La Noble Expérience”,
comme I'appelaient ses partisans, allait
rendre a 'Amérique la notion des
vraies valeurs... En réalité, I'effet de
cette mesure fut exactement I'opposé
de celui escompté.

L’attrait du fruit

défendu

L'adoption du 18e amendement son-
na, en fait, le glas des “secs”. Jamais
loi ne fut en effet a ce point bafouée,
violée, contournée et raillée. En vou-
lant faire de la consommation d’alcool
un péché et un délit, elle en fit une
mode et un loisir.

Le soir méme du 17 janvier, a New-
York, six hommes masqués s’emparg-
rent de deux wagons de whisky, dont

ils baillonnérent les conducteurs. Deés
fevrier, les medecins se mirent a pres-
crire des boissons alcoolisees pour
guérir les maux les plus divers. En
trois ans, cinquante sept mille phar-
maciens demanderent (et obtinrent,
grace a I'amabilité d’administrations
“conciliantes™) une licence leur per-
mettant de débiter ce médicament a la
mode. Dans le méme temps, le
nombre de bars de la cote Est fut mul-
tiplié par cinq !

Courant 1927, un petit magazine
clandestin, Le Variety, vit le jour.
Distribué gratuitement et discréte-
ment dans les hétels et restaurants, il
présentait tout un panel de boissons
alcoolisées. Son originalité était de
proposer des livraisons directement
dans les chambres ou les voitures, en
moins de deux heures. |l suffisait de
passer commande suivant la formule
propre a chaque endroit (par exemple
“Trois perdrix” signifiait “une bouteille
de Bourbon” dans le meilleur restau-
rant francais de Boston) et de payer
immediatement en liquide.

Fiorello La Guardia, le maire de
New-York (ville qu’un certain évéque
désigna un jour comme “le siege de
Satan”), résuma la situation en ces
termes : “Pour faire respecter cette
loi, il me manque 25 000 policiers et
25 000 de plus pour les surveiller”. ||
faut dire qu'en 1922, The Big Apple
comptait pas moins de 5 000 débits
clandestins ! Ces endroits a la mode,
que I'on appelait “speakeasies” (sin-
gulier “speakeasy”) ou “blind pigs”,
faisaient la joie et la fierté des
NewYorkais qui se vantaient d’habi-
ter “la ville la plus humide du mon-
de”. Les endroits les plus chauds
gtaient, a I'époque, la 5e et la 6e ave-
nue, ou les particuliers étaient obligés
de se signaler par une plague, pour ne
pas étre importunés toute la nuit par
les soiffards. ..




Les conséquences
sociales

Cet engouement soudain pour les
bars clandestins — ol I'on venait
autant danser ou jouer, que boire —
remodela de maniére importante le
paysage socio-économique de
I'Amérique. En créant des emplois
(presque tous illicites) et en permet-
tant aux plus audacieux de faire tres
rapidement fortune, la Prohibition
électrifia tout un peuple. Elle transfor-
ma les trafiquants en milliardaires, les
gangsters en aventuriers roma-
nesques, les policiers en bandits, les
juges en complices, les politiciens en
hommes de main et les sobres en
alcooliques invétérés.

Les cours de I'alcool furent sujets a
des fluctuations brutales. Aprés la
fievre des premiéres semaines (la
bouteille de whisky avait vu son prix
multiplié par dix), le marché se stabili-
sa peu a peu, mais resta toujours sus-
pendu aux aléas des livraisons. Leur
régularité dépendait de la réussite des
attaques sur les réserves fédérales et
de la capacité de production des dis-
tilleries clandestines. Le réseau de
livraison le plus développé des Etats-
Unis fut celui mis en place & Chicago
par “the big man”, Al Capone.

En effet, I'anarchie qui avait suivi le
debut de “la noble expérience” fit rapi-
dement place a4 une société de
I'ombre, organisée selon ses propres
regles, ou il était aussi facile de s'éle-
ver que de chuter. La corruption
gagna peu a peu toutes les couches
de la societé.

Corruption
a tous les étages

Soucieux de ne pas s'attirer les
foudres de leurs supérieurs, les poli-
ciers effectuaient réguliérement des
descentes dans les établissements
clandestins les plus connus. lls préve-
naient alors au préalable les proprié-
taires, qui ne laissaient que deux ou
trois bouteilles en évidence devant
quelques rares clients consentants.
Comme ils n'opposaient aucune résis-
tance et plaidaient ensuite coupables,
IIs ne se voyaient infliger que des
amendes minimes, qui pouvaient
encore étre atténuées s'ils savaient fai-
re preuve de “gratitude” a I'égard de
leur juge. Le seul véritable probléme
pour les propriétaires des speakeasies
(outre le racket et les menaces qui
pesaient sur eux, s’ils ne choisissaient

pas convenablement leurs fournis-
seurs) était la mutation interne des
Capitaines de police.

En effet, quant un nouveau chef arri-
vait au commissariat du coin, il fallait
s attendre a des descentes en régle,
sans préavis, avec violences, saisies
de mobilier et incarcérations. C'était
cette méthode que les nouveaux venus
choisissaient généralement pour faire
comprendre a tous l'intérét qu'il y avait
a entretenir “de bons rapports” avec
eux. Aprés quelques caisses livrées a
leur domicile et une invitation gratuite
permanente, tout rentrait dans
l'ordre... Ne dit-on pas que le vertueux
Eliott Ness mit trois mois a recruter
des adjoints sur lesquels ne pesait
aucun soupcgon de corruption ?

De méme, vivre en bonne intelligen-
ce avec les pompiers était indispen-
sable pour les tenanciers. Les inonda-
tions étaient fréquentes dans les
caves profondes destinées a étouffer
les bruits et les vapeurs d’alcool, et
une intervention “personnalisée et
discréte” était parfois nécessaire. De
plus, le feu étant I'un des moyens de
pression les plus répandus entre
concurrents, il fallait pouvoir s’assurer
une disponibilité immédiate des
équipes de lutte contre les incendies.

Les plus hautes sphéres de I'admi-
nistration n’échappaient pas a la régle
et les politiciens encore partisans de
'application sévére de la loi Volstead
se retrouverent rapidement hors cour-
se... et parfois de maniére sanglante.
Méme les vertueux syndicats (et
notamment la puissante Fédération
des Transporteurs Routiers) compri-
rent vite I'intérét qu'ils avaient a
s'allier aux trafiquants. Le marché
était simple : “un service pour un ser-
vice”. Nombre de chefs d’entreprises
se retrouverent le nez dans le cani-
veau pour n'avoir pas su intégrer cette
donnée nouvelle dans une Amérique
dont les regles de fonctionnement
avaient brusquement changé. Ce n’est
qu'en décembre 1933 que Roosevelt,
conscient de 'ampleur du désastre,
mit un terme a 1a “noble erreur”...

Un speakeasy a
découvrir : le Tisonnier

En raison de I'ambiance d’horreur
sourde et inexprimée qui y régne la plu-
part du temps, rares sont les scénarios
de L’Appel de Cthulhu qui donnent
véritablement I'occasion de vous
méler a la vie des bars clandestins
(hormis la campagne Nightmare
Agency). Afin de vous changer un peu
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les idées et de vous permettre de
dépenser vos derniers billets verts,
laissez-vous entrainer au Tisonnier,
tenu par Howard “fingercrossed”
Brandsington et son frére Mickey...
Mais méfiance, le mystére et I'aventu-
re prennent toujours au collet quand
on s’y attend le moins !

Une affaire de famille...

Mickey Brandsington était encore
étudiant en droit & Princeton, quand
son frere ainé Howard, grand joueur
de poker devant I'Eternel, vint le trou-
ver par un matin de février 1920 pour
lui parler affaires. Howard avait repéré
un vieil hdtel délabré a vendre du coté
de la 7e avenue et avait besoin d’un
associé sérieux pour “rendre plus
convivial tout le sous-sol”. La
conjoncture se prétant assez bien a ce
genre d’opération immobiliére, Mickey
abandonna sans hésiter ses chéres
études pour se lancer dans un métier
plus risqué, mais aussi plus lucratif :
patron de clandé. En deux mois,
I'ndtel “Au bon feu” fut restauré par
ses nouveaux propriétaires et les
caves ameénagees pour recevoir dis-
crétement les noctambules de tous
poils. Le Tisonnier était né !

Situé a I'écart des quartiers les plus
chauds, I'endroit s'est rapidement fait
une bonne réputation et une clientéle
d’habitués de la upper middle-class.
Sa position géographique est
d'ailleurs parfaite puisqu’il est déja
question, en 1922, de percer un métro
sous la 6e avenue, ce qui serait une
catastrophe pour tous les assoiffés de
la ville, vu le nombre de blind pigs
situés sur le futur tracé. Le Tisonnier
échapperait, lui, au massacre.

Une chambre sans
douche
s'il vous plait...

L’hdtel “Au bon feu” qui sert de cou-
verture au Tisonnier est une demeure
de style victorien a deux étages.
Convenablement rénové par Howard
et Mickey (crédibilité oblige), il offre
une apparence extérieure agréable. Le
hall d’entrée, tout de marbre rose avec
une petite fontaine dorée au centre,
est abondamment décoré de plantes
tropicales régulierement entretenues.
Un grand escalier, avec tapis rouge,
mene aux étages supérieurs. Charles,
le réceptionniste, est un jeune homme
elegant qui veille a la propreté absolue
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des lieux. En effet, les deux fréeres
considérent cet endroit comme la
devanture de leur établissement clan-
destin. Ce luxe un peu excessif est
donc destiné a faire comprendre aux
clients que le sous-sol mérite le
détour.

Les douze chambres, toujours aux
trois-quarts vides, sont par contre
assez décevantes. On comprendra
aisément que ce n'est pas la la princi-
pale préoccupation des propriétaires.
Charles est chargeé de filtrer les clients
et, bien que charmant, il sait quand il
le faut se montrer “persuasif” avec les
indésirables (voir description des
PNJ). Connaitre la formule magique
(“Une chambre sans douche, s'il vous
plait ") ne suffit pas toujours, il faut
aussi étre en tenue convenable et non
armé pour prétendre accéder au
Tisonnier. On est alors conduit au
fond du hall, vers une petite porte sur
laquelle est fixée une plaque portant la
mention “Matériel de nettoyage”. La
cle est dans la poche de Charles.
L'intérieur du débarras, entiérement

recouvert de moquette verte, est

vide.
Une fois la porte refermée a clé
sur les visiteurs, on pergoit un bruit
de chaine et le petit local — un ascen-
seur, en fait — s’enfonce alors vers
I'antre des plaisirs interdits...

Et un triple sec...

Au sous-sol, la porte s’ouvre avec
un cliquetis, puis le discret petit
ascenseur remonte automatiquement
(pour repartir, il faut appeler Howard).
Les visiteurs se retrouvent baignés de

musique, de fumeée et d'un joyeux

brouhaha. Pour avoir une vision
d’ensemble du lieu, reportez-
vous au plan ci-dessus.

— — —

Le bar

Derriere le zinc se tient Hugo, le
barman. G’est un Noir au sourire
enjoleur et a 'humour incisif. How-
ard vient parfois lui tenir compagnie.
Le reste du temps, “fingercrossed”
est au vestiaire ou arpente les lieux,
en redoutant une descente de police
menee par un nouveau promu. Il gar-
de les doigts croisés toute la nuit
(d’ou son surnom) pour que rien
n'arrive.

L'amateur d'alcool ne sera pas décu.
Mickey a en effet su trouver un réseau
de livraison efficace, dont la marchan-
dise diversifiée est de premiere quali-
té. Une dizaine de whiskies sont dis-
ponibles, mais aussi de nombreux
vins étrangers, de la tequila et du
cognac. Hugo se souvient méme
d'avoir disposé de saké pendant
quelques semaines ! Les dames pré-
ferent généralement des alcools plus
légers, mais il est rare qu'un consom-
mateur demande un jus d’orange.

On vient également ici pour &tre vu
en train de transgresser les interdits.
Seuls quelques rares poivrots (dont
Ed Ramsey) restent accoudés au bar.
Le reste de la clientéle, plus chic, pré-
fere le confort d’'une table.

La salle,
la piste et la scéne

Les fréres Brandsington louent fré-
quemment les services de Josuah
“Moody™ Hulster, un talentueux
chanteur et danseur de claquettes
noir. Les autres soirs, c’est Bettina
Belle qui assure le spectacle avec
son numero coquin. Les artistes
sont toujours accompagnés par
trois musiciens sous contrat exclu-
sif avec Le Tisonnier depuis 1920
(on trouve d'ailleurs parmi eux le
pianiste Sam Loopfield, le frére de
Charles).

Les couples qui désirent danser peu-
vent laisser libre cours a leurs pen-
chants sur la belle piste située devant
la scéne. Recouverie d’'un magnifique
parquet, elle peut accueillir plus de 20
danseurs. Des tables de deux a dix
personnes sont disposées tout autour,
de maniére a ce que tout le monde
puisse se voir.

Pour ceux qui désirent un peu
plus d’intimité, il est possible de
demander a Howard une table iso-
lée. Ce service est généralement
réservé aux personnes “impor-
tantes”, visiblement venues ici

discuter affaires. Elles sont alors
conduites vers l'une des trois
petites alcoves aménagees dans le
mur a I'opposé du bureau et sépa-
rées de la salle par une lourde
tenture rouge. Bien des vies se
sont jouées la, sous la lumiére
tamisée.

La salle de jeu

L'aménagement de cette piéce,
située légérement a I'écart du bruit,
est entierement di a Howard. On y
trouve un billard, deux tables de
poker et un “mini-casino” (roulette +
blackjack) tenu par Max Jericho, un
vieil ami des freres Brandsington. |l
y a toujours une vingtaine de per-
sonnes ici, et 'une des tables de
poker est systématiquement occu-
pée par quatre hommes, visiblement
aisés (cf - “les habitués”). Hugo
vient les servir toutes les heures en-
viron.

Si vos joueurs se sentent en veine et
veulent claguer quelques dollars, ces
petites régles de simulation vous aide-
ront & gérer la situation :

» Le billard : Gus Simpson rode sou-
vent dans les parages pour proposer
des parties de “8 Américain” a 20 $.
Sur un billard a six trous, chacun
choisit un type de boules (pleines ou
rayées). Il y a 15 boules en tout, plus
le 8 qui est noir. Il faut étre le premier
a rentrer toutes ses boules et finir par
le 8. Pour savoir qui s'en tire le
mieux, opposez sur la Table de Ré-
sistance le total (DEX + POU) des
joueurs. Gus a 28. Vous pouvez jouer
la partie au coup par coup ou de ma-
niere globale.

» [ gs tables de poker : avec un peu
de patience, on peut réussir a se faire
admettre a 'une des tables. Utilisez, la
Table de Résistance et, a chaque tour,
opposez (INT + POU + Baratin/5) du
joueur a (40 + ou - 5), selon les parte-
naires. Chaque point de marge (échec
ou succes) équivaut a2 1$ perdu ou
gagne.

* [a roulette : en attendant I'inven-
tion des dés a 36 faces, utilisez 104-1
pour les dizaines et 1D10 pour les
unités. Sur 00 ou supérieur a 36, la
bille est éjectee. Vos joueurs peuvent
parier sur :

- un numeéro (gain = 36 fois la mise)

- pair ou impair (2 fois la mise)

- manque (de 1 a 18) ou passe

(de 19 a 36) pour 2 fois la mise.
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* Blackjack : Les cartes valent un cer-
tain nombre de points. Il faut s’appro-
cher au mieux de 21,5 sans dépasser
cette valeur. Chacun posséde au
départ une carte couverte, puis peut
demander a son tour une carte visible
supplémentaire. Opposez la somme
(INT + POU) du joueur a celle de Max
(25). La mise est de 5 $ par partie.

Le bureau

C'est Ia que Mickey passe le plus
clair de son temps, a recevoir ses
“partenaires”, gérer ses stocks et télé-
phoner a I'autre bout du pays. La pié-
ce est meublée de facon luxueuse,
avec un bureau en chéne massif, un
fauteuil a faire palir un président et
une bibliothéque trés compléte (beau-
coup de livres de Droit). Mickey com-
mence a travailler en début d'aprés-
midi et ne finit que trés tard dans la
nuit. Il prend pourtant chaque soir le
temps de passer une ou deux heures
avec sa clientele. C'est I'occasion pour
Howard de se détendre un peu et
d'aller profiter de la petite Jenny
Leetas, une jeune secrétaire employée
dans une galerie d’'art, qui est fascinée
par le beau “fingercrossed”.

La cave et le dispositif
de “fail safe”

On accéde a la cave, située deux
metres en contrebas du bar, par un
petit escalier. La porte, dont seul
Howard a la clé, est située a coté du
bureau. La cave est divisee en deux
parties. La premiere, visible, ne
contient que quelques bouteilles qui
ne sont jamais utilisées. Elles sont
destinées a étre saisies en cas de
descente “méchante”. Pour accéder a
la véritable cave du Tisonnier, il faut
introduire une tige métallique de 50
cm dans un trou minuscule situé
dans le mur (pour le repérer il faut
“empaler” un T.0.C. avec un malus de
50 %). La tige est dissimulée au fond
de I'une des rares caisses de la piece
et Howard veille scrupuleusement 2 la
remettre chaque fois en place. Dés
que le mécanisme est actionné (il a
été mis au point par un ingénieur
anglais), le lourd mur de pierre pivote
sur lui-méme et on accéde a la réser-
ve du speakeasy : plus de 2 000 bou-
teilles, dont la moitié est renouvelée
chaque semaine. Au fond de cette
seconde cave se trouve un gros tas
de sable, au-dessus duquel débouche
un petit conduit de 40 cm de dia-

métre, rempli de morceaux de fer.
L'autre extremité du conduit donne
sous une trappe située aux pieds de
Hugo, derriére le bar. En cas de pro-
bleme avec la police, toutes les bou-
teilles de la piéce supérieure sont
jetées dedans. Elles s’y brisent et
'alcool est alors absorbé par le sable.
Dans le méme temps, Hugo sonne
une petite cloche invitant tous les
clients a vider leur verre et a lui rame-
ner au galop leurs bouteilles. .. Si tout
Se passe bien, il ne reste ensuite
aucune piece a conviction !

Les habitués

Pour vous permettre de faire vivre
Le Tisonnier, voici un petit éventail
des “personnalités” que 'on y ren-
contre régulierement. Comme c’est la
tradition dans les speakeasies, I'arri-
vée des “gens de valeur” est saluée
par un air specifique entonné par
I'orchestre. Ceci permet a tous de
savoir que quelqu’un d'important est
arrive.

 Ed Ramsey, facteur alcoolique.

Ed est né dans le quartier il y a 51
ans et sait un peu tout sur tout le
monde (sa compétence en Histoire
Locale est de I'ordre de 80 %).

Dépressif depuis la mort de sa fem-
me, il passe son temps dans les bars,
en quéte de compagnie.

Stanislas Mikolawicz, directeur
d’un cabinet d'avocats.

Cet hommie élégant, cultivé et char-
meur de 42 ans ne possede qu'un vice
connu : sa passion pour le poker. ||
vient au Tisonnier jouer avec trois
amis presque tous les soirs. C'est un
homme honnéte, mais il a souvent
besoin d’argent. Battu au poker, il
pourra proposer ses services afin de
s'acquitter de ses dettes.

Compétences principales : Baratin
65 % ; Droit 90 % ; Histoire 60 % :
Lire/Ecrire Latin 40 % ; Poker (cf +
haut) : 45 %.

Samuel Wilcox, peintre “maudit”

Wilcox, agé de 32 ans, est d'origine
irlandaise. C'est un homme aimable,
mais assez secref. |l arrive générale-
ment vers minuit pour boire
quelques verres et faire un billard
(score de 25). Il habite une chambre
de bonne qui lui sert d'atelier. Ses
étranges peintures lui sont, dit-il,
inspirées par ses réves (Mythe de
Cthulhu 15 %, Occultisme 40 %,
Peinture 75 %). =

Caractéristiques du personnel

MICKEY BRANDSINGTON
FOR:11 CON:12 TAI:14 INT:17 POU:13
DEX:10 APP:15 EDU:15 SAN:80

Compétences : Bibliothéque 50 % ; Comptabilité 70 % : Droit
50 % ; Marchandage 60 % ; Mythe de Cthulhu 19 % :
Persuasion 35 % ; Psychologie 45 %.

HOWARD “FINGERSCROSSED” BRANDSINGTON
FOR:14 CON:11 TAI: 13 INT : 13
DEX:15 APP:12 EDU:12 SAN:99

POU : 10

Armes : Cal 32 60 % (dommages 1D8)

Compétences : Conduire une Automobile 50 % ;
Dissimulation 70 % ; Droit 15 % ; Ecouter 50 % ; Pickpocket
40 % ; Poker 40 % ; Sauter 50 % ; Trouver Objet Gaché
70 %.

CHARLES LOOPFIELD
FOR:16 CON:12 TAI:17 INT:10 POU:09
DEX:15 APP:13 EDU:08 SAN:99

Armes : Cal 32 70 % (dommages 1D8) ; Couteau 50 %
(dommages 1D4 + bd) ; Pieds et poings 70 % (dommages
1D3).

Compétences : Baratin 40 % ; Conduire Auto 60 % ;
Premiers Soins 40 % ; Psychologie 30 %.

HUGOD
FOR:11 CON:15 TAI:14 INT:12 POU:15
DEX:13 APP:13 EDU:10 SAN:99

Compétences : Alcools & Cocktails 60 % : Baratin 40 % :
Dissimulation 60 % ; Mécanique 30 % ; Psychologie 50 % :
Trouver Objet Caché 50 %.

Les caractéristiques de Max Jericho ne sont pas détaillées.
Au besoin, considérez qu’il s'agit d'un second “Charles”.

Les compétences essentielles de I'orchestre, de “Moody” Hulster
et de Bettina Belle sont celles des gens du spectacle. lIs ont 70 %
de chances d'émouvoir leur auditoire, chacun a leur fagon.
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Avertissement

Cette aventure, divisée en plusieurs
époques, peut étre jouée en quatre a
six heures. La premiére époque décrit
la découverte d’intéréts communs
entre deux bandes d’aventuriers et le
tissage des liens affectifs qui en
résultent, pour aboutir a la formation
d'un groupe uni et indivisible. La
seconde, d'ambiance maritime, est
quant a elle peu réjouissante pour les
PJ, il faut bien I'avouer. La troisieme
a pour théeme la découverte d’une
nation arabe avec ses us et cou-
tumes. La quatrieme, enfin, entraine
les valeureux aventuriers aux quatre
coins du royaume de Ra'Ban d’IG, a la
poursuite d’'un mystérieux herboriste.
Ne dit-on pas que les voyages for-
ment la jeunesse ?...

Prologue

Luccini est I'une des cités souve-
raines de Tillee. Cette ville s'est déve-
loppée trés rapidement grace a son
grand port de commerce ou, selon la
rumeur, on trouve toutes les mar-
chandises aux meilleurs prix. Luccini
a néanmoins une mauvaise réputation
car elle a été édifiée a proximité du
sombre “Courant des Pirates”, ol
plus d’un navire marchand a été pillé.
La ville a deux entrées. La premiére
donne sur la mer, c’est le port propre-
ment dit ol 'on peut croiser un
nombre impressionnant de collecteurs
de taxes. La seconde est terrestre,
cest une grande porte trés solide en
chéne et fer forgé, encadrée par deux
Imposants edifices en pierre de taille.
[l'y a évidemment un péage a la porte,
ce qui entraine d'inévitables et inter-
minables files d’attente & cet endroit.
Au début du scénario, nos aventuriers
sont pris au beau milieu d'une telle file
et attendent patiemment leur tour
sous les trombes d’eau que déversent
de gros nuages noirs. lls ont donc
tout le temps de faire connaissance.
Un jeune tire-laine essayant de les
délester de leurs bourses va d'ailleurs
favoriser leur rencontre (voir les
caractéristiques du voleur en annexe).

Enfin arrivés au péage, les aventu-
riers subissent une fouille en régle.
IIs doivent vider sacs, besaces,
poches, chausses... et acquitter la
taxe locale de 2 CO par personne, a
laquelle s’ajoutent 5 CO par arme et 6
CO par animal. Le péager est
inflexible et, si I'on tente de le cor-
rompre, il infligera une amende sup-
plémentaire de 5 CO.

Dans la ville...

A part quelgues nouveaux arrivants,
il n'y a pas grand monde dans les
rues. La pluie battante qui a redoublé
de vigueur, réduisant la visibilité a
environ 10 metres seulement, n'enga-
ge guére a la promenade.

L'auberge de “La Passe du Chien
Fou™ arrive a point nommeé pour offrir
gite et couvert aux aventuriers.

La batisse est trés accueillante. Un
grand feu crépite dans une cheminée
monumentale et une “petite brochet-
te” de deux cochons de lait (60 CO
chacun) est en train de dorer douce-
ment au-dessus de I'atre.

Aprés des mois d’aventures, c'est la
que I'un des PJ (un hobbit, si pos-
sible) retrouve son pére, qui est le
patron I'établissement. Celui-ci met un
point d’'honneur & s'occuper person-
nellement du petit groupe et lui pro-
pose une table assez grande, situee
juste a cdté de la cheminée. Debout
sur le comptoir, un barde narre la
geste de Gindoule, le corsaire fantdome
qui hante le Courant des Pirates.
Bientdt, une succulente odeur de vian-
de rdtie arrive aux narines des PJ.
Toutes les tables sont occupées : ici
des vieillards jouent aux dominos, la
un étudiant en médecine féte son
dipldme fraichement acquis. Bref, le
ieu est animé, I'ambiance agréable,
d'autant que les serveuses sont
accortes !

En fin de soirée, avant que nos amis
n'aillent se coucher, éreintés apres
une journee particulierement rude, un
homme assez grand et vétu d’'une
cape noire fait soudain irruption dans
la taverne. Il est suivi de prés par
quatre acolytes pareillement habillés,
poriant tous de grands gourdins. Les
discussions cessent d'un seul coup et
I'ambiance, si détendue jusqu’alors,
devient brusquement crispeée...

Ce sont des malfrats qui viennent
collecter une “taxe de protection”.
Leur chef se comporte de maniére
brutale avec I'aubergiste et les trois
serveuses, tandis que ses hommes de
main tiennent a distance les clients de
I'auberge (incitez les aventuriers a
intervenir s’ils ne le font pas d'eux-
mémes !)

Au premier sang verse, les racket-
teurs abandonnent la partie. Mais, du
fait de leur intervention, les aventu-
riers vont maintenant devoir faire face
a la Guilde des Voleurs de Ia ville, une
organisation puissante, bénéficiant
d'appuis trés haut placés. L'aubergis-
te, quant a lui, trop heureux de la
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tournure qu’ont pris les événements,
demande aux PJ de rester encore
quelques temps sous son toit... a ses
frais, bien entendu.

Prisonniers !

Si les PJ décident de rester, ils
seront faits prisonniers au cours de la
nuit par le capitaine de la milice et sa
troupe, qui touche 15 % des sommes
provenant du racket. Malgré leur
vaillance et leur habileté, les aventu-
riers ne pourront opposer aucune
résistance efficace.

S'ils choisissent de quitter I'auberge,
les miliciens et le capitaine n’auront
de cesse de les chercher et de les
trouver ! De toute fagon, la cité est
fermée pendant la nuit et les uniques
sorties — le port et la porte principale
— sont trés bien gardees. Aprés une
course-poursuite a travers la ville, les
personnages finiront par se faire
prendre.

Le proces

Au petit matin, aprés quelques
heures passees dans un cachot
immonde, les aventuriers sont ame-
nés au tribunal de la cité. Aprés une
breve attente dans les gedles du
palais de justice, ils sont conduits
sous bonne escorte jusqu’a la barre.
Le procureur, un homme bedonnant
avec deux épaisses loupes en guise
de binocles, commence alors un plai-
doyer sévere...

On les accuse en effet d’avoir trou-
blé I'ordre public, battu @ mort un pai-
sible fonctionnaire de la ville et méme
fraudé au péage ! (Un crime impar-
donnable). De plus, tous les pro-
blemes survenus au cours de la nuit
sont mis sur le compte de nos amis.

A l'issue de ce simulacre de proces,
les PJ sont reconnus coupables de
coups et blessures volontaires, ainsi
que d’assassinat et d’entrave a la jus-
tice. lls ont, bien entendu, droit a la
parole pour se justifier (laissez aux
joueurs le soin de se défendre eux-
mémes). Mais, quoi qu’ils disent, ils
sont condamnés aux galéres a vie et
dépouillés de tous leurs biens.

Chose étrange, personne n'assiste
au procés, hormis les membres du tri-
bunal et quelques fonctionnaires.

Avant leur embarquement pour les
galéres, le jour suivant, les aventuriers
sont "parqués” individuellement dans
de minuscules cellules on il est
presque impossible de bouger.

Quelques rats voraces et visqueux
constituent leur seule compagnie.

A la tombée de la nuit, un repas
frugal est servi. Il a été drogué afin
de faciliter le transfert des prison-
niers sur le navire, mais il faut réus-
sir un test de Guisine ou de Connais-
sance des Plantes pour détecter la
présence d'un somnifére. L'effet de
ce dernier est foudroyant et les PJ ne
pourront pas lutter trés longtemps
contre le sommeil. (Faire un test de
Résistance tous les quarts d’heure
pendant 2 heures, avec un malus
cumulatif de -10 % a chaque fois.)

Esclaves sur un bateau

La premiéere chose que constatent
les PJ a leur réveil, c’est qu’ils sont
affligés d'un trés douloureux mal de
crane (-10 en dextérité) qui se dissipe
toutefois assez rapidement. De plus,
ils se rendent vite compte que leurs
pieds sont entravés par une chaine
reliée a un plot central extrémement
solide (résistance de la chaine : 5).
Les PJ sont tous réunis apparemment
au fond d’'une cale aux relents nau-
séabonds de sueur, d'urine et de
déjections de toutes sortes.

Environ une dizaine d’hommes de
tous ages et de toutes races les
accompagnent. Il y a d’abord un petit
homme noir (1,55 m), solide, dont le
corps est marqué par de nombreux
coups de fouet. Sur son torse, on
peut lire le mot Borba (c’est son
nom !). Il est muet. Dans un autre
coin du bateau se tient Rashed, sans
nul doute d’origine arabe. Trés enclin
a la discussion, il apprend aux PJ
qu’ils font route pour R'ABAN D’IG, la
nation du soleil, dont I'activité princi-
pale est le commerce. Un jet de
Sociabilité reussi permet d’apprendre
que la cité de Tukrah est la capitale
de ce royaume gouverné par un
grand sultan a la richesse prodigieu-
se. Quelgues centaines d’années
auparavant I'ancétre du sultan, le
grand D’lG, a envahi toutes les villes
de Tillee et les a gardées sous sa pro-
tection pendant une cinquantaine
d’annees. On dit que le sultan est un
homme puissant et sanguinaire, une
véritable brute qui a, bizarrement, un
goiit prononcé pour les arts. Les PJ
vont vite remarquer qu’ils sont pas-
sés de I'état de galérien a celui de
simple esclave. Dés lors, deux possi-
bilités au moins s’'offrent a eux : soit
tenter de s'enfuir, soit rester tran-
quilles et débarquer au port de
Tukrah,

Galéere des marchands d’esclaves

Légende de la galére :

1 : Pont avant.

2 : Pont principal ol se trouvent les rameurs.

3 : Pont arriére ot I'on trouve le capitaine pendant la journée.

4 : La barre du pilote. .

5 : Pont inférieur ou I'on trouve 10 canonniers et 4 canons
délabres. '

6 : Timonier et gouvernail.

7 : Quartiers du capitaine (trés sobre : un lit, une malle, une
table et des portulans avec des instruments de naviga-
tion, ainsi que 100 CO).

8 : Quartiers du second et réserve d'armes (poudre, boulets,
pistolets, sabres...).

9 : Quartiers de I'équipage.

10 ; Cuisines.

11 : Réserve d’eau et de vivres.

12 : Cale aux esclaves.

13 et 14 : cales @ marchandises.

S’enfuir...

Ce n'est pas chose aisée, mais cela
reste néanmoins envisageable. Le
bateau compte un capitaine, un
second et 33 hommes d’équipage.

Il y a un "batteur” que les PJ peu-
vent entendre du fond de la cale, un
garde-chiourme muni d'un fouet, un
chef canonnier et ses 10 servants,
plus 20 guerriers (les rameurs) et,
enfin, 3 mousses responsables de
I'entretien du pont principal ainsi que
des cabines des officiers. Ce sont les
mousses qui apportent I'unique repas
de la journée.
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Convaincre les prisonniers de tenter
de s'échapper ou de prendre d’assaut
le navire est une chose assez facile a
realiser (réussir un jet sous
Sociabilité + 10 %), les “discipliner”
plus tard, lors des combats, sera en
revanche beaucoup plus ardu
(Commandement - 10 %).

Premier objectif : se libérer des
chaines, qui ont une Endurance de 5.
Pour les briser, faire un test de force &
-25 %, avec un maximum d’une tenta-
tive par heure. Un Iéger bonus sera
accordé, a I'appréciation du MJ, si un
des PJ a I'idée d'utiliser un ustensile
quelconque pour faire levier. Les aven-
turiers auront aussi plus de chances
de briser leurs liens s'ils unissent leurs
forces, mais la personne portant les
chaines risque alors d’encaisser des
dommages, du fait de la traction exer-
Cée.

En cas d’attaque, la réaction de
I'équipage est rapide et coordonnée.
C'est pour cela qu'une opération en
“douceur”, par exemple la prise en
otage du capitaine, est plutdt recom-
mandée. Pendant la nuit, six hommes
sont de garde sur le pont principal,
dont un qui reste en permanence pos-
te devant I'entrée de la cale. Une pre-
miere réserve d'armes est située sur
le pont intermédiaire et une seconde
sur le pont principal, derriere le dor-
toir des marins. Ces réserves sont fer-
mées a clef, mais le bois des portes
est un peu vermoulu.

Tandis qu’au fond de la cale se trou-
vent les prisonniers et les vivres, les
couchettes de I'équipage sont sur le
pont intermeédiaire, ainsi que le ratelier
d’armes et les canons. Sur le pont
principal, il y a les guerriers rameurs
et, dans le chateau arriére, les quar-
tiers du capitaine et du second. Que
les PJ arrivent ou non a se rendre
maitres du navire pendant les trois
jours que dure la traversée (et méme
s'ils ne tentent absolument rien),

improvisez un abordage par des
pirates, qui se terminera par leur cap-
ture. Quoi qu’il arrive, les PJ doivent
rester prisonniers et débarquer com-
me tels au port de Tukrah.

Le port de Tukrah

Toujours esclaves, soit des mar-
chands, soit des pirates, nos amis
vont étre amenés sur la grand-place
du marche dans une carriole spacieu-
se entourée de grands barreaux. Dés
que les PJ débarquent, ils sont aveu-
glés par le soleil. Mais aprés quelques
minutes d’adaptation, ils peuvent voir
que I'endroit fourmille de monde.
Tukrah est une ville haute en couleurs
ou les habitants portent d'étranges
costumes de couleur rouge-feu et des
turbans jaunes autour de la téte.
L'activité commerciale de la cité ne
fait aucun doute : le moindre recoin
est occupé par une multitude
d’échoppes proposant tout et
n'importe quoi (poissons, fruits, cha-
meaux...). Bref, Tukrah est un véri-
table souk a I'échelle d’une ville.

La place aux esclaves

Elle est située en plein ceeur de la
cite. C'est un endroit assez petit, cir-
culaire, avec une grande estrade en
son centre. Une foule de badauds s’y
presse. On remarque également, juste
devant I'estrade, une rangée de siéges
destinés aux acheteurs. Le plus grand,
celui du milieu, est réservé a un per-
sonnage important du royaume :
I'acheteur officiel du Grand Sultan.

La vente débute trois heures aprés
I'arrivee des aventuriers et leur traver-
sée épique de la ville, au cours de
laguelle ils sont regardés comme des
animaux de foire. Quand vient leur
tour d’eétre proposés a la vente, les
prix grimpent subitement (jusqu’'a 500
CO “piece” !). Les transactions tour-
nent toutefois court quand I'acheteur
officiel, parlant au nom du Grand
Sultan, réguisitionne les PJ. Les sif-
flets et les insultes pleuvent, ce qui
n‘empéche pas I'homme, entouré de
10 gardes lourdement armeés,
d’emmener les aventuriers sans
encombre.

L'arrivée au palais

Le palais, immense et majestueux, a
de quoi émerveiller les PJ. L'architec-
ture, d’'une grande beauté, est presque

“magique”. Les aventuriers croisent
ici beaucoup de troupes en armes,
plus de 200 gardes d'élites étant atta-
chés a la protection du sultan. L'édifi-
ce compte quatre cours intérieures,
cent chambres pour les invités, trois
salles de réception et de banquet, un
sérail avec des bains, une salle
d’entrainement pour les gardes, une
bibliothéque (la plus grande du royau-
me), deux cuisines, etc. En tout, plus
de 10 000 personnes travaillent pour
le Grand Sultan. Les PJ sont conduits
des leur arrivée dans les quartiers
réserves aux esclaves.

Avant leur nomination au titre peu
glorieux “d'esclaves au service du
Sultan”, on place autour de leur cou
un collier fait d’'une matiere inconnue.
Ce collier, appelé collier de traque, est
en fait un objet magique. Le Traqueur,
dont la fonction est de surveiller les
esclaves, est lié mentalement & tous
les colliers et peut donc retrouver
facilement ses proies. Les PJ sont
ensuite conduits aux bains, ou leur
sont remis des vétements propres et
d'assez bonne facture.

Le test

Aprés quelques jours passeés a effec-
tuer des tdches domestiques de
toutes sortes (nettoyage des écuries,
des cuisines, des latrines...), les PJ
entendent parler d’'un test ouvert a
tous les employes du sultan. La
récompense offerte en cas de réussite
est allechante : &tre incorporé dans les
troupes d’élites du palais et obtenir
ainsi plus de responsabilités et de
liberté. Cela peut étre aussi une bonne
occasion pour essayer de s'évader.

Le test se décompose en deux par-
ties.

La premiére consiste a traverser un
petit labyrinthe et a rapporter un par-
chemin. Ledit labyrinthe est & moitié
immergé et les rats y sont les adver-
saires les plus dangereux, aprés les
sangsues et les moustigues.

Le MJ prendra soin de réaliser lui
méme son propre dédale, agrémenté
de quelgues menus pieges, sans pour
autant le rendre ni trop dangereux ni
trop grand, car le test ne constitue
qu’une petite épreuve.

A la sortie, (ils auront pu découvrir
en cours de parcours quelques armes
rouillées qui ne pourront servir qu'1d6
rounds) les PJ devront encore croiser
le fer avec plusieurs gardes du palais
dont les caractéristiques sont don-
nées en annexe. Les combats se ter-
mineront au premier sang.



La mission

Aprés avoir passé le test avec suc-
cés, les PJ sont nommés “guerriers-
esclaves” du sultan et convoqués
devant ce dernier dans la salle du trd-
ne. Celle-ci, toute en longueur, est
richement décorée. Certains murs
sont mémes incrustés de pierreries.
Les portraits et armes des ancétres du
souverain sont alignés sur les murs.

Un officier accompagne les nou-
veaux promus jusqu’au sultan ou le
grand traducteur fait les présentations
d’'usage. Les PJ sont censés s’age-
nouiller, sans obligatoirement baisser
les yeux.

Le sultan est un homme plus petit
que la moyenne. Il porte une longue
robe de cérémonie azur et or, que I'on
peut facilement évaluer a plus de 1 000
CO. Il ne parle pas pendant I'entrevue,
un de ses conseillers s’en chargeant
pour lui. Gelui-ci félicite les aventuriers
pour leur réussite et demande un peu
plus de détails sur leurs vies (nationali-
té, age, etc.).

Aprés cet intermeéde concernant leur
histoire personnelle, le conseiller se
fait plus grave et annonce aux PJ
qu’ils ont été choisis pour accomplir
une mission de la plus haute impor-
tance. Cette mission consiste a
retrouver un vieil apothicaire, ancien
“Grand Herboriste” du palais. Il
détient, en effet, un trés ancien par-
chemin qui renferme le secret de
fabrication d’'un reméde dont le sultan
a expressément besoin pour guérir.
Cette requéte peut paraitre simple,
mais le vieil herboriste a été renvoyé,

il y a bien longtemps, par le pére du

sultan et, depuis, personne ne sait
ou il réside. Le conseiller invite
ensuite les PJ a se rendre

dans I'ancienne chambre de cet hom-
me, restée intacte depuis son départ.
Les aventuriers ont seulement 10
jours pour accomplir la mission. Ils
devront tenir impérativement ce délai,
sinon Le Traqueur saura leur faire res-
pecter cette contrainte, souligne ironi-
quement le conseiller.

Le Traqueur

Dans la minute qui suit la sonnerie
d’'un cor (trois coups secs et répétés),
apparait un homme revétu de cuir et
de peaux de bétes. C'est un humain, de
trés grande taille : 2,50 m environ. |l
porte au coté une épée d deux mains,
forgée spécialement a son intention.
Deux grands loups noirs I'accompa-
gnent. C'est indubitablement un expert
dans l'art de traquer les fuyards, une
tdche particulierement aisée pour |ui
s'ils portent le fameux collier dont sont
affubles les esclaves.

Le Traqueur a, en fait, la secréte
mission de récupérer le parchemin et
d’éliminer les aventuriers. Mais il ne
pourra pas pénétrer sur les territoires
de Rhaled le Renégat (voir ci-apres).
Ces lieux étant maudits par les dieux,
aucun homme originaire du royaume
et servant le sultan ne peut en franchir
la frontiére.

La chambre
de I'herboriste

Sobirane, bien plus qu'un simple
herboriste, était I'un des plus grands
magiciens du royaume.

Le conseiller conduit les PJ
jusgqu'a son ancienne
chambre, située dans

une aile reculée du

palais. Nos amis se
- K rendent alors vite

WARHAMMER

compte que leur accompagnateur est
de plus en plus mal a l'aise &
I'approche de la piéce, ol il refuse
obstinément de pénétrer, prétextant
une sombre histoire de superstition.
En fait, il est réellement terrifié.

La piece, assez petite (4 métres car-
rés), est meublée d'un lit, d’'une petite
bibliothéque (5 livres) et d'une petite
table ol sont posés divers pots (cer-
tains renversés). Sur I'un des murs
est accroché un tableau représentant
un homme qui tient un crane dans la
main : Sobirane... mais les PJ n'ont
aucun moyen de le savoir 4 ce stade
de l'aventure. De toute fagon, le
conseiller refusera de donner toute
indication sur le magicien et ses attri-
butions réelles.

Les livres

lls sont au nombre de 5. Les PJ
trouvent un ouvrage de médecine, une
encyclopédie des herbes médicinales
contenant la recette de certaines
potions de base, un traité d'astrono-
mie, un autre de géographie et, enfin,
un recueil de poémes. Tous sont
signés du nom de Sobirane le
Magnifique, sauf le recueil dont
I'auteur est un certain Rhaled le
Renégat. Les livres, hormis les
poemes, ne sont que des ouvrages
genéraux.

Les PJ peuvent découvrir dans le
traité de geographie une carte du
pays. Celle-ci est ancienne, mais
néanmoins fidele. Le recueil de
poémes, quant a lui, est plus intéres-
sant, car il peut leur permettre de
découvrir I'endroit ol se cache I'her-
boriste. Ainsi, lorsqu’ils I'examineront,
une feuille tombera doucement a leurs
pieds. G'est un poéme de Rhaled le
Renégat, intitulé Le vent de la mort.

Le vent de la mort

Aprés cela je vis quatre

Démons debout aux quatre

Coins de la Terre connue.

IIs retenaient les quatre

Vents de la Terre,

Afin que nul vent ne souffle

Sur la Terre, sur la mer,

Ni sur aucun arbre.

Et je vis un autre démon
Descendre sur ['orient.

Et if se fit un vent violent,

Le Soleil devint noir comme

Une étoffe de crin,

Et la Lune entiere comme du sang.
Alors le démon lacha ce vent

De mort emprisonnant I'dme perdue
Des faibles agneaux égarés

Et s’enfonga dans les profondeurs
Des terres maudites.
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Personnages non-joueurs
LE PETIT VOLEUR

M CC CTF E B I A Dex Cd Int CI FM Soc
4 3020 2 3 2 301 40 29 29 29 29 29

Compétences : Déplacement silencieux, escamotage, fuite,
vol & la tire.
Dotation : Dague trés aiguisée.

LE PEAGER

Dex Cd Int CI FM Soc
30 35 30 29 29 29

M CC CTF E B I A
4 35 40 4 3 7 30 1

Compétences : Commerce, évaluation.
Dotation : Arbaléte, bouclier, chemise de mailles, 1d6 com-
pagnons.

LE MILICIEN

M CC CTF E B I A Dex Cd Int CI FM Soc
4==40-800=4=—3- 6 39 e=d2=77 - 20=39:-37- "39

Compétences : Coups puissant, esquive.
Dotation : Cotte de mailles, casque, arbaléte, épieu.

LE RACKETTEUR
M GCC CT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
4 30 30 4 5 6 35 1 40 25 25 25 29 29

Competences : Bagarre, coups puissants, esquive, spéciali-
sation gourdin.
Dotations : Gourdin.

LES GUERRIERS DU NAVIRE

M CCCTF E B 1 A Dex Cd Int CI FM Soc

4 45 40 4 5 9 40 1 30 30 29 29 29 29

Compétences : Coups assommants, coups puissants,
esquive, parade, spécialisation épée
Dotations : Epée, bouclier.

GARDES DU PALAIS
M CC CTF E B I A Dex Cd Int CI FM Soc

4 50 45 4 6 1035 1 35 30 32 35 29 30

Compétences : Coups puissants, coups précis, coups
assommants, spécialisation épée.
Dotations : Epée, bouclier, casque, cotte de mailles.

Depuis lors ce vent se leve la nuit
De la cité morte

Pour mourir le jour.

Je vais suivre ce vent,

Il me conduira a la porte céleste
Que seule I'étoile noire des dieux
Peut ouvrir sans crainte.

Rhaled le poéte renégat

Le poeme est écrit en langue arabe.
Un jet d’INT et la compétence Langue
Arabe sont donc nécessaires pour le
déchiffrer. Il est bien évident que les
PJ pourront trouver une copie de ce
texte dans la grande bibliotheque du
palais. La, ils apprendront également
que la “cité morte” n'est autre que la
ville de Pfanie. lls pourront, de plus,
trouver un livre de Sobirane le
Magnifique traitant des “réactions
humaines dans les batailles
magiques”. Cela pourra leur mettre la
puce a l'oreille quant & la profession
réelle de I'herboriste.

Dans la chambre de Sobirane, les
aventuriers peuvent découvrir, derrie-
re le tableau accroché au mur, une
petite boite en cuivre ouvragé dans
laquelle se trouve une pierre étoilée
lancant d'étranges reflets noirs et
rouges. Cette pierre leur servira plus
tard. Elle est en fait la clef qui ouvre la
porte secrete citée dans le poéme. Sa
couleur virera au rouge sang quand
les frontieres des terres maudites, les
terres de Rhaled le Renégat, seront
franchies.

Rhaled est en fait un ancien sultan
du royaume qui, subitement, se retira
jadis dans les terres du sud, les
etranges “terres maudites”. Si I'on en
croit les érudits du palais, |e vent de la
mort se leverait dans la ville abandon-
née de Pfanie, la fameuse “cité mor-
te”. Une legende ancienne raconte
méme que les morts reposant dans le
cimetiere de la ville se réveillent lors-
qu'il souffle. ..

En route
vers |'aventure...

Apres avoir obtenu du sultan tout ce
dont ils ont besoin pour leur périple
(vivres, chameaux...), les aventuriers
se mettent en route pour les terri-
toires de Rhaled le Renégat.

Il faut compter trois jours de voya-
ge, qui se dérouleront sans trop de
problémes. Les routes pour aller dans
le sud sont bonnes. En chemin, les PJ
pourront rencontrer des marchands
itinérants, mais surtout ils remarque-
ront que les troupes des différents

califats et principautés remontent vers
Tukrah. S'ils questionnent les soldats,
ceux-ci leur diront simplement qu'ils
ont recu des ordres pour prendre
position aux alentours de la capitale.
Si les aventuriers sont un peu trop
“excités”, le MJ pourra leur faire ren-
contrer, au choix, une bande de
pillards, un groupe de lépreux, etc.

De temps en temps, ils apercevront
au loin la silhouette du Traqueur. Ce
dernier les suit a bonne distance,
attendant son heure, et sera sur leur
trace jusqu’aux terres de Rhaled le
Renégat ou il ne pourra pénétrer, ces
lieux étant maudits par les dieux aux-
quels il est soumis.

Le repére
de I'herboriste

Si les aventuriers vont a Pfanie, ils
pourront suivre le vent de la mort,
qui les ménera jusqu’a I'antre de
Sobirane. Pour cela, ils devront se
trouver a la tombée de la nuit dans le
centre de [a ville en ruine. Un vent
glacé, étrange, paraissant empli de
pleurs et de cris de toutes sories, se
levera bientdt au ras du sol. C'est un
phénomene trés désagréable qui gla-
cera le sang du petit groupe. Le vent
soufflera vers I'est et les conduira
toute la nuit jusqu’a la ville de
Ranishe.

De cette cité, ils apercevront, dans le
lointain, un grand piton rocheux au
sommet duqguel se dresse une tour.
Aprés quelques kilométres de marche
en direction des falaises, ils découvri-
ront deux entrées creusées dans la
pierre (dont une est moyennement
dissimulée).

Si les PJ prennent la premiére entrée
(n® 9, voir plan ci-contre), ils parcour-
ront un dédale de couloirs et abouti-
ront dans une grotte spacieuse ou une
colonie de babouins sauvages (10
males agressifs et une vingtaine de
femelles) a élu domicile. Aprés avoir
combattu les animaux, ils découvri-
ront une porte dérobée conduisant
dans une salle (n° 7 sur le plan).

La seconde entrée est beaucoup
plus grande et des torches y brilent
en permanence. Aprés avoir monté un
escalier d’'une centaine de marches,
les PJ arriveront en face d'un mur sur
lequel est gravée une inscription
représentant une grosse étoile. En son
centre figure une inscription plus peti-
te. La porte s'ouvrira si la pierre en
forme d’étoile, trouvée dans la
chambre du mage, est posée dans
'empreinte du mur,
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Retraite de Sobirane le Magnifique

Personnages non-joueurs

LE TRAQUEUR

M CC CT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
5 60 45 7 18 1845 4 40 60 35 60 29 10

Compeétences : Bagarre, camouflage rural, coups assom-
mants, coups précis, coups puissants, course a pied, désar-
mement, emprise sur les animaux, esquive, orientation, pista-
ge, spécialisation cimeterre, torture, vision de nuit.

Dotations : épée a 2 mains, peaux de bates, diverses verro-
teries, loups.

LOUPS

M CC CT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
9 -33=0=3-3-5-"30—1=—33 =101 =04=—14—=10
Babouins males

Dex Gd Int CI FM Soc

M CCCTF E B I A
) 1

il et =y 40 45 15 20 10 0 10
Les babouins attaquent avec leurs griffes.

Dés que leurs femelles sont menacées, ils deviennent
FRENETIQUES.

Le sort de Sobirane le Magnifique

La salle ou arriveront finalement nos
amis ne contient qu'une superbe sta-
tue de femme nue.

S'ils s'avancent, celle-ci prendra la
parole et leur demandera poliment de
bien vouloir déposer leurs armes,
sous peine de représailles séveres.
Sur la gauche, devant eux, débute ce
qui semble étre un grand couloir
(n°6) aux murs recouverts de miroirs.
Les aventuriers qui ont gardé leurs
armes seront immédiatement atta-
qués par un spectre (voir livre de
regles, p. 254). lls repéreront égale-
ment, facilement, une fosse creusée
en plein milieu du passage. Des pieux
acérés en tapissent le fond ou git un
squelette.

Aprés avoir traversé le couloir, le
groupe débouchera dans une seconde
salle (n° 3) qui est, en fait, un hall
d'entrée. Un escalier, sur la droite,
monte & I'étage. L'obscurité y est tota-
le et la sixieme marche est piégée (un
gros clou dépasse !), ce qui pourra
occasionner une blessure légére avec
risque d'infection pour le malchan-
Ceux qui posera le pied dessus.

Aprés avoir gravi les quelques
marches, les PJ arriveront a I'air libre,
sur une sorte de petit plateau (n° 1)

ol paissent paisiblement guelques
moutons. Deux grandes tours de trois
etages se dressent devant eux. Le
batiment a leur droite (n® 3) est une
habitation ou ils trouveront plusieurs
chambres, une cuisine, etc. Le deuxié-
me édifice est visiblement réservé aux
experiences. Au rez-de-chaussée, ils
découvriront une paillasse et un hob-
bit attablé en train de festoyer. Il est
vétu d’'une robe de magicien plutot
caricaturale et trop grande pour lui. Le
petit homme se retournera tranquille-
ment en entendant les PJ et leur sou-
haitera la bienvenue. Il se présentera
en tant que Sobirane le Magnifique et
demandera a nos amis de se joindre a
lui autour de la table. Aprés les avoir
questionnés sur le but de leur visite,
le hobbit proposera son aide. (Il n'est
pas, en veérité, le vrai Sobirane, mais
son ancien serviteur devenu fou
depuis la mort de son maitre).

Le corps de Sobirane se trouve a
I'étage du laboratoire, I'une de ses
mains serrée sur un parchemin. Dés
que les aventuriers pénétreront dans
la piece, le hobbit, jusque-la inoffen-
sif, les attaquera avec un grand cou-
teau de cuisine. (Caractéristiques du
hobbit p. 221 des régles).

Grand sort d’invisibilité rédigé a I'intention du Grand
Sultan de Tukrah.

Conditions requises pour une parfaite réalisation :

Le sort doit étre lancé de nuit, par temps de brouillard (un
simple nuage de fumée peut suffire).

Le lanceur ne doit pas étre obligatoirement versé dans les
arts magiques.

Toutefois, il doit &tre totalement imberbe et avoir les pieds
dans I'eau.

Aprés avoir mangé les ingrédients mentionnés ci-aprés, il
lui faut lire @ haute voix, sans interruption et a I'envers,
I'incantation suivante :

En cele grant pais ke jo di

Ne sai si vus I'avez of

Furent les invisibilibum pruvées
Et les aventures truvées

Ni du Sultani sunt racuntees

Ki a fable sunt aturnees

Composants :

3 poils de nez d’un halfeling
1 dent de babouin

1 morceau de toison de laine
2 oreilles de momies.

Effets :

Tous vos navires se trouvant dans un cercle d’'un kilomeétre
de rayon seront invisibles aux yeux des Tilléens.

Durée : 24 heures

Notes : N'utilisez ce sort gu'une fois par an et attention aux
rivages de Luccini.
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Sobirane est apparemment mort de
vieillesse (jet en Traumatologie). Le
parchemin qu'il tient est destiné au
sultan de Tukrah. C'est, en fait,
'énoncé d’un sort destiné & camoufler
les armées du sultan sous un
brouillard magique. C'est alors que les
aventuriers découvriront que le vieil
homme était un magicien. Une note
au bas du parchemin recommande au
sultan de ne tenter ce sort qu'une fois
par an (voir texte en annexe) et lui
souhaite bonne chance pour I'attaque
de Luccini. Ainsi, le vil souverain pro-
jette donc d’envahir la ville chére au
cceur de nos amis !

Le sentiment patriotique se réveille-
ra sans doute chez certains, tandis
que d'autres penseront a leur famille.
Mais le temps sera désormais compté
et le petit groupe devra retourner le
plus rapidement possible & Luccini
pour prévenir la cité du danger qui la
guette et organiser sa défense.

Retour a Luccini

Le voyage promet d’étre chaotigue.
Une des options envisageables
consiste a retourner a Tukrah, afin de
s'embarquer pour Luccini. Cette solu-
tion est tres dangereuse, car les PJ
devront affronter le Traqueur qui fera
tout pour les éliminer et récupérer le
parchemin. De plus, la police de la vil-
le est sur le qui-vive, les aventuriers

étant considérés comme des déser-

teurs particulierement dangereux.
L'autre solution consiste a tra-
verser le désert (5 jours de
marche) en empruntant une
piste. S'ils choisissent ce
chemin, les PJ rencon-
treront une caravane
de marchands
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auxquels ils devront proposer une
récompense quelconque pour étre
conduits jusqu’a Luccini par bateau.
Infatigable, le Traqueur sera toujours
sur leur piste. Il pourra méme les
suivre a I'aide d’une embarcation.
(Les PJ doivent éviter le plus possible
une confrontation directe avec le
Traqueur, car la défaite serait dans ce
cas presque inévitable.)

2

Epilogue

Méme si elles ne possédent pas le
sort de Sobirane, les armées du sultan
peuvent attaquer la ville. Les aventu-
riers n‘auront qu’une courte avance de
quelques jours pour convaincre les
autorités locales que la cité va faire
I'objet d'un assaut.

Comme il n'est généralement guére
facile d'étre pris au sérieux aprés une

condamnation, ils devront faire preuve
de beaucoup de talent pour con-
vaincre les habitants de préparer la
défense de leur agglomération. La
balance penchera cependant en leur
faveur lorsque des espions au service
des dirigeants de Ia ville confirmeront
leurs dires.

L'attaque aura lieu a I'aube le lende-
main, a la faveur d'un épais brouillard.
Si les aventuriers n'ont pas perdu le
parchemin, I'armée du sultan sera
repoussée. Sinon, la ville sera détruite
et le sultan commencera véritablement
son invasion. Une a une, les cités sou-
veraines tomberont et les campagnes
seront mises a feu et a sang.

Bien entendu, si la cité est sauvée,
nos amis seront reconnus comme
des héros et pourront régler leurs
comptes avec toutes les personnes
qui les auront injustement condam-
nes. B




STAR WARS

Simplicité
et complication

Si la premiére édition de Star Wars
était simple, la seconde, elle, I'est
beaucoup moins. Elle intégre, en effet,
les “Nouvelles Régles” de la précédente
version, diverses modifications tirées
du "Supplément aux Régles”, ainsi que
bon nombre de concepts totalement
originaux. Son degré de complexité est
donc désormais comparable a celui de
la majorité des jeux de role disponibles
sur le marche.

S’agit-il 1a d’une trahison de la philo-
sophie originale qui voulait que Star
Wars soit avant tout un divertissement
plaisant et facile a pratiquer ?
Certainement pas !

Car si les régles tendent désormais
vers une plus grande précision, elles
n'en respectent pas mois I'idée de “réa-
lisme cinématographique” qui avait
séduit les fans de la premiére heure.

Non, Star Wars n'est pas devenu un
pensum réservé aux mathématiciens
accomplis et autres victimes de Ia
“simulationnite aigué”. Il reste plus que
jamais un jeu “fun” axé sur I'aventure et
I'action. Loin de le rendre lourd et diffi-
cile @ maftriser, ses améliorations
offrent au contraire une nouvelle liberté
au Maitre de Jeu (MJ) : celle de pouvoir
moduler le systeme de régles en fonc-
tion de ses convictions personnelles.

Chapitre un
Personnages débutants

Dans la premiére édition, les joueurs
etaient censés — en regle générale —
interpréter des personnages définis par
des “fiches types”. S'il était envisa-
geable de créer des alter ego différents,
les informations concernant cette pos-
sibilité étaient pour le moins limitées.

Aujourd’hui, tout a changé. Si les
fiches types existent toujours, elles ne
sont plus présentées comme un biais
permettant aux débutants d'aborder le
jeu. Désormais, une section entiére est
consacrée aux “personnages avancés”
que les joueurs peuvent créer de toutes
piéces en suivant les nombreux
conseils prodigués par les auteurs. La
liberté créative ainsi offerte est énorme,
puisqu’il est méme possible d’augmen-
ter le “facteur de Déplacement” d'un
individu, une chose impensable
jusqu’alors.

Conseil : Méme si vous étes un véte-
ran accompli, débutez avec un person-
nage standard afin de vous laisser le
temps d’assimiler les nouveaux

concepts proposés par les régles.
Attendez de vous sentir tout & fait 4
'aise avec les régles pour créer le
héros de vos réves.

Le premier chapitre présente égale-
ment d'autres nouveautés intéres-
santes...

Ainsi, les “compétences spécialisées”
(ou “spécialités”™), qui autorisent les
joueurs a augmenter de 1D les apti-
tudes de leur personnage dans certains
domaines trés spécifiques. Elles coi-
tent trois fois moins cher que les
autres compétences (il suffit de dépen-
ser 1D au moment de la création pour
avoir droit a frois spécialités) et évo-
luent de maniére autonome.

Conseil : Si votre personnage a une
arme “favorite”, arrangez-vous pour
qu'il dispose de la spécialité correspon-
dante. De méme, si un PJ posséde au
départ un vaisseau spatial, il serait bon
qu'il se spécialise dans son pilotage.

Les “compétences avancées”, quant a
elles, concernent des sciences et tech-
niques que les personnages ne peuvent
acquérir qu'en suivant une formation
adéquate. On ne peut en effet les obte-
nir qu'en possedant certaines “compé-
tences préalablement requises”. Ainsi,
par exemple, pour avoir 1D dans la
compétence avancée Médecine, il fau-
dra au moins disposer de 5D en
Premiers Soins (compétence préalable-
ment requise).

Conseil : Médecine est une compé-
tence tres utile. Dans tous les groupes,
un PJ — au moins — devrait la possé-
der.

En fin du premier chapitre des régles,
une liste quasi exhaustive récapitule
toutes les compétences que peuvent
choisir les joueurs, chacune étant
assortie de plusieurs exemples de
“spécialités”. Cette liste devrait étre
consultée minutieusement chaque fois
qu’un nouveau personnage est créé.

Chapitre deux
Maitriser une partie

La premiére édition de Star Wars était
remarquable pour les innombrables
conseils judicieux qui émaillaient ses
pages. Eh bien, la seconde édition fait
encore plus fort dans ce domaine. A tel
point que ce gros chapitre (30 pages)
justifierait a lui seul I'acquisition du
jeu... méme pour ceux qui n'aiment
pas La Guerre des Etoiles |

Jamais le role du maitre de jeu n'a été
aussi clairement et précisément défini.
Jamais I'art subtil du réve organisé n'a
été décortiqué avec autant de pertinen-
ce.

Star Wars

seconde édition :
Le nouveau
visage de la

galaxie

PAR JEAN BALCZESAK

Née des désirs conjoints des fans américains
et des concepteurs de West End Games,

|a seconde édition de Star Wars :

Le Jeu de Role est hien plus qu’un simple
ensemble de regles remaniées et affinées.
En altérant profondément certains aspects
fondamentaux des regles originales,

elle se présente en efiet comme I’évolution
logique d’un jeu qui se veut aujourd’hui
plus “adulte” qu’il ne I’a jamais éte.

Pour comprendre ce qui Ia différencie

de la préecédente, voici une étude détaillant,
chapitre par chapitre, 1a plupart des
nouveauteés qui la caractérisent...

Le chapitre s’ouvre sur un certain
nombre de principes généraux concer-
nant les relations avec les joueurs, les
régles (voir I'encadré “La théorie de la
relativité™), I'improvisation, I'ambiance,
la création de décors et personnages
intéressants, les descriptions et la cré-
dibilité de l'univers de jeu. Ces
quelques pages constituent une syn-
thése parfaite de ce que tout MJ devrait
savoir... et faire.

Vient ensuite la section 2.1 “Scénes et
rounds”, plus spécifiquement centrée
sur le jeu lui-méme. Le nouveau
concept de "scene”, au sens cinémato-
graphique du terme, se révele particu-
igrement commode a 'usage dans le

Marque utilisée par Jeux Descartes avec I'autorisation de Lucasfilm {LFL).

STAR WARS ®, TM et © 1994 Lucasfilm (LFL). Tous droits réservés,
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STAR WARS

La théorie de la relativité

Il y a quelques années, un grand débat portant sur I'impor-
tance reelle a accorder aux régles a opposé nombre d'ama-
teurs de jeux de rdle.

Les partisans du “tout régle” soutenaient qu’un jeu ne pouvait
pas étre vraiment de bonne qualité s'il n’envisageait pas fous les
cas de figures susceptibles de se présenter en cours de partie.

A l'inverse, les tenants du “tout rdle” considéraient que le
jeu de role était avant tout une forme de théatre improvisé et
que les régles n'avaient, par conséquent, qu'une importance
secondaire.

La nouvelle édition de Star Wars a tout pour satisfaire les
deux camps.

Car si elle propose plus de regles et plus de précisions, les
auteurs insistent a plusieurs reprises sur le fait que le plaisir
des participants prime tout.

Une régle vous ennuie ? Ignorez-la.

Un jet de dés met en péril une aventure ? Modifiez-le.

D'accord, une telle attitude s'apparente nettement a de Ia
“tricherie”, mais c’est pour la bonne cause. Car si le MJ a le
droit de s'accorder quelques libertés avec les régles, il ne
peut le faire que dans I'intérét supérieur du jeu. Il ne doit en
aucun cas penser a son profit personnel. Mine de rien, cette
étonnante latitude qui lui est accordée dans la maitrise des
aventures exige de sa part une extréme vigilance quant a
I'opportunité de ses choix. Il lui faut en effet savoir &tre juste,
jamais arbitraire...

cadre d'une simulation comme Star
Wars. || permet en effet au maitre
d’envisager les choses sous lI'angle d’un
metteur en scéne, ce qui est tout a fait
en accord avec la philosophie du jeu.

Conseil : On ne le répétera jamais
assez : le jeu de rdle est une sorte de
‘cinéma de I'imaginaire”. En tant que
MJ, vous avez a votre disposition tous
les décors, figurants et effets spéciaux
que vous pouvez souhaiter. Sachez vous
en servir | Lors des descriptions, pensez
en termes de “cadrages”. Employez tous
les techniques cinématographiques :
panoramiques, zooms, champ/contre-
champ, etc. Et surtout — surtout — ne
lésinez pas sur le grandiose. N'oubliez
pas que vous n'étes pas limité par votre
budget. Une bonne aventure doit tou-
jours ressembler 4 une méga-produc-
tion a 150 millions de dollars, pas & un
court-métrage d'art et essais. ..

La résolution des combats et les prin-
cipes régissant I'emploi des compé-
tences sont expliqués de maniére
simple a l'aide de quelques exemples
clairs. A noter un excellent exposé
consacré a la simulation des batailles.
En effet, si on y réfléchit un peu, dans
chaque film de la trilogie, les person-
nages principaux se retrouvent a un
moment ou un autre pris au milieu d’un
affrontement de grande ampleur (ex. :
I'attaque de I'Etoile Noire, la bataille de
Hoth, etc.). Eh bien, désormais, vous
aussi pourrez jeter vos PJ au cceur des
conflits les plus féroces sans craindre
de vous perdre. '

La section 2.2, “Concevoir des aven-
tures”, est un modeéle du genre. Aussi
simple a lire qu'une recette de cuisine,
elle vous fournit une méthode vraiment
pratique pour créer des scénarios origi-
naux. Méme si votre imagination est
limitée, vous trouverez la de quoi
meftre sur pied des histoires qui pas-
sionneront.vos joueurs. C'est bien
simple, ces quelques pages devraient
faire partie du programme officiel de
I'"1:NLA., -histoire de réveiller les scéna-
ristes du cinéma francais qui ont un
peu trop tendance a oublier ce que le
mot“intrigue” veut dire...

En bonne logique, la section 2.3
s'intitule “Diriger des aventures” et
fournit aux maitres novices divers
conseils utiles. Le texte est sans
détours et n'hésite pas a inviter a “tri-
cher” en cas de besoin. Dire qu'a une
certaine époque personne n'aurait 0sé
contredire un jet de dés lorsque celui-ci
mettait en péril le bon déroulement
d'une partie. Décidément, les temps
ont bien changé.

Pour clore le second chapitre, cing
synopsis d’aventures ont été prévus
pour que vous vous fassiez les crocs
avant de vous lancer dans une cam-
pagne. Ils exigent un minimum de
développement, mais leur relative sim-
plicité les rend d’autant plus jouables.

Conseil : Pour les MJ néophyies,
l'achat d’'un scénario “facile” (comme
“Chasse a I'Homme sur Tatooine”)
s'impose. lls pourront ensuite s'en
inspirer pour créer leurs propres
aventures.

Chapitre trois
Mécanismes de base

Il est etonnant de constater que les
régles proprement dites ne commen-
cent qu’a la page cinquante-deux. Cela
traduit manifestement, de la part des
auteurs, une volonté de mettre d'abord
I'accent sur I'ambiance particuliére et le
cote “role” de Star Wars, avant d’envi-
sager I'aspect technique des choses.

Les regles intégrent désormais
presque toutes les innovations propo-
sées dans le “Supplément aux régles”
de la premiére edition. On retrouve
notamment les tables d'échelles, ainsi
que tous les éléments imaginés a pos-
teriori par les auteurs dudit supplé-
ment.

Mais ce n'est pas tout. ..

Ausnombre des nouveautés, il
convient de signaler le concept de."dé
libre”, qui influe considérablement sur
les tirages en cours de partie. Quel que
soit le jet demandé, le dé en question

— qui se distingue par une couleur dif-
férente — est lancé en méme temps
gue les autres. Sur un résultat de 2, 3,
4 ou 5, rien de particulier ne se produit.
Le dé libre est alors considéré comme
un dé “normal”. En revanche, si I'on
obtient un 6, on peut le lancer & nou-
veau et ajouter le score ainsi obtenu a
celui réalise avec les autres dés. Sur un
resultat de 1, par contre, on doit consi-
dérer qu'il se produit un incident. Ce
dernier peut alors, selon les cas,
prendre la forme d'une pénalité (pen-
dant les autres tirages du round en
cours on ne comptabilise ni le dé libre,
ni celui dont le score est le plus élevé)
ou d'une complication (il se produit
une catastrophe imprévue a laquelle les
PJ doivent faire face).

La part du hasard dans les jets de dés
se retrouve de cette maniere considéra-
blement augmentée, ainsi que le plaisir
de jeu. En effet, les joueurs ne pourront
jamais étre slrs de réussir les taches
qu'ils entreprennent... tout en ayant un
petit espoir d’accomplir parfois des
exploits qui dépasseront leurs capaci-
tés habituelles.

Conseil : Si vous n'avez jamais mai-
trisé une partie de Star Wars, ignorez,
dans un premier temps, la régle du dé
libre. Il vous sera trés facile de la
mefttre en application quand vous vous
sentirez prét a passer 4 la vitesse supé-
rieure.

Autre innovation intéressante, les
“Points de Personnage” qui permettent
de modifier & volonté certains tirages.
Moins puissants que ceux de la Force,
ils offrent la possibilité de gérer vérita-
blement I'héroisme des PJ. lls peuvent
notamment se révéler d’'une importan-
ce vitale pour augmenter temporaire-
ment la Vigueur d’'un personnage au
moment de la détermination des dom-
mages.

Les régles concernant les combats,
quant a elles, ont subi assez peu de
changements. Quelques détails
“mineurs” (régles concernant les muti-
lations, les rayons de déflagration ou la
localisation des dommages, par
exemple) contribuent néanmoins a
accroitre leur réalisme, sans pour
autant les alourdir inutilement.

Plus difficiles d’emploi sont les nou-
velles regles relatives aux “actions
combinées”. Celles-ci n'étant toutefois
utiles que dans des moments réelle-
ment critiques, leur relative complexité
ne doit pas éire considérée comme un
probleme insurmontable.

Au fait, lisez attentivement les para-
graphes sur la guérison et l'utilisation
des medpacs, ils contiennent quelques
modifications non négligeables.



Chapitre quatre
Attributs
et compétences

La premiére chose qui saute aux yeux
lorsqu’on survole ce chapitre, c'est que
les compétences sont beaucoup.migux

expliquées et détaillées que-dansla
premiére edition. De “nombreux

exemples et tableaux Clarifient considé=
rablement. leur -ufilisation, meéme:si.les

innombrablgs-maodificateurs-proposés-

dans certains-cas ne doivent surtout

pas étre-appliqués-au pied de: 1a.laﬁr& =

lls-ne-sont laqu’a titre indicatif !

En-lisant plus attentivement, on
décotivre rapidement plusieurs nou-
veaux talents qui accroissent la palette
des aptitudes que peuvent posséder les
PJ. Des exemples ?

* Infimidation. Qui peut étre contrée
par la compétence Volonté et permet
dimpressionner un PNJ de maniére a
le faire agir comme on le désire.

* Evaluation. Une compétence trés
utile quand on ne veut pas se faire rou-
ler lors d’une tentative de Marchandage.

* Observation Planétaire. Indis-
pensable pour se faire une idée des
particularités des planétes que I'on
souhaite visiter.

 Communications. Pour épier les
transmissions de 'adversaire et les
décoder le cas échéant.

 Senseurs. Le b-a-ba du radariste.

» Transports Spatiaux. Qui remplace
I'ancienne compeétence Pilotage de
Vaisseau.

* Toute une kyrielle de compétences
de Réparation, adaptées aux Chasseurs
Stellaires, aux Droids, etc.

La multiplication des compétences
n'a pas pour effet de compliquer les
choses. Bien au contraire, elle simplifie
la tache du MJ quand celui-ci doit déci-

canyons de Tatooine ou une course

contre la_ montre au travers des corri-

dors d'une.base-impériale. Les principes
applicables sont-simples et clairs...

En régle généralestout véhiculesol ~

personnage qui tente (i deplaﬂement
présentant.le mumd[a"nﬁq&e doit effec-

fuer un tirage. dont ierfa;ctaur de giffizes’

.......

-culté.dépend du “terrain” (ou Dﬂi[rﬁtre 5

plus exact de |’ 'environnement”).
Ainsi, par exemple un;PJ qui cnurt au
trauers d’un.champ {ra “mines devra

employersa campétence CourseaPied

gt réussir un jet difficite=De méme,
pour pifoter-un Iandspeeder a-totite

“allure. au- travers ‘dune-forét, il faudra

faire un jet en Répulseurs auquel on
ajoute le code de maniabilité du véhicu-
le concerné, afin d’essayer d'obtenir un
résultat difficile. Rien de bien compli-
qué a comprendre, non ?

Conseil =Ne demandez pas trop sou-
vent des jets de déplacement a vos PJ.
Ceux=¢i devraient étre réservés a des
moments critiques de vos scénarios. Si
vous abusez de ce genre de tirage, vos
Chasseurs de Primes risquent de se
lasser d’avoir a faire un jet de dé
chaque fois qu’ils vont chercher une
biére dans le frigo...

Divers modificateurs sont prévus
pour le cas ol vous auriez envie
d'accomplir une “manceuvre” com-
plexe, comme un looping avec une voi-
ture des nuages ou un téte & queue
avec une automobile a essence.

Quand vous ratez un tirage, la diffé-
rence entre le score que vous deviez
faire et celui que vous avez obtenu en
fait permet de déterminer ce qui arrive :
légere perte de contrdle, dérapage, col-
lision, etc.

Si vous adorez vous battre & bord de
vehicules divers, tout est prévu : dom-
mages infligés aux passagers:arcs r]e
tir, comment éperonner,.€tc. '

Les nouvelles régles perm&ﬁantgge

STAR WARS

Chapitre six

_Voyages spatiaux

£'= B

Les combats: spﬂ‘tlaux constituaient
"in despe jints (relativement) faibles de
la prﬂm‘ére édition. Il n'était en effet
pas_rare que deux vaisseaux se pilon-
nent mutuellement pendant trois

| "heures d'affilées... sans grand résultat.
-'GﬂﬂEGIEniS de ce probléme, les
'ﬁ .mnﬁemeurs de Star Wars ont tenu a le

TR

réshudrﬁ sans pour autant rendre

_.caduquef‘[it ce qui a eté publié jusqu’a
aujourd’hui.

Premier point important : les déplace-
ments des vaisseaux sont simulés
exactement de la méme maniére que
ceux des autres véhicules (vous avez
vraiment intérét a connaitre le chapitre
cing par ceeur !), a la seule différence
que les distances spatiales sont expri-
mees en “unités” abstraites, plus com-
modes a manipuler dans un environne-
ment ou les kilométres n'ont pas gran-
de signification.

Deuxieme point : les dégats infligés
aux vaisseaux ont été rééchelonnés.
Ainsi, les commandes.d’un appareil
seront ionisées seulement si le jet de
dommages est supérieur ou égal de 0 a
3 points au jet de Coque.

Troisiéme point : les régles concernant
les déflecteurs ont notablement gagné
en complexité. Il existe maintenant deux
types d’écrans : ceux qui protégent
contre les particules et ceux qui repous-
sent les attaques “énergiefrayons”. Les
premiers sont pris en compte dans le
code de Coque des vaisseaux, alors que

les seconds correspondent grosso modo

a ceux de la premiere édition de Star
Wars. Toutefois, pour étre efficaces, ces
derniers doivent &tre activés et orientés.

~Gomine ils ne protégent plus uniformé-

ment 124 jue, leur opérateur doit déter-
‘miner que n,grus de tir" il souhaite cou-

der de la nature des jets de dés a effec-  savoir quelle distance précise:@st par- = wfir et réussir un jet en Ecrans de

tuer pour résoudre un probléme.- courue a chaquesround, il E'rififaﬁeau clunt ﬂa d,ﬁmmte depend du
Conseil : Certains joueurs ont ten-  proposé un systéme perpigttar

dance & se sentir angoissés s'ils ne  simuler poursuites avec des fi ur

possédent pas toutes les compétences  ou des pions. Qe demander d?pm?‘& el en Ecrans, on puﬁrra allouer 2D a la pro-

disponibles. Rassurez-les et demandez-
feur de lire 'encadré “Compétences
courantes” de la page 18.

Chapitre cinq
Déplacements

Grande nouvelle : tous les déplace-
ments, qu'ils soient éffectués a pied, en
moto-jet ou en airspeeder, obéissent
maintenant aux méme régles ! Plus
besoin de se creuser la téte pour savoir
comment simuler un vol au travers des

Conseil : Attention ! [ utilisation de
figurines pour la simulation dés:pour-
suites risque de distraire vos joueurs
de l'aventure en cours. Encore une fois,
évitez d'abuser de cette passibilité qui

vous est offerte. Il vaut mieux-parfois.

savoir rester “abstrait”. Dans ce domai-
ne, les approximations ne peuvent pas
faire de mal.

Notez que le chapitre cing comprend
également une section proposant un
petit éventail d'engins allant de I'airspee-
der classique au quadripode impérial.

Vos joueurs auront de quoi s’amuser. .. ”

tection de I'arc @rriére et 1D & celle de
- I'arc gauche. %Ia nécessitera alors la

réussite d’ un%t moyennement facile en
Ecrans de Vaisseau.

Cm_rse;f La simulation d’un combat
spatial exigeant la prise en compte de
nombreux facteurs différents (échelle
des adversaires, armes employées,
etc.), limitez-vous, dans un premier
temps, a des affrontements opposant
des vaisseaux de méme faille. Et si
vous voulez vous simplifier encore plus
la vie, n'hésitez pas a “oublier” les
détails inutiles en vous contentant de
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Le mot du traducteur

Comment un traducteur pourrait-il dire du mal d'un jeu sur
lequel il a travaillé ?...

Je suis, et reste, un fan de la premiére heure de la trilogie
lucasienne. Aprés toutes ces années, il m'arrive encore de
réver que jattaque le vaisseau de Dark Vador avec un Aile-X
équipé d’'un superlaser. C'est dire !

J'ai eté fou de joie lorsqu’on m’a proposé de traduire la pre-
miére édition de Star Wars. J'y ai en effet retrouvé tout ce qui
m’avait séduit dans les films : action débridée, dépaysement,
simplicité, technologie futuriste, vaisseaux extraordinaires, etc.

Chose que je ne croyais pas possible, la seconde édition m’a
procuré encore plus de plaisir. Pourtant, elle n’a pas été sans
me poser quelques problémes. Le texte original, trés “brut de
décoffrage” comme c'est souvent le cas avec les auteurs U.S.,
a exigé de nombreux efforts d’adaptation, mais j'espére que
les spécialistes me pardonneront les quelques “infidélités”
auxquelles j'ai dii me résoudre. Néanmoins, ce qui aurait pu
étre un pénible labeur s'est transformé en tiche passionnante
quand j'ai réalisé a quel point les nouvelles régles étaient vrai-
ment supérieures aux anciennes. Voila pourguoi j'ai tenu &
présenter moi-méme cette nouvelle édition.

Il ne me reste plus maintenant a espérer que mon enthou-
siasme sera partageé.

Que la Force soit avec vous... a jamais !

dire des choses du genre : “Votre
adversaire est 4 portée moyenne,
comme il est plus rapide que vous et
tente de s’enfuir, il sera 4 portée longue
au prochain tour. Que décidez-vous ?”
Le réalisme en pdtira peut-étre, mais
vous aurez ainsi la possibilité de simu-
ler rapidement les combats qui ne sont
pas d’une importance cruciale pour vos
5Cénarios.

Notons que si les trajets “systéme &
systeme” durent moins longtemps
qu'avec les premiéres régles, ils n'ont
pas eté raccourcis de maniére aussi
ridicule que dans le Supplément aux
Régles. Quf !

La section 6.1, “Vaisseaux Spatiaux”,
reprend un certain nombre d'éléments
qui avaient été déja présentés dans le
“Guide de Star Wars”. Les caractéris-
tiques des engins eux-mémes sont
plus détaillées et I'on trouve ainsi une
rubrique “Compétence de I'Equipage”,
trés utile en cas de combat improvisé.
Les régles sur les senseurs sont égale-
ment beaucoup plus réalistes, I'efficaci-
té de ces dispositifs dépendant mainte-
nant du type de balayage effectué (pas-
sif, détection, recherche, focalisation).

La petite liste de vaisseaux fournie en
fin de chapitre est assez variée pour
que le MJ puisse s’inspirer des
modeéles proposés. |l pourra ainsi créer
ses propres appareils dont il notera les
caractéristiques sur la fiche prévue a
cet effet.

Conseil : Si vous n'avez pas envie
de jouer une campagne de type

Rebellion/Empire, pensez au petit vais-
seau d’'exploration “Explorateur
Solitaire A” de Sienar. Il y a encore tel-
lement de mondes a découvrir. ..

Chapitre sept
L'univers de
La Guerre des Etoiles

Alléluia ! Enfin un résumé clair et pré-
cis de I'histoire de I'univers de Star
Wars | Des origines de la Vieille
République, jusqu’a la situation poli-
tique de la Nouvelle République, en
passant par les différentes étapes de la
colonisation de la galaxie, les informa-
tions délivrées dans ces pages valent
leur pesant de crédits impériaux. Grace
d ces renseignements, le MJ pourra
choisir librement I'époque a laquelle il
souhaite jouer : avant I'Empire, au
temps de la trilogie ou aprés I'avéne-
ment de la Nouvelle République (il aura
alors intérét a lire les deux livres
“L’héritier de I'Empire” et “La Guerre
des Jedi”, disponibles dans toutes les
bonnes librairies).

Conseil : Les novices feraient bien,
pour feur premiere campagne, de
choisir une période décrite dans les
films afin de ne pas avoir a se livrer a
un travail de développement frop
important.

La section 7.1, “Extraterrestres”,
décrit quelques-unes des créatures
intelligentes les plus courantes de La
Guerre des Etoiles : Ewoks, Maon
Calamari, Wookiees, etc. Chaque des-
cription est assortie de “talents spé-
ciaux” (aptitudes propres a la race
considérée) et/ou de “facteurs narra-
tifs” (particularités utiles pour bien
comprendre les &tres en question).

La Force et les compétences qui lui
sont associées sont définies dans la
section 7.2. Les explications sont
claires et les pouvoirs découlant de
'énergie mystique ont été remaniés de
facon a limiter les abus. Les esprits
chagrins regretteront sans doute que
tous ceux décrits dans le “Supplément
aux Regles” n'aient pas été repris. |
faut sans doute voir 1 I'intention des
auteurs de limiter le nombre de “super
Jedi” susceptibles de déséquilibrer le
jeu.

Conseil : Star Wars n’est pas un jeu
de super héros ! Aussi, lorsqu’un per-
sonnage sait se servir de la Force,
soyez absolument intransigeant sur les
principes du code Jedi qu'il est censé
respecter. Il devrait étre en permanence
obsédé par I'idée de succomber au
Coté Obscur...

Chapitre huit
Equipement

Vous vous demandiez quelle est
I'autonomie d’une tige lumineuse ?
Quels avantages peut procurer une
paire de macrojumelles ? A quoi sert
exactement un bloc de données ?
Toutes les réponses se trouvent dans
ce chapitre. Vous pouvez y trouver éga-
lement les caractéristiques d’un assor-
timent de blasters, explosifs, armures,
piéces d’artillerie, armes blanches,
casques, etc.

Conseil : Si vous désirez d'autres
équipements intéressants, reportez-
vous au “Manuel d’Instruction du
Général Cracken”. Soyez trés prudent
en inventant vos propres gadgets, un
“joujou” apparemment insignifiant peut
parfois se révéler beaucoup trop effica-
ce dans certaines circonstances.

C'est egalement dans le chapitre huit
qu’est traite le sujet des Droids, qu'ils
soient employés comme simples acces-
soires ou comme PJ a part entiére.

Appendices, tableaux et fiches

Deux appendices sont regroupés en
fin du livre de régles. Le premier rappel-
le les grands principes des jeux de role
a l'intention des novices complets, le
second, beaucoup plus intéressant, pro-
pose diverses tables permettant d'adap-
ter les suppléments et scénarios de la
premiére édition aux nouvelles régles.

Suivent deux pages de tableaux
importants (pouvant faire office
“d’ecran du MJ"), 16 fiches de “PJ
types” et une feuille de personnage
vierge a photocopier.

Rien ne manque... a part quelques
dés a six faces.

Conclusion

Oubliées les approximations et les
simplifications discutables de la pre-
miére édition ! Sous sa nouvelle forme,
Star Wars s’affiche sans conteste
comme le meilleur jeu de rdle de scien-
ce-fiction en francais.

Assez clair pour les débutants, tout
en étant suffisamment détaillé pour
satisfaire les simulateurs avertis, il pro-
pose un cocktail unique d'aventure et
d’exotisme.

Si la saga de La Guerre des Etoiles
fait partie des mythes de cette fin de
siecle, Star Wars ; Le Jeu de Réle méri-
te, quant a lui, le titre de “classigue
incontournable”.

Merci monsieur Bill Smith pour ce
beau travail ! B



Introduction

Depuis qu’elles disposent de véri-
tables “armées” pour assurer leur
propre sécurité, les mégacorporations
n'ont jamais cessé les surencheres.
Cherchant & &tre toujours plus invio-
lables que la veille, elles sont devenues
au fil du temps de véritables forte-
resses. En 2053, en effet, il ne s'agit
pas pour elles d'étre simplement pro-
tégées physiquement, mais aussi de se
prémunir contre les intrusions infor-
matiques (par la Matrice) et magiques
(par I'Espace Astral). Les employés
chargés de la sécurité sont générale-
ment des gardes, jouissant d'un arme-
ment et de dispositifs de surveillance
électronique de haute technologie :
deckers évoluant grdce a leurs cyber-
decks dernier cri dans des systémes
informatiques truffés de protections
(GLACES) ou magiciens (quelques
chamans et beaucoup de mages her-
meétiques) patrouillant sans cesse dans
'Espace Astral de la corporation.

Mais on trouve également — et c'est
la un facteur spécifique a l'univers de
Shadowrun — des métacréatures, des
monstres “éveillés” par la résurgence
de la magie comme I'ont été les nains,
les elfes, les trolls et les orks chez les
humains, et qui possedent des capaci-
tés magiques trés particulieres. Ces
animaux paranormaux, comme on les
appelle également, se révelent de
redoutables chiens de garde, capables
d'assurer une protection aussi bien
physique que magique (pour certains
d’entre eux), et peut-étre méme, dans
un avenir plus ou moins proche,
matricielle.

Qui exactement utilise des métacréa-
tures et pourquoi ? Comment les
choisit-on ? Quelles sont les difficul-
tés auxquelles on peut étre confronté
avec elles ? C'est a toutes ces ques-
tions que nous allons essayer de
répondre.

Pourquoi
des métacréatures ?

Il faut tout d’abord savoir que les
meétacréatures sont des animaux pro-
tégés par la législation gouvernemen-
tale (dont I'importance, on le sait, a
été considérablement réduite depuis
I'avénement des mégacorporations),
qui limite fortement leur commerciali-
sation et leur définit un certain
nombre de droits. De méme, de nom-
breuses sociétés (comme la S.P.A.P,
Société de Protection des Animaux

Paranormaux, créée par Paterson),
comités et autres policlubs luttent
activement contre I'exploitation des
métacréatures — voire leur esclava-
gisme, quand il s’agit de créatures
pensantes — comme les Sasquatchs,
les Goules ou les Wendigos. Il n’est
donc pas facile d'employer ces étres
magiques, que ce soit a cause de la
pression exercée par le gouvernement
ou I'opinion publique, ou du fait de
leur coilit extrémement élevé (capture,
dressage, entretien). Pourtant, méme
si la majorité des corporations préfe-
rent s’en tenir a des systémes clas-
siques de surveillance (essentielle-
ment électroniques, mais assistés
parfois de quelques animaux conven-
tionnels, tels que molosses ou fauves
dressés), les mégacorporations les
plus importantes choisissent souvent
de renforcer leur sécurité par I'emploi
de chiens de garde paranormaux. Les
raisons de ce choix sont simples : les
métacréatures sont trés puissantes
physiquement, souvent plus que I'ani-
mal dont elles sont issues, et dispo-
sent en outre de capacités magiques
auxquelles ne s’attendent pas les
intrus. Certaines d’entre elles (les
créatures duelles) offrent de plus
I'avantage de pouvoir agir a la fois sur
le plan physique et sur le plan astral,
ce qu'aucune machine ne pourra
jamais faire. Enfin, elles ne peuvent
pas étre deréglées par un quelconque
“bidouillage™ matriciel et n’exigent
aucun salaire.

Une question se pose alors inévita-
blement... Si ces créatures sont illé-
gales, on I'a vu, et trés dangereuses
(parfois méme mortelles), les corpo-
rations ne craignent-elles donc pas la
repression ?

Pour y répondre, n'oublions pas la
nature méme des corporations.
L’affaire Seretech (autorisation du
maintien d’'une force armee pour les
corporations) a entrainé la décision
Shiawase, reconnaissant le principe
d'extraterritorialité de toutes les
megacorporations. Ainsi, non seule-
ment ces dernieres sont-elles surar-
mees, mais en plus, leurs propriétés
fonciéres sont des territoires souve-
rains, non assujettis aux juridictions
étatiques ou nationales.

En clair, cela signifie que quand
vous pénétrez dans la Renraku
Arcology, a Seattle, vous n'étes plus
dans les UGAS. Vous vous retrouvez
littéralement dans Renraku-Land. Les
lois des UCAS n’existent plus, seules
celles de la corporation Renraku
comptent (exactement comme c’'est le

SHADOWRUN

Les chiens
de garde

corporatistes

PAR LEONIDAS VESPERINI

Mystérieuses, implacables et totalement

dépourvues de scrupules,

les mégacorporations sont au ceeur

de nombreuses aventures de Shadowrun.
Pour les maitres qui voudraient en savoir plus,
voici un article qui leve le voile sur certains
des secrels de ces monstruosités froides

qui régnent sur I'univers du jeu.

cas aujourd’hui pour un consulat ou
une ambassade). Ainsi, méme si la
législation protége les droits des ani-
maux normaux et paranormaux, il n'y
a aucun moyen de sanctionner une
corporation qui utilise des métacréa-
tures dans son enceinte.

Cela dit, les mégacorporations
essayent néanmoins de rester dis-
crétes, pour éviter toute publicité
negative qui pourrait nuire a leur
image, et donc “refroidir” les investis-
seurs éventuels.

Quelles corpos ?

De petites corpos peuvent utiliser
des paranimaux comme chiens de
garde, mais, pour les raisons que
nous avons déja mentionnées, cela se
produit rarement : on trouve plutdt ce
genre d’'animaux dans des corpora-
tions qui ont un secteur R & D trés
développé en parabiologie, qui sont
prétes a investir des sommes impor-
tantes pour leur défense (la capture, le
dressage et I'entretien de ces bétes

SHADOWRUN &, TM et © 1994 FASA Corporation. Tous droits réserves.
Marque utilisée par Jeux Descartes avec l'autorisation de FASA Corporation.
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Annis noir

sont trés codteux, plus qu'une simple
Installation de surveillance électro-
nique), et qui disposent de moyens
suffisants pour cacher leurs gardes
clandestins et lutter contre la contre
publicité éventuelle. Ce sont donc
essentiellement les mégacorporations
de taille imposante qui peuvent se
payer ce |uxe.

Examinons, a Seattle, celles qui se
servent le plus de ces métacréatures.

En se basant sur la notation fournie
dans Corporate Shadowfiles et en
combinant les facteurs de protection
physique, de protection magique et de
recherche parabiologique, on obtient
le classement suivant (note maximale
théorique 20) :

1. Saeder-Krupp : 18. Chiens de
gardes préférés : Chien de I'Enfer,
Griffon, Homme-Qiseau, Siréne.

2. Mitsuhama Computer Tech-
nologies (MCT) : 17. Paranimaux pré-
férés : Chien de I'Enfer, Piasma.

3. Aztechnology : 16. Préférences :
Barghest, Cocatrix, Naga.

4. Ares : 16. Préférences : Barghest,
Basilic, Cocatrix.

5. Yamatetsu : 14. Préférences :
Chien de I'Enfer.

Critéres de sélection

Les corporations évitent autant que
possible les métacréatures pensantes,
sources de trop nombreux problémes
(moins faciles a contrdler, leurs rébel-
lions sont fréquentes et peuvent
entrainer des catastrophes retentis-
santes, comme celle d’Eliohann, le
dragon rencontré dans le scénario
“Tirez sur le Dragon”).

C'est pourquoi les créatures les plus
recherchées sont celles qui, dotées
d’'un minimum d'instinct de protec-
tion, possedent une intelligence relati-
vement élevée, afin d’'étre plus facile-
ment dressées (la référence en la
matiére étant 'intelligence du chien)
et se plient aisément a 'autorité d’un
maitre. On apprécie également beau-
coup la constance dans le comporte-
ment, la qualité des organes senso-
riels (afin de détecter efficacement les
intrus) et, bien évidemment, les capa-
cités de combat.

C'est pourquoi, on trouve chez les
gardiens animaux un fort pourcentage
de métacréatures de type canin, qui
réepondent parfaitement a ces cri-
teres : Barghest, Bogie, Chien de
Gabriel, Chien de I'Enfer, Chien de
I'Ombre et Cerbére sont tous des
formes éveillées de nos fameux tou-
tous.

Quelles métacréatures ?

Le choix final dépend du type de
protection recherché.

Protection Matricielle

Les expériences de connexion de
type animal-matrice ont été peu fruc-
tueuses jusqu’'a présent. Les premiers
essais se sont faits essentiellement
avec des animaux traditionnels, mais
ils ont tous échoué. Il semblerait en
effet que ces derniers aient du mal a
concevoir des symboles. Les animaux
paranormaux semblent, quant & eux,
plus aptes a concevoir la matrice,
mais il y a eu avec eux beaucoup
d'échecs aux UCAS, le plus célébre
étant celui d’Eliohann (les
Shadowrunners le connaissent, s’ils
ont joué I'aventure dans laquelle il
apparait).

Des rumeurs font état, actuellement
de certaines corporations francaises
qui seraient allées plus loin dans ce
domaine que leurs homologues amé-
ricaines. Un futur guide sur la France
vous fournira peut-étre davantage de
renseignements sur ce sujet.

Les avantages de connecter une
meétacréature au réseau matriciel sont
d’obtenir des protections bien supé-
rieures aux Cl habituelles (vitesse,
résistance, capacité a prendre des ini-
tiatives face a des situations impré-
vues, etc.).

Protection Magique

Seules quelques créatures peuvent
agir sur le plan astral, les corpos
n'utilisant pas de créatures pensantes

(plus par crainte d'un manque de
contrdle sur celles-ci que d'une réelle
repression). |l va de soi que les
Dragons sont des créatures duelles,
mais ceux qu'on peut trouver dans les
mégacorporations n'occupent en prin-
cipe pas le poste de gardien (c’est le
moins que l'on puisse dire) !

Les créatures éveillées les plus utili-
sées dans ce domaine sont sans
conteste les esprits (esprits du foyer et
esprits élémentaires) ainsi que les
chiens de I'Enfer, des créatures duelles.
Mais on trouve aussi parfois des Nagas
et, exceptionnellement, des Cerbéres.

Protection Physigue

Il peut arriver que les corpos aient
besoin de creéatures volantes. Dans ce
cas, elles ont recours a des Cocatrix,
des Griffons, des Gargouilles ou des
Sirénes (les trois premiéres pouvant
aussi assurer une protection terrestre
classique).

Les “chiens de garde” éveillés les
plus utilisés pour la protection phy-
sique sont les suivants :

* Plus populaires : Barghest, Basilic,
Chien de I'Enfer, Cocatrix, Griffon,
Piasma, Siréne.

e Relativement fréquents : Annis
Noir, Bogie, Chien de Gabriel, Chien
de I'Ombre, Gargouille, Homme-
Oiseau, Naga.

» Rares : Bandersnatch, Cerbére,
Manticore.

Plans rapprochés

Voici @ présent un “passage en
revue” des 18 meétacréatures les plus
employées par les corporations. Cela
devrait vous permettre d'apporter un
peu de surprise et de piquant dans
vOs scénarios, et de changer peut-étre
la mentalité de vos joueurs, pour qui
le mot “Garde” signifie généralement
"Ork armé de son Ares Predator” !

Pour ceux qui ne possedent pas les
suppléments Paranormal Animals of
North America et Europe (ou qui
aimeraient une traduction), nous four-
nissons ci-aprés une rapide descrip-
tion, ainsi qu'un résumé des pouvoirs
des paraespeces susceptibles de faire
de bons gardiens. Nous ne vous
redonnons pas, bien entendu, la des-
cription des paranimaux et pouvoirs
qui figurent déja dans le livre de base
de Shadowrun 2éme édition (SR 1),
car il suffit de s’y reporter.
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Remarque : Chaque fois qu'une zone
de sécurité est décrite comme “pié-
gee” a l'intention des intrus (obscuri-
té, trappe...), il va de soi que le per-
sonnel qui fréquente le lieu n'est pas
géné (il possede un équipement adé-
quat, comme des lunettes spéciales,
connait les lieux et I'emplacement des
pieges, etc.).

Annis noir

Cette créature sombre d'environ
1m70 ressemble a un singe Man-
drill, avec ses touffes de poils sur
toute la partie supérieure du corps
(poitrine, epaules, téie), ses canines
surdéveloppées et ses bras im-
menses.

L'Annis noir jouit d’une relative
popularité auprés des corporations,
surtout celles de Tir Tairngire, ou il
est nettement plus a la mode que les
chiens. De nombreux tueurs ou
gardes du corps de Tir Tairngire en
possedent d'ailleurs un, semi appri-
voisé, qu'ils “baladent” en laisse et
utilisent éventuellement dans le cadre
de leur travail. Son avantage principal
est sa capacite a faire naitre certaines
emotions dépressives (comme le
doute ou le malaise) dans l'esprit de
ses victimes, qui, troublées, devien-
nent alors bien plus faciles a neutrali-
ser. Le probleme pour ses maitres est
de contrdler ses accés de fureur,
durant lesquelles sa force semble
décuplée et son agressivité phénome-
nale.

Les corporations, pour leur part,
exploitent son fort instinct territorial ;
une fois qu'un domaine lui a éte
confié, '’Annis noir I'adopte, le consi-
dére comme son territoire prive, et
attaque tous les nouveaux venus. La
zone qu'il protége est généralement
plongée dans une profonde obscurité,
ce qui ne le géne absolument pas sa
vision nocturne étant particulierement
affitée, mais peut handicaper les
eventuels intrus.

CR FCh 1 V E R Attagues
94x510 - 2/3 4 (5)4* 8G

Pouvoirs : Accroissement d’At-
tributs physiques (Force +5, une fois
par jour, durant (Essence) tours).
Réaction accrue (+2D6 Initiative, une
fois par jour, durant (Essence)
tours). Sens accrus (vision noctur-
ne). Influence (Dépression, por-
tée = vue).

Note : * Initiative : 2D6 + 4 (4D6 +4
avec Reaction Accrue).

Bandersnatch

Le Bandersnatch est un Sasquatch
infecté par une forme de virus de type
VVHMH. Ressemblant physiquement
a son geniteur — en moins majes-
tueux a cause de son pelage terne et
miteux — les différences les plus
notables sont ses dents de carnivore,
pointues et aiguisées, ses bras, enco-
re plus longs que ceux du Sasquatch,
et son intelligence, nettement moins
développée.

Le Bandersnatch est une créature
assez rare, difficile a capturer, et d'un
entretien trés colteux. Ainsi, seules
les mégacorporations les plus moti-
vées ou les plus riches en possédent.
L'avantage principal de ce paranimal
réside dans ses capacités extraordi-
naires de camouflage, qu'on ne
retrouve chez aucune autre espéce.
Capable de refracter la lumiére autour
de son corps, le Bandersnatch peut se
rendre quasi invisible a volonté, I'effet
étant moins performant quand I'ani-
mal est en mouvement. Repensez a la
créature du film “Predator” et vous
aurez une idee assez fidele de ce pou-
voir. Doté d’'un instinct de protection
développe, le Bandersnatch est un
garde naturel, ce qui facilite son dres-
sage.

Pour prévenir les crises de rage au
cours desquelles il détruit tout ce qui
I'entoure, le Bandersnatch doit étre
nourri trés réqulierement (au moins
trente kilos de viande fraiche par
jour).

CRFChI VE R Attagues
83xd 7 - 2/4 4 (6) 4™ 8G +1 d'Allonge

Pouvoirs : Coloration adaptive (SR
10 au jet de perception pour voir la
créature quand elle est immobile, SR
8 quand elle est en mouvement. +2 a
tous les SR d’attaque a distance. Ce
pouvoir fonctionne sur toutes les
formes de visions naturelles, thermo-
graphigues et cybernétiques. Les
sonars, radars ou odorat, en re-
vanche, détectent la créature normale-
ment). Imitation (n'importe quel son,
cri, rugissement, etc. Comme le
Sasquatch).

Note : ** Initiative : 3D6 + 4.

Barghest (SR II)

C'est I'un des animaux paranormaux
les plus employés par les corpora-
tions (Renraku ou Aztechnology par
exemple). Les raisons de cet état de

fait sont multiples : il se reproduit
bien en captivité (certaines rumeurs
font état d’élevages de Barghests),
possede une vive intelligence qui faci-
lite son dressage et une machoire
redoutable, il est capable d'infliger des
dégats considérables (bien supérieurs
a ceux d'un loup, par exemple) et dis-
pose de pouvoirs trés intéressants,
qui terrorisent et paralysent ses vic-
times. D'une rapidité phénoménale, il
constitue indéniablement un chien de
garde ideal.

Le dressage du Barghest commence
alors qu'il n'est encore qu'un “chiot”.
Pour éviter qu'il ufilise ses capacités
magiques a I'encontre de son maitre,
on lui fait alors porter généralement
un collier capable de lui envoyer une
décharge électrique.

Remarque : voici une petite préci-
sion sur le pouvoir Peur, qui ne
contredit pas les régles du livre de
base et qui sera fort utile au MJ...
Lors du test qui oppose I'Essence du
Barghest a la Volonté de la victime,
comptez le nombre de succes nets
qu'obtient I'animal : avec 1 seul suc-
ces, la victime s’enfuit terrorisée (elle
pourra éventuellement revenir aprés
s'8tre calmée). Avec 2 succes, elle
s'enfuit et ne revient pas. Avec 4 suc-
ces, elle s'enfuit, ne revient pas et
pique une crise de nerf si on lui repar-
le de la créature ou du lieu. Avec 6
succes, la victime conservera par la
suite une phobie susceptible de I'han-
dicaper.

Basilic (SR 1I)

Le Basilic est un chien de garde trés
populaire, plus d'ailleurs pour son
pouvoir dévastateur que pour ses
reelles capacités de combat. Son
regard, capable de transformer ses
victimes en pierre, est redouté de tous
les Shadowrunners. Mais sa vulnéra-
bilité @ son propre pouvoir ainsi que
sa trés faible intelligence entrainent un
taux de mortalité assez élevé chez
cette créature. Cela ne décourage
pourtant pas les corporations qui en
font un élevage afin de renouveler
leurs stocks ! Les ceufs du basilic sont
placés dans un incubateur, a I'endroit
méme que l'animal devra protéger
plus tard. Ainsi, quand I'ceuf éclot, le
nouveau-né peut s’habituer immédia-
tement a son environnement, ce qui
serait impossible avec des individus
plus ageés.

Remarque : les Maitres de Jeu un
peu “vicieux” peuvent utiliser la
variation suivante du pouvoir Regard
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Pétrifiant (précisée dans le Paranor-
mal Animals of Europe et nettement
plus dangereuse pour les Shadow-
runners que celle du livre de base) :
toute victime potentielle se trouvant
dans le champ de vision du basilic
doit réussir un test d’Intelligence
contre un SR égal a I'essence de la
créature pour éviter son regard. Si
I'individu n'obtient aucun succes, il
est purement et simplement transfor-
mé en pierre. Le Basilic peut maintenir
un nombre de victimes pétrifiées égal
a son Essence, toute nouvelle victime
“réveillant” alors la plus anciennement
pétrifiée, qui reprend aussitdt son état
normal. En dehors du cas précédent,
le seul moyen de faire sortir quelqu’un
de son état pétrifié est de faire mourir
le basilic.

(NDLR : la réaction logique des sha-
dowrunners confrontés a un basilic
est d'essayer de Ilui crever les yeux,
mais rien ne les empéche de lui glis-
ser une paire de lunettes de soleil sur
le nez. Effet de surprise garanti pour
le MJ H)

Bogie

Grand molosse au pelage ras et
noir, aux petites oreilles rabattues et
portant deux minuscules cornes sur
le front, voici un autre chien de garde
de type “canin”, apprécié pour les
qualites inhérentes a sa race : facilité
de dressage, instinct de protection,
comportement relativement constant.
A celles-ci s’ajoutent certains avan-
tages propres, comme une acuité
sensorielle exceptionnelle, une vitesse
impressionnante pour sa taille et une
grande capacité a démoraliser ses
adversaires.

Pour exploi-
fer au

mieux son pouvoir Accident, les cor-
porations ont tendance a le placer
dans une zone... accidentée, juste-
ment, ce qui lui permettra de faire
tomber des poutres sur la téte des
Intrus, ou de les faire chuter dans un
trou profond, etc...

Les cornes du Bogie ne lui servent
pas a attaquer, mais semblent appa-
remment favoriser son acuité senso-
rielle. S’entendant particuliérement
bien avec les chiens (classiques), il
est souvent assisté dans ses gardes
par deux ou trois de ses congéneres
naturels. Les intrus ne se rendent
généralement pas tout de suite
compte que le Bogie n'est pas un
chien tout a fait ordinaire. lls vont
alors au devant de graves pro-
blémes...

Le plus grand défaut de cet animal
est son allergie a I'aconit, une plante
vénéneuse apparentée au raifort
(sorte de gros radis noir). Mais
comme il est assez rare qu’'un
Shadowrunner pénétre dans une
enceinte avec une caisse remplie
d'aconits, les corporations ne
s'inquietent pas trop !

CR FCh Il V E R Attagues
Jox4 4 - 2/43 (6) 4 4M

Pouvoirs : Accident (zone). Ac-
croissement de Mouvement (le multi-
plicateur devient I'Essence au lieu de
4, non applicable en situation de com-
bat, a part pour fuir). Réaction accrue
(+3D6 en initiative, une fois par jour
pendant 6 tours). Sens accrus (ouie et
odorat améliorés, vision nocturne,
detection de mouvements). Peur (por-
tée = Vue). Voir Barghest pour les
précisions du pouvoir Peur.

Faiblesses : Allergie (aconit ou rai-
fort, Grave).

Cerbére

Cet animal européen (on le trouve
essentiellement en Gréce) se présente
sous la forme d’un gros chien noir, de
plus de 100 kilos, & trois tétes.
Terrible et terrifiant, il constitue sans
aucun doute I'un des meilleurs chiens
de garde au monde. Féroce carnivore,
il ne craint aucun ennemi, quelle que
soit sa taille.

A part son incroyable agressivité, qui
rend impossible toute assistance exté-
rieure (méme les chiens sont dévorés),
il est difficile de lui trouver des défauts.
Ses sens trés afflités et sa vitesse de
réaction fulgurante lui permettent
d’étre trés rapidement au contact de

ses adversaires, généralement surpris.
Gardien instinctif et impitoyable, il
détecte tout aussi bien les intrusions
physiques qu'astrales (grace a une
perception astrale inexplicable a ce
jour). Ses pouvoirs sont nombreux et
puissants (notamment sa salive cor-
rosive, qui déetruit d'abord les armures
avant d'attaquer les chairs). Enfin,
avec trois attaques simultanées, il a
de quoi marquer les esprits... et les
corps |

Le Cerbére est trés rare et on ne
connait pas son mode de reproduc-
tion. C'est donc un garde “de luxe”,
que seules les plus grosses mégacor-
porations peuvent s'offrir (comme
Saeder-Krupp et Fuchi, par exemple),
non seulement a cause de son prix,
mais aussi a cause de sa faible dispo-

nibilité.
CR F Ch 1 V E R Attagues
64x56 - 2/6 4 (6)5™ 8M

Pouvoirs : Accroissement d’At-
tributs Physiques (Force +6, 3 fois
par jour durant (Essence) D6 tours).
Accroissement de Mouvement (voir
Bogie), Dissimulation (personnelle).
Immunité contre le Feu (+12 D6
pour tout test d'opposition contre
une attaque de Feu, magique ou
pas). Immunité contre le Froid (tota-
le contre le froid naturel, +12 D6
contre toute attaque magique a base
de froid). Réaction Accrue (+3D6 ini-
tiative, 3 fois par jour, durant
(Essence) D6 tours). Salive
Corrosive (pour chaque attaque du
Cerbere, sa victime doit tenter un
test de résistance aux Dégats, en uti-
lisant ses dés de Rapidité au lieu de
sa Constitution. Chaque succés net
du Cerbére réduit de maniére perma-
nente les armures balistique et
d'impact de 1 point, jusqu’a un
maximum de 6 points détruits. Si la
protection balistique et d'impact
atteint 0, |a victime n'a plus d’armu-
re. Une victime sans armure doit
tenter un test de résistance contre
un code de dégats de 6L. Chaque
tranche de 2 succes nets que le
Cerbére a obtenue lors de sa morsu-
re physique augmente la Puissance
de I'attaque corrosive d’1 point).
Sens accrus (Ouie et odorat amélio-
rés, vision nocturne, vision thermo-
graphique).

Notes : Peut attaguer 3 fois (une
fois par téte) avec une action com-
plexe, mais sur un seul adversaire.
** Initiative : 3D6 + 5 (6D6 + 5 avec
Réaction Accrue... bonne chance, les
gars !).
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Chien de Gabriel

La plus étrange particularité de ce
grand chien mince au poil ras et raide
est sa téte, dont les traits ont quelque
chose d’humain (surtout ses yeux et
son museau trés court qui ressemble
a un nez).

Possédant une capacité de transfor-
mation limitée (qui le rapproche
encore davantage d'un humain se
déplacant a quatre pattes), ce parani-
mal est surtout apprécié pour sa
vitesse fulgurante, sa férocité au
combat et son pouvoir hypnotique qui
empéche ses victimes de fuir. Sa
zone de sécurité est toujours plongée
dans l'obscurité.

CRFChI V ER Ataques
34x43 - 23 4 (5)4* 3M

Pouvoirs : Accroissement d'Attributs
Physiques (Force ou Réaction +5, une
fois par jour, durant 5 tours).
Accroissement de mouvement (voir
Bogie). Compulsion (immobilité, por-
tee = Vue : oblige sa victime a
s'immobiliser si celle-ci ne réussit pas
un test d'opposition entre sa volonté
et I'Essence du chien. Immobile, la
victime subit un malus de +4 a tous
ses SR). Dissimulation (personnelle).
Sens accrus (Vision thermogra-
phique).

Faiblesses : Allergie (lumiére solaire,
Légere).

Note : * Initiative : 206 +4 (2D6 +9
avec Accroissement de Réaction).

Chien de I'Enfer

Egalement dénommé Chien des
Baskerville, ce grand chien noir aux
yeux rouge étincelant et aux crocs
démesurés est I'un des gardiens les
plus utilisés par les corporations.
D’'une grande intelligence, il est facile
a dresser, loyal envers ses maitres et
trés vif. Créature duelle, il a I'avantage
de détecter les présences astrales, et
méme de pouvoir les attaquer. Un ani-
mal aussi complet est forcément trés
recherché.

CRFCh I V E R Attagues
444 5 - 3/4 3 (6)6™ 6M

Pouvoirs : Immunité contre le Feu
(Voir Cerbére). Projection de
Flammes (Dégats : 6M). Sens Accrus
(Ouie et odorat améliorés, Vision
Nocturne).

Notes : ™™ Initiative : 3D6 +6.

Chien de 'Ombre

Grand chien mesurant 1,20 meétre au
garrot, le Chien de I'Ombre posséde
un étrange double pelage : le plus
long, gris, peut bouger & volonté,
révélant un pelage noir plus court.
Avec ces différentes combinaisons de
couleur, I'animal peut ainsi se fondre
aisement dans plusieurs types d'obs-
curité.

En plus des qualités propres a tous
les gardiens de type canin, son avan-
tage fondamental réside dans sa fan-
tastique faculté de dissimulation : il
peut littéralement “se méler” a I'obs-
curité et devenir ainsi presque invi-
sible. Evidemment, sa zone de sur-
veillance est systématiquement plon-
gée dans I'obscurité.

CRFCh I V E R Attagues
44x4 5 - 243 6 4 5M

Pouvoirs : Obscurité (+4 a tous les
SR pour étre détecté ou attaqué, sauf
utilisation d'un radar). Réaction
Accrue (voir Bogie). Sens Accrus
(Vision Nocturne). Silence (aucun son
autour de lui dans un diamétre de 12
metres).

Notes : ** Initiative : 3D6 +4
(6D6 +4 avec Réaction Accrue).

Cocatrix (SR 1)

Le Cocatrix est trés apprécié des
services de sécurité pour son toucher
paralysant qui peut permettre a son
maitre d’'emprisonner sa victime (ce
qui peut se réveéler particuliérement
intéressant pour une corporation).
Bien sir, le maitre doit d'abord
repousser le Cocatrix pour qu'il ne se
repaisse pas de la proie sans défense.
Mais si des accidents arrivent parfois
(mutilations ou déces), ils ne trauma-
tisent pas vraiment les corpora-
tions...

Elevé en couveuse, le nouveau-né
Cocatrix doit impérativement ouvrir
les yeux sur son futur maftre. |l
n‘obéira qu’a ce dernier pour toute sa
vie.

Si I'on trouve aujourd’hui des
Cocatrix un peu partout dans le
monde, c’est principalement du fait de
ces élevages corporatifs, qui n’ont pas
toujours été bien maitrisés (dans le
sud de la France, par exemple, les
Cocatrix sauvages pullulent
aujourd’hui aprés que plusieurs spéci-
mens se sont évadés d’'un centre de
Biotech).

Esprits (SR II)

lls représentent la premiére source
de protection magique des corpora-
tions. On fait plutét appel & des
esprits élémentaires qu'a des esprits
de la nature (esprits du foyer), parce
que ces derniers disparaissent auto-
matiquement avec l'aurore ou le cré-
puscule.

Gargouille

Creature ailée humanoide de 2
metres de haut, la Gargouille posséde
une peau grise et granuleuse qui lui
donne I'apparence de la pierre. Elle
porte une corne en plein milieu du
front et dispose de crocs et de griffes
acérés. Trés puissante physiquement,
la gargouille est assez recherchée du
fait de sa capacité a voler. Assez rare,
impossible a reproduire en captivité,
elle est réservée aux corporations les
plus influentes.

C R FChl V E R Attagues
1034x3 8 -2/44 (53 8G

Pouvoirs : Accroissement d’Attributs
Physiques (Force +5 une fois par jour
durant 5D6 tours). Armure renforcée.
Dissimulation (personnelle). Souffle
Nocif.

Faiblesses : Vulnérabilité (Fer).

Notes : Multiplicateur de vol : 4.
* Initiative : 2D6 +3.
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Homme Qiseau

Griffon (SR 1)

Il existe de nombreux élevages de
Griffons, ce qui expligue gu'il s'agit
d’un des gardes ailés les plus utilisés
par les corporations avec le Cocatrix
(mais les capacités de vol de ce der-
nier sont trés limitées). Le Griffon
semble posséder un sens inné de la
protection, ce qui facilite son dressa-

ge.

Homme-Qiseau

Autre gardien ailé, cette sorte de
grande chauve-souris de 2 métres
d'envergure, a téte de renard, n'est
pas trés puissante au combat.
L'’Homme-Qiseau intéresse pourtant
certaines corporations parce qu'il est
discret, doté d'un sonar trés perfor-
mant qui détecte mieux les intrus que
beaucoup d'installations électro-
niques, et parce qu'il peut géner par
son cri percant les indésirables, le
temps que le service de sécurité
(équipé, lui !) vienne les neutraliser.

CRF Ch
2 5x4 1

V E R Attagues
-15 3 6 5% 3l

Pouvoirs : Sens Accrus (Quie ameé-
liorée, Sonar). Projection Sonique
(test d'opposition Volonté contre
Essence ou la victime subit un malus
de +2 a tous ses SR).

Faiblesses : Allergie (lumiére solaire,
Léger), Sens Diminué (Vision).

Notes : * Initiative :
206 +5.

Manticore

Cette créature ressemble
a un lion, avec un plus
long pelage, une machoire
dotée de plusieurs ran-
gées de dents (comme les
requins) et le bout de la
queue couvert d'épines.
Trés intelligente, tres perfor-
mante physiquement, la
Manticore est un excellent gar-
dien, qui épargne rarement ses
adversaires. Les épines de sa
queue injectent un redoutable poi-
son (voir régles SR I1).

GC R FCh 1 VER Attaques
g 6x48 - 3/43 6 67G+1dAllonge

Pouvoirs : Sens Accrus (Vision
Nocturne), Venin.

Faiblesse : Allergie (Pollution,
Légére).

Naga (SR 1I)

Des débats portant sur leur intelli-
gence continuent d'avoir lieu, ce qui
n'empéche pas quelques corporations
d'utiliser (secrétement) des Nagas,
non seulement pour leurs qualités
physiques, mais aussi parce qu'en
tant que Créatures Duelles, ils peuvent
protéger les enceintes corporatives
sur le plan astral.

Piasma

Espéce d'énorme ours gris acier de
600 kilos doté de grosses défenses, le
Piasma est trés populaire comme
chien de garde en raison de sa puis-
sance colossale et de sa relative facili-
té de dressage.

Attention, Shadowrunners, cette
brute est monstrueuse !

C RFChl VER Attagues
124x513 - 2/4 4 6 4 9F +1 d’Allonge

Pouvairs : Accroissement d'Attributs
Physiques (Force ou Rapidité +6
durant (Essencex2) tours). Réaction
Accrue (voir Bogie). Sens Accrus
(Vision thermographique, Ouie multi-
fréequence).

Faiblesses : Allergie (lumiere solaire,
Ennuyeuse).

Notes : * Initiative : 2D6 +4 (5D6 +4
avec Réaction Accrue).

Siréne

Ressemblant a un ptérodactyle de
2,50 metres d’'envergure, la Siréne
est une création génétique totale.
Tres populaire chez certaines corpo-
rations qui en font I'élevage (Saeder-
Krupp, pour ne citer gu’'elle), elle ne
revient pas trop cher et offre plu-
sieurs avantages intéressants : créa-
ture volante, elle est capable d’infliger
des dégdats physiques non négli-
geables (comparé a 'Homme-Qiseau,
par exemple), dispose d'un pouvoir
hypnotique trés puissant et possede
une vive intelligence, ce qui facilite
son dressage.

CR F Ch
3 8x2 4

V E R Attagues
- 355 (8) 5 4M

Pouvoirs : Chant Hypnotique
(Attaque de type 5M Etourd. La victi-
me résiste avec sa Volonté. Si toutes
les cases du Moniteur d’Etour-
dissement sont remplies, la victime
tombe sous un charme qui la laisse
immobile, comme fascinée, incapable
d'effectuer la moindre action).
Immunité contre les Agents
Pathogénes. Immunité contre les

Poisons. Sens Accrus (Vision

Nocturne).

Et les autres ?

Les créatures présentées dans cet
article sont les plus fréquemment
employées par les mégacorporations.
Il est évident que d’autres paraes-
peces peuvent étre utilisées, quoique
plus rarement, parce que peu pra-
tiques en général (le Jaggernath est
un peu trop gros, le loup Fenrir, trop
agressif, les oiseaux, trop faibles,
etc.). Mais rien n'empéche le MJ de
prendre des “cas particuliers” (pour-
quoi pas un centre immergé protégé
par des requins, des Diables Jack
Diamond ou des Serpents d’eau
douce ?). C'est souvent en prenant
ses joueurs a contre-pied qu'il pourra
le mieux les distraire.

Sources : Shadowrun I, Tirez sur le
Dragon, Paranormal Animals of North
America, Paranormal Animals of
Europe, Corporate Shadowfiles, Tir
Tairngire, Never Deal with a Dragon
(Premier volume de la trilogie de
romans “Secrets of Power”). 1]



BARBE NOIRE

Barbe-Noire :

un jeu de plateau
dans le meilleur sens
du terme

L'univers des simulations a bien
changé depuis quinze ans. Les jeux de
réle sont apparus et se sont multi-
plies. Passionnants, ils permettent
d’incarner un personnage et de tirer
parti de toutes ses facettes. lls sont
malheureusement assez “volumineux”
et réclament un temps considérable,
tant pour assimiler les régles que
pour jouer des aventures successives
et ainsi s’habituer a son personnage.
Plus anciens, les wargames se sont
egalement affinés et leurs thémes,
comme leur degré de complexité, se
sont diversifiés. Mais ils sont en
genéral destinés a étre joués a deux.
Les jeux de diplomatie ou de
construction sociale (tels que
Civilisation) réclament des parties
assez longues et un nombre de parti-
cipants important (de I'ordre de six
personnes) pour distiller leur quintes-
Sence.

Face a ces contraintes, il était diffi-
cile de trouver un jeu facile a
apprendre et a pratiquer, nécessitant
un nombre de joueurs moderé, et
susceptible d'étre mené en un aprées-
midi ou une soirée de durée “raison-
nable”. En dehors de |'excellent
Dune, paru il y a une douzaine
d’années aux Etats-Unis et récem-
ment publié en francais — mais
encore faut-il étre attiré par I'univers
un peu hermétique des romans de
Frank Herbert — les jeux concurrents
se comptaient sur les doigts de Ia
main. Et pour qui avait déja taté
d’autre chose, il était frustrant d’avoir
a se rabattre sur tel ou tel “jeu de
'oie” a peine amélioré, 1a plupart du
temps d’'inspiration économique,
dans lequel les jets de des tenaient
une place qui réduisait le role du
joueur a celui de “compte-billets™ et
de “pousse-pions”. Quant aux jeux
“de questions”, s'ils font davantage
appel aux capacités intellectuelles
des participants, ils ne s'adressent
qu'a leur mémoire, et leur attrait
principal tient au fait qu’ils

peuvent dérider les convives un peu
coinceés d'un apeéritif ou d’'une soirée
ou les gens se connaissent peu.

Barbe-Noire entre avec bonheur
dans ce cadre de jeux simples sans
étre simplistes, réclamant un nombre
de joueurs facile a réunir (de deux a
quatre, sans parler de la possibilité de
jeu en solitaire), dont les parties sont
de durée raisonnable.

Une synthése
équilibrée de différents
types de jeux

|l offre en outre une trés bonne syn-
thése des différentes spécificités de
types de jeux cités plus haut.

Au jeu de role, il emprunte en effet |a
notion de caractéristiques, ou talents,
des personnages. Ainsi, chaque com-
mandant de vaisseau pirate dispose,
sur la carte qui le représente, de six
potentiels (on ose a peine parler de
qualités), qui sont :

» [a compétence, pouvant aller de 1
a b, et qui représente ses qualités de
commandant de vaisseau (navigation
et combat naval).

« [a cruauté, car chacun sait que les
vocations de pirate et d'enfant de
chceur suivent trés tot des chemins
différents...

* e charisme, qui lui permettra
d'éviter, de retarder ou de reprendre
en main une mutinerie.

» [ ‘astuce, car une bonne idée au
moment opportun permet souvent de
changer le cours des événements ; un
capitaine qui dispose de beaucoup
d’astuce pourra, dans le jeu, refaire un
jet de dé.

r
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ouer la vraie
vie des
pirates...

PAR CLAUDE ESMEIN

Qui n’a jamais révé, enfant, d’étre un pirate ? Qui
ne s’est jamais déguisé en flibustier (ne serait-ce
que parce que ce costume n’est pas trop

difficile a faire par une maman pressée) ?
Bandeau sur I'eil, foulard noué sur la téte,
crochet au bras ou jambe de bois, pantalon court,
haleine fortement teintée de rhum, couteau entre
les dents hien avant I'image qu’on a donnée des
bolcheviques, le pirate fait depuis longtemps par-
tie de I'inconscient collectif, a Ia fois fascinant et
terrifiant, comme le loup ou le dinosaure...

Avec Barbe-Noire, il n’appartient qu’a vous
d’entrer dans la confrérie des fréres de la cote,
de prendre navires et otages, de devenir riche
et, surtout, de survivre ! Rares furent en effet les
pirates qui eurent le loisir de raconter leurs
péripéties (qu’on n’osera qualifier de “hauts
faits”) a des petits-enfants qu'ils faisaient sauter
sur leurs genoux. Vivre vite et mourir jeune, tel
fut le lot de la plupan de ces pauvres bougres :
potence, requins, maladies et combats eurent
en effet raison de Ia plupart. A vous de faire
mieux et de savourer ensuite une retraite bien
méritée...

BARBE MOIRE &, TM el @ 1894 Avalon Hill Game Company. Tous droils reserves

LOmpany

Marque utilisée par Jeux Descartes avec |'autonisation de Avalon Hill Game {
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* e duel, qui correspond aux capa-
cités en combat singulier du capitaine.
En ces périodes troublées, il ne suffi-
sait pas d'étre un commandant com-
pétent, il fallait aussi payer de sa per-
sonne au combat. ..

* ['endurance, sorte de mélange de
la robustesse de constitution et de la
bonne étoile du capitaine, qui lui per-
mettra de résister ou d’échapper a des
coups mortels lors d’un duel.

En outre, il faut compter avec la
caractéristique la plus importante du
personnage, celle qui sert a détermi-
ner le vainqueur : la notoriété.
Grandissant ou s’étiolant au fil des
evénements qui jalonneront la vie de
votre pirate, la notoriété est I'objectif
principal de votre personnage a l'ego
débordant. Et le premier & atteindre un
potentiel de notoriété de 100 sera
déclaré vainqueur...

Barbe-Noire n'est par ailleurs pas
sans rappeler les wargames. Le
découpage de la majeure partie du
plateau de jeu en hexagones, si pra-
tiques pour étalonner le mouvement
des navires, en est d’ailleurs la
meilleure preuve. Rappelons égale-
ment, s'il en était besoin, qu’Avalon
Hill (I"editeur de Barbe-Noire aux
Etats-Unis) est la plus importante et la
plus ancienne maison d’édition de
wargames.

Les régles de combat, bien que trés
simplifiées par rapport aux wargames
classiques, en sont cependant tout
naturellement inspirées. Enfin, Barbe-
Noire emprunte aux simulations mili-
taires récentes la notion “d’incertitu-
de” dans le déroulement des événe-
ments. En effet, conformément aux
regles apparues dans les wargames

au cours des années

80, le méme joueur
pourra parfois
intervenir plu-
sieurs fois de

suite. La notion d’ordre rigide dans la
répartition des tours de jeu disparait
donc, ce qui ne fait qu'accroitre le
suspense, et donc le piment des par-
ties...

Enfin, la dimension économique
n'est, bien entendu, pas absente : il
faut en effet savoir s'arréter de temps
a autre de bourlinguer pour, sinon
“placer,” du moins “déposer” ses
gains potentiels et les convertir en
bénéfice net. C'est particuliérement
utile dans le cas des otages, denrées
tout spécialement périssables en
haute mer ; quelle rangon peut-on en
effet espérer retirer d’'une ravissante
jeune noble partie rejoindre son futur
époux si le scorbut lui fait perdre son
éclatant sourire ?...

Les €léments du jeu

Le matériel de Barbe-Moire est com-
posé d'un plateau, de quarante cartes
(format cartes a jouer) qui détermi-
nent le déroulement des événements,
de vingt-quatre cartes représentant
les pirates, de deux dés, de huit fiches
en bristol correspondant aux navires
des pirates, de divers pions et mar-
queurs, ainsi que d’un livret de régles
de seize pages.

Le plateau, rigide et pelliculé a I'ins-
tar de celui de Battletech, va vous
faire voir du pays... Outre le rappel
d'un certain nombre de points de la
regle et de modes de calcul, il propo-
se en effet des reproductions de la
carte de la mer des Caraibes, de la
partie americaine de I'Atlantique
nord, des rivages de la Cote Dorée,
de la mer d'Arabie et d’une partie de
'Ocean Indien. Dans chacune de ces
régions du monde, on trouve des
ports (dont certains sont tenus par
les pirates et le resteront) et des
cases de “pleine mer” numérotées,
que I'on appelle routes maritimes.
Bien entendu, il est possible de pas-
ser d'une mer a l'autre, mais, uni-
quement par le biais de zones de
fransit qui, dans le jeu, permettent de
simuler le temps mis pour effectuer
une croisiére sur une grande distan-
ce.

Les cartes action sont au ceeur du
systeme de jeu de Barbe-Noire. Ce
sont elles, en effet, qui vont détermi-
ner le déroulement de la partie, ou
tout au moins I'influencer notable-
ment. A vous de savoir en tirer parti et
d'exprimer au mieux vos talents en
fonction des événements et des
opportunités qu'elles vous offrent.

Ces cartes se composent en gros de
deux parties distinctes.

La moitié supérieure (enserrée entre
deux traits noirs) concerne les “évé-
nements” proprement dits. On y trou-
ve, a gauche, trois lignes comportant
respectivement deux, trois et quatre
symboles pirates (cranes). Le nombre
de participants détermine la ligne a
prendre en compte.

Si, sur la ligne qui vous intéresse,
I'un des cranes est dessiné en noir,
cela indique quel sera le joueur qui
“aura la main” au tour suivant. C'est
ainsi que, par le fruit du hasard, un
joueur pourra avoir la possibilité d'a-
gir plusieurs fois de suite. Si aucun
crane n’est en noir, alors il faut tenir
compte du message noté sur la droi-
te. Celui-ci peut vous apporter de
bonnes comme de mauvaises nou-
velles : lI'introduction de nouveaux
navires marchands, mais aussi I'ap-
parition de navires de guerre (dont il
faut se méfier comme de la peste),
efc.

La moitié inférieure de la carte,
quant a elle, sert plutdt & déterminer
le résultat de vos actions. C'est en
lisant les instructions qui y sont por-
tées, que vous connaitrez la valeur de
la cargaison du navire que vous venez
d’arraisonner, la présence éventuelle
d'otages a son bord, les résultats
d'une recherche ou le sort qui vous
attend lors d’un duel. Ici encore, le
meilleur comme le pire peuvent arri-
ver : une prise mirifique ou une bles-
sure mortelle...

Les cartes des pirates — tirées,
elles aussi, au hasard — vont déter-
miner le profil de votre personnage ;
du chef compétent, bon bougre et ex-
cellent bretteur, au sadique malingre
et mauvais navigateur, tout est pos-
sible...

Les fiches qui représentent les
navires pirates vont, en fait, vous ser-
vir de journal de bord : vous y ferez
figurer les variations que subira I'état
de votre navire (qui pourra se dégra-
der au fil des combats et des tem-
pétes), la valeur des biens transportés
dans votre cale, I'historique de vos
prises, votre bénéfice... et, bien sir,
votre notoriété.

Une petite astuce : au départ, un
pirate peut choisir d’embarquer a bord
d’'une goélette ou d'un sloop ; sachez
que la goélette dispose de meilleures
capacités de navigation en eau peu
profonde (c'est-a-dire, dans le jeu, en
case cotiere). N'hésitez donc pas & en
tirer profit !
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Les pions et marqueurs représentent
V0S navires, les vaisseaux marchands,
les batiments de guerre et ceux des
corsaires du roi (vos ennemis mor-
tels), les gouverneurs des ports, ainsi
que leur inclination a votre endroit
(“pro” ou “anti” pirates), des nombres
a reporter sur votre journal de bord,
ainsi que divers autres facteurs dont
vous aurez besoin en cours de partie.

Les regles, qui paraitront impres-
sionnantes a certains mais laisseront
de marbre rolistes et wargameurs,
sont simples, équilibrées, faciles a
retenir et - Alléluia ! - traduites en bon
francais...

Apercu d’'une partie

Chaque joueur tire au sort, selon
une procédure que I'on ne détaillera
pas, une carte pirate, qui sera son
personnage de départ. S'il pourra plus
tard en contrdler un second, il n'aura
pas le droit d’en détenir simultané-
ment plus de deux au maximum
durant la partie. En d'autres termes, si
I'un de vos pirates meurt, vous pour-
rez le remplacer.

Les préparatifs se poursuivent
ensuite par le tirage au sort de six
gouverneurs (et du port dont ils
auront chacun la charge), ainsi que de
six navires marchands (avec leur
position de départ).

On place divers margueurs dans les
récipients appropriés, avant de déter-
miner par un jet de dé lequel des
joueurs débutera la partie. Voila, vous
étes prét a prendre le large !

Le joueur qui a obtenu le
plus fort score aux dés
se voit alors attribuer
le numéro 1. Ainsi,
lors du tirage des
cartes action,

on saura toujours qui interviendra le
premier au tour suivant,

A chaque fois qu’il a la main, un
joueur peut activer un nouveau pirate
(s’il nen a pas déja deux), faire inter-
venir un pirate qu’il contréle ou un
corsaire du roi.

Les différents types d’action que
peut accomplir un pirate sont :

 Navigation : il se déplace d'un cer-
tain nombre d’hexagones sur la carte,
entre dans une zone de transit, en sort
ou passe d’'une zone de transit & une
autre.

 Navigation a pleine vitesse : il utili-
se son plein potentiel de mouvement,
avant de faire une “recherche” afin de
déterminer si d'autres navires occu-
pent la case dans laguelle il se trouve.

* Combat naval : ne peut se produire
que lorsque deux navires se trouvent
dans une méme case au début du
four.

 Attague d’un port.

» Diverses actions : vente de butin,
ranconnement d’otages, torture et
surtout débauche (de véritables orgies
auxquelles les capitaines ne pouvaient
que difficilement déroger, car ils ris-
quaient alors de fortement méconten-
ter leur équipage)...

En debut de partie, les choses sont
assez simples, car les pirates se
contentent d’attaquer les navires mar-
chands les plus proches d’eux afin
d'amasser du butin. Mais les événe-
ments s'accélérent par la suite, en
particulier lorsque les cales commen-
cent & se remplir... la lutte devient
alors farouche !

Assez vite, les ennuis commencent.
Finie la belle vie qui consistait 8 mettre
la main sur de pauvres navires quasi-
ment depourvus de défenses ou de
volonté de résister. Au fil du tirage de
cartes action, apparaissent sur le pla-
teau des pions “vaisseaux de guerre”,

Barbe-Noire en solo ou a plusieurs ?

S| Barbe-Noire délivre sa quintessence lors de parties a
trois ou quatre joueurs, il est tout a fait possible d'y jouer en
solitaire. Vous disposez alors d’un seul pirate, le Capitaine
Blood, qui est opposé a deux “faux joueurs” disposant cha-
cun de trois pirates. Certes, cela réclame une certaine gym-
nastique intellectuelle, mais vous ne risquerez pas de som-
brer pour autant dans la schizophrénie... en tout cas beau-
coup moins que dans bien d'autres jeux. En outre, cela vous
permettra d’affiner quelques tactiques, voire de mettre au
point quelques “bottes secrétes”, comme par exemple déter-
miner quels sont les “points d’attente” (qu’il s’agisse de
cases de pleine mer ou de ports) les plus rentables, c'est-a-
dire les plus proches des voies maritimes ol sont suscep-
tibles d’apparaitre de riches marchands. ..

A deux joueurs, la concurrence est moins apre, et le jeu
n'est donc pas aussi excitant. Mais n’hésitez pas a le prati-
quer pour autant en duo, surtout s'il y a d’autres personnes
autour de vous. Son theme - ni trop guerrier, ni ésotérique
pour ceux qui se demandent encore ce que peut bien signifier
I'expression “médiéval-fantastique”™ - et votre enthousiasme
emporteront vite I'intérét de ceux qui vous entourent. A vous
de les recruter ensuite pour passer a des parties a trois ou
quatre joueurs. Il y a fort a parier qu’aprés vous avoir regardé
ou entendu jouer quelques minutes, ils demanderont a
s'enrdler eux aussi sur un voilier au pavillon noir...

Quelques-unes des calamités
qui vous attendent

Certaines cartes action, parmi celles qui ne déterminent pas
a qui revient le tour, portent la mention “tirer un événement
hasardeux”. En général, cela n’est pas synonyme de bonne
nouvelle... Voici un échantillon de ce qui vous attend.

» Tremblement de terre : un port est définitivement détruit
par un séisme. Mieux vaut ne pas s'y trouver, ni y avoir dépo-
sé ses bénéfices.

* Peste - un port est frappé par cette plaie. Méme chose que
la carte précedente, mais le port est de nouveau sain aprés un
tour.

 Scorbut : sont touchés tous les pirates et corsaires situés
dans une zone de transit, plus ceux du joueur qui a tiré la
carte. On peut en guérir, mais cela prend du temps, notam-
ment du fait du manque d’entretien du navire durant la mala-
die.

* Dommages de coque : si vous tirez cette carte, tous vos
navires (pirates et corsaires) sont endommageés.

» Soulévement populaire : la population du port ol se trouve
le pirate a la plus grande notoriété (parmi ceux qui sont
ancrés) se révolte et chasse les pirates.

 Popularite : tout se passe dans les faits comme si le joueur
qui tire cette carte avait le pouvoir de déclencher une mutine-
rie sur le bateau d’un pirate adverse. Ce capitaine y résistera-
t-il ?
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qui vont se mettre a pourchasser en
priorité le pirate le plus notoire, pergu
— souvent a raison — comme le plus
dangereux.

Les alliances entre pirates sont pos-
sibles, mais seulement dans les par-
ties a trois ou quatre joueurs, et enco-
re ne peuvent-elles unir que deux
pirates appartenant nécessairement a
des joueurs différents. Barbe-Noire
simulant bien la réalité de I'époque,
vous vous apercevrez vite que les
alliances ne durent guére. L'appéat du
gain est trop fort.

Elles dureront d'ailleurs d’autant
moins longtemps lorsqu’il existera sur
le plateau de jeu des “corsaires du
roi”. En effet, dans I'apercu donné
jusqu’a:preésent, vous aurez sans
doute eu I'impression que chaque
joueur cherchait a progresser face aux
éléments et & I'adversité représentés
par le systeme de jeu sous la forme
des maladies, tempétes et vaisseaux
de guerre. Que nenni ! Nous ne
sommes pas dans une partie de
Civilisation, oU nuire a ses partenaires
n'a qu’une trés faible utilité. Pas ques-
tion ici de construction sociale, c'est
plutét I'anarchie qui régne. Et tous les
moyens vous seront bons pour tacher
d'affaiblir les autres joueurs.

Deux possibilités s'offrent a vous,
sachant que vous aurez souvent plus
a perdre qu’a gagner en vous langant
a I'attaque d’un autre vaisseau pirate :
le duel ou le recours a un Corsaire du
roi, si vous en contrdlez un (voire
deux).

Le duel est, en fait, un combat sin-
gulier entre votre pirate et celui d’'un
adversaire, qui laisse bateau et équi-
page hors du coup. Pas besoin de
préciser qu'il convient de ne pas se
lancer dans un duel les yeux fermés.
Si votre pirate est piétre bretteur,
réfléchissez-y a deux fois, surtout s'il
a déja amassé un tas appréciable de
pieces d'or...

Un corsaire du roi — si le tirage
d'une carte action vous en donne le
contrdle — pourra, en fait, vous servir
de “tueur a gages”. Vous pourrez le
lancer aux trousses d’'un des pirates
adverses. Mais attention : chaque
médaille a son revers, et si vous acti-
vez un corsaire du roi durant un tour,
vous ne pourrez faire effectuer aucune
mission par 'un de vos pirates. Il
convient donc de trouver un bon equi-
libre entre tenter d’amasser des for-
tunes et géner les joueurs adverses.
Mais, rassurez-vous, les marchands ne
se pressent pas toujours au portillon,

et certaines périodes d'inactivité forcée
vous laisseront le loisir de dresser des
embiches sur le chemin de vos
concurrents.

Un bon pirate n'est pas
un théoricien...

Barbe-Noire n'est pas un jeu ou l'on
se fait des “nceuds au cerveau”. Les fli-
bustiers n’étaient pas des humanistes,
et si vous souhaitez gagner, vous ne le
serez pas non plus. Pas question donc
d’élaborer de grands plans de bataille
avec objectifs intermédiaires et tout le
tremblement. Pas question non plus de
se casser la téte pour savoir quel sort
utiliser ni si le talisman se situe sur
'oreille droite ou gauche du mignon
dragon vert qui vous fait face. Une
bonne dose de sens tactique, une
bonne rapidité de décision seront vos
atouts principaux. Foncez, et ne regar-
dez pas en arriére pour regretter telle
ou telle action. Croyez-vous que les
pirates étaient rongés de remords ?...

Faites comme eux, tentez en perma-
nence la chance, mais n'ayez cepen-
dant pas la vue trop courte. Rappelez-
vous, en effet, que la détermination
de 'ordre des tours n'est pas séquen-
tielle, mais aléatoire, et que le sort
peut également sourire a I'un de vos
adversaires, toujours susceptible de
garder la main plusieurs tours de
suite.

Sachez également vous arréter a
temps. La notoriété, objectif supréme
du jeu, est difficile a atteindre. Trés
vite, vous vous apercevrez que sur-
vivre est une tache particuliérement
ardue. Tirez donc profit des opportu-
nités qui s’offrent a vous, notamment
en matiére de “lettres de marque” et
de “pardon royal”. Et gardez a I'esprit
que si le premier joueur a atteindre
100 points de notoriété est declaré
gagnant cela ne se produit pas si sou-
vent, et que I'on se rabat alors sur le
deuxieme type de conditions de victoi-
re : |a richesse, en termes de bénéfice
net, qu'un pirate soit actif ou en retrai-

te... |
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Scénarios, aides de jeux, synopsis, accessoires,
variantes, conseils et analyses, le Supplément Descartes
vous offre tout ce qu’un joueur passionné peut
souhaiter.

Dans ce sixieme volume, vous trouverez :

* Le trésor des Maures. Un méga scénario pour Ars
Magica. Une fantastique chasse au trésor dans la
campagne hivernale qui ménera les personnages jusqu’a
un autre univers...

» L’Alliance, cceur de la Saga. Une aide de jeu pour Ars
Magica détaillant tous les aspects de la vie des
personnages au sein de I'Alliance. Plus deux cartes tres
utiles en couleur !

« L’or, la myrrhe et I’encens. Un scénario terrifiant pour
L’Appel de Cthulhu, qui prouve une fois de plus que la mort
n’est pas la fin de tout...

« La Noble Expérience. Une aide de jeu pour L'Appel de
Cthulhu. Tout ce gu’il faut savoir sur la prohibition, plus la
description compléte d’un débit d’alcool clandestin.

» Ra’ban d’lg, la nation du soleil. Le scénario de la
premiere coupe de France de Warhammer. Exotisme,
mystéres et nombreuses péripéties...

* Le nouveau visage de la galaxie. Une étude détaillée,
assortie de divers conseils, de la seconde édition de Star
Wars.

+ Les chiens de garde corporatistes. Une aide de jeu
pour Shadowrun consacrée aux “paranimaux”
qu’emploient les mégacorporations pour leur défense.
Avec descriptions et caractéristiques.

- Jouer la vraie vie des pirates... Tout ce qu’il faut savoir
sur Barbe Noire, “le” jeu de plateau des rois des sept mers.
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