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EDITO

Que se passetil donc |

Lles journalistes auraientils évolués du stade
Médiatus Crétinus au stade Homosapiens 2
Par un matin d’intense désoeuvrement |‘ouvre
mon vieux poste T.V. et que voisje |

La sous mes yeux éhahis, sur une chaine si
connue qu'on ne la présente plus (je compte
jusqu’'a 5 et ceux qui n'ont pas trouvé ont
perdu 1), une émission, un top show sur les
jeux de réles

Retenant mes sarcasmes, je m’'asseois, |'at
tends et Crac |

_Pas d'analyse psycho-analytique du café du

commerce, pas de confusion, pas d'hystérique
des bonnes moeurs jefant I'opprobe sur ces ado
rateurs sataniques (v @ la télé). Un peu plus et
les jeux de rdles recevaient les palmes académi-
ques ef celles du mérite agricole réunies.

Cette épidémie d'intelligence vatelle se pro-
pager dans les médias 2

Les jeux de réles vontils remplager les jeux de
20 heures 2

Le capitaine Kirk retrouvera-til I'Enferprise 2 A
suivre. ..




i

R 0L 7 T A g 0 01 ot P g e O,




HOCUS POCUS : Sucrier, retourne a ta place !

Un des domaines de RuneGuest 2 qui
semble pour le mains avoir été oublié
dans RuneQuest 3, c'est I'alchimie. Cet
article o pour but d'adapter les régles
d'alchimie de l'un & l'autre et de foumnir
des indicafions au maitre de jeu pour qu'il
les utilise dans ses campagnes. Vous trou-
verez donc clapiés des régles permettant
de créer un alchimiste, puis une descrip-
tion de quelques produits exofiques et
pour finir quelques propositions pour ['insé
rer dans le monde de Glorantha

ALCHIMISTE
BARBARE OU CIVILISE

Ce sont des gens qui manipulent et
mélangent différentes substances pour
obtenir de nombreux produits comme
les poisons, les acides ou diverses po-
tions magiques. Ils sont regroupés en
Guildes d’Alchimie qui dépendent sou-
vent d'un culte ou qui sont ellessmémes
des cultes.

Suivant la terminologie des professions
on peut définir leur talents spécifiques :

B Compétences : o

Lancer : x1, Eloquence : x1, Baratin x2,
Parler propre langage : x2, Evaluer :
x2, Connaissance de animaux : x1,
Connaissance des minéraux : x3,
Connaissance des hommes et du monde
: x1, Connaissance des plantes : x3,
Lire et Ecrire sa propre langue : x1, Pré-
parer (Produit Spécifique) : x8 (& répar-
tir entre les produits connus par sa
Guilde), Manipulation Alchimique : x2,
Attaque de poing : x1, Attaque de da-
gue : x1, Aftaque arme & une main ou
arme de jet : x1, Esquive ou Parade :
x1, Si la Guilde permet I'apprentissage
des potions de type "Magique" : En-
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chanter : x1, Sinon rajouter x1 & Prépa-
rer (Produit Spécifique).

B Magie :

- Si de culture barbare, I'alchimiste est
initié d'un Dieu en rapport avec l'alchi-
mie (pour plus de précision se reporter
au chapitre "Glorantha et Alchimie").

- Si de culture civilisée, I'alchimiste est
initié d'un Dieu en rapport avec I'Alchi-
mie ou pratique la Sorcellerie [dans ce
cas, se reporfer au cas d'un aventurier
civilisé pratiquant la Sorcellerie Page
n29 du livret de régles).

B Equipement :

Vétements fins, Vétements de lin,
Armes culturelles, Matériel d'écriture,
Instrument & feu, 1D10 fioles, 1.500 s
en biens, 500 s en piéces, Récipients,
Sac, Couteau.

B Préparer (Produit Spécifique) :
(% de base 00, Connaissance)

Tout produit alchimique est défini par sa
virulence (VIR). Le % de "Préparer (Pro-
duit Spécifique]" représente la connais-
sance nécessaire pour préparer ce
produit spécifique jusqu’a un potentiel li-

Table des VIRulences

TALENT ALCHIMIQUE
Préparer Acide
Préparer Venin de Lame

Pofion de Restauration
de points de magie

arrondissant au chiffre inféricur|

de VIR=18.

VIRULENCE MAXIMUM CONNUE
"Préparer Acide"/4
"Préparer Venin de Lame"/5 20

Préparer Poison "Préparer Poison 20
(spécifique) (spécifique)" /3

Préparer Antidote comme le poison correspondant/2 20
(spécifique)

Préparer "Préparer Gaz de Sommeil"/5 20
Gaz de Sommeil

Préparer "Préparer Venin de sommeil"/5 20
Venin de Sommeil

Préparer Potion de Sort "Préparer Potion de Sort"/10 10
Préparer "Préparer Potion de Guérison"/10 10
Potion de Guérison

Préparer "Préparer Potion de Restauration 10

de points de magie/10

Rq: toujours arrondir au chiffre inférieur pour le calcul du potentiel maximum.
la Saga d'H20 : H20, un vaillant alchimiste de lankhor Mhy, a 74% en Préparer
Acide. la virulence maximum de l'acide qu'il peut préparer est donc 74%/4=18 [en

Régle optionnelle : il lui faut 18x4=72 heures pour préparer une fiole d'Acide

VIR LIMITE
20
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mite fixé par le % (pour plus de préci-
sion se reporter au fableau suivant).

Remarque : cefte compétence ne
peut progresser par expérience.

B Manipulation Alchimique :
(% de base 05, manipulation) Ce talent
regroupe toutes les techniques de mani-
pulations alchimiques. Pour préparer ef-
fectivement un produit & partir de ces
ingrédients, il faut réussir un jet de ma-
nipulation alchimique.

LES PRODUITS
ALCHIMIQUES

lls peuvent &tre divisés en deux classes :
les produits "Chimiques" qui, comme leur
nom l'indique, utilisent les propriétés phy-
siques et chimiques de différents corps.
les produits "Magiques" qui sont le ré-
sultat de rituels de magie permettant de
"stabiliser" des sorts.

1 Les Produits
"Chimiques"

A. Les Acides

Ce sont des produits qui attaquent la
plupart des matigres, leur infligeant
des dégats immédiats égaux a leur
virulence.

la Saga d'H2O : H2O est en frain de lire
paisiblement dans un bouge de Pavis
quond il est pris & parti par un soudard
ivie. Celuici, aprés avair émis diverses af
firmations diffamatoires sur les pratiques
sexvelles de lo mére d'H20, approche,

DR¥FAOAROCVVOLIIAOXO ..
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'arme & la main. Mais H2O n'est pas
aussi paisible qu'il n'y parait - il saisit la
fiole d'acide qui ne le quitte jomais ef la
lance & lo téte de I'agresseur (jet de lan-
cer spécial 1). 'homme ne réussit pas &
éviter la fiole qui s'écrase sur so poitrine
ljet d'esquive raté ei jet de localisar
fion=15]. le soudard, vétu d'une cuirasse
d'anneaux, s'écroule en poussant un rdle
d'agonie, un nuage blanc s'élevant d'une
plaie béante & la poitrine (VIR 185 d'ar
mure=13 points de dégédts 1] H2O re
plonge dans son livie en attendant lo
milice.

B. Le Venin de Lame

Ce type spécial de poison est utilisé
pour enduire le tranchant ou la pointe
de différentes armes. Il est trés couteux
mais aussi trés apprécié par les assas-
sins de tout poil.

Quand une arme enduite de ce poison
blesse quelqu'un, & la fin du round de
combat, la VIR du poison est opposée &
la CONGtitution de la victime. Si le jet
de résistance est manqué, la victime
perd VIR points de vie au total général
de ces points de vie. En cas de réussite,
elle ne perd que VIR/2 points de vie.
le venin de lame doit étre appliqué
avec précaution. Il faut 1 round pour en
enduire une pointe de fléche ou de
dard, 2 rounds pour une lance et 5
pour une épée ou une hache. Un per-
sonnage doit faire un DEXx5 sur 1D100
pour réussir cette action, une mala-
dresse indiquant qu'il s’est coupé lui
méme pendant |‘opération... Si l'on
passe 3 fois plus de temps, le jet n'est
plus nécessaire.
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Une dose de Venin de Lame permet
d’enduire 5 fleches ou 2 pointes de
lance ou une lame d’épée ou un tran-
chant de hache.

Ce liquide trés volatile perd sa viru-
lence au bout de 15 minutes et ne
reste en cas de combat que pour 3
coups sur I'armure ou une pénétration
de 'armure.

C. Les Poisons

lls sont généralement sécrétés par diffé-
renfs animaux (scorpions, araignées, man-
ticores) ou concoctés & partir d’herbes ou
de minéraux foxiques.

Leurs effets ne sont pas immédiats. Un
personnage empoisonné subira l'effet de
ce poison & la fin du troisiéme round
aprés contamination & moins que cette
durée ne soit autrement spécifiée. Lla VIR
du poison est confronté & la CONistitution
du personnage. Si le jet de résistance
est manqué, la victime perd VIR points
de vie au total général de points de vie
sinon seulement VIR/2 points de vie.

Il'y a de nombreux poisons parmi les-
quels on peut citer :

le venin de manticore : cest le poi-
son injecté par les dards des manticores.
Le venin de scorpion : qui est injecté
par les dards des hommes-scorpions et
des scorpions.

le poison gazeux : c’est le poison
soufflé par certains dragons de réve, les
Vomieuvres et les serpents gardiens.

le poison de vouivre : qui est injecté
par le dard d'une vouivre.

le poison de serpent : qui est injecté
par les crochets d'un serpent.
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le poison d’araignée : qui provient
des araignées quelle que soit leur taille.
De nombreux poisons a base
d’herbes ou de minéraux.

Les poisons, @ la différence des venins
de lame, peuvent se présenter sous dif-
férentes formes. Certains sont @ ingérer
tout simplement, d’autres plus subtils
mais aussi beaucoup plus difficiles &
réaliser et & trouver sont volatiles. Bon
nombre de jeunes nobles sont ainsi
mystérieusement morts aprés avoir res-
piré un bouquet de fleurs.

D. Les Antidotes

Chaque antidote permet de réduire les
effets d'un poison spécifique.

Si un aventurier a pris |‘antidote d’un
poison au plus deux heures avant d'étre
empoisonné, la VIR de lI'antidote est
soustrait a celle du poison avant que les
dégats ne soient calculés.

L'antidote de Venin de Lame doit
avoir été pris avant |'empoisonne-
ment pour étre efficace. les autres
antidotes doivent étre pris au plus
tard une demi-heure aprés I’'empoi-
sonnement si |'aventurier n‘est pas
mort auparavant.

Certains antidotes sont @ moitié effi-
caces contre d'autres poisons et vice-ver-
sa (toujours arrondir  au chiffre
supérieur).

Par exemple :
Venin de Manticore  Venin de Scorpion.

Venin de Vouivre Poison gazeux.
Venin de Scorpion Venin d'Araignée.
Venin de Serpent Venin de Vouivre.

Il est deux fois plus difficile de créer un
antidote que le poison correspondant.

E. Le Gaz de Sommeil et le
Venin de Sommeil

Ce sont deux incapacitants provo-
quant chez la victime un sommeil
profond.

le Gaz de Sommeil est un liquide trés
volatile qui, au contact de I'atmosphére,
se transforme en un volume de goz
équivalent & une sphére de diamétre 3
metres. Toute personne respirant ce gaz
et ne réussissant pas sa lutte CONGstitu-
tion contre la VIR du gaz & la fin du
round, tombe dans un état de sommeil
profond pendant 25-CON tours. Si un
aventurier réussit son jet alors qu'il avait
moins de 5% de chance de le rater, il
subit quand méme les effets incapaci-
tants pendant un round : il ne peut at-
taguer et sa parade et son esquive sont
divisées par deux.
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Le Venin de Sommeil est utilisé comme
le Venin de Lame avec cependant les ef-
fets du Gaz de Sommeil.

F. L’Antidote au Venin et Gaz
de Sommeil

L'Antidote permet de réduire les effets
du Venin ou du Gaz de Sommeil. Il agit
comme fous les autres antidotes.
Remarque : les dégats dis aux Poisons
et Venin de Lame ne peuvent éire soi-
gnés magiquement que par des sorts
permettant de guérir les dégdts aux
points de vie généraux comme "Guéri-
son Totale".

2 Les Produits
"Magiques"

A. Les Potions de Sorts

Ce sont des potions qui contiennent des
sorts "stabilisés" : c'est-a-dire qu'il ne
reste plus qu'd boire la potion pour lan-
cer le sort une fois pendant les deux
heures suivantes méme si l'on ne le
connait pas soi-méme et sans perte de
points de magie.

L'Alchimiste préparant la potion doit
connaitre le sort & stabiliser et utiliser le
sort de rituel suivant :

Créer Potion de Sort : (ritvel d’enchan-
tement) 1 point.

Ce rituel permet, en sacrifiant deux fois
le nombre de points de magie néces-
saire s'il s'agit d'un sort de magie de
I'esprit ou de sorcellerie, de "stabiliser"
le sort dans une potion préalablement
préparée.

On peut si vous le désirez |'étendre aux
sorts de magie divine mais il faut alors
que 'alchimiste sacrifie le sort de magie
runique qu'il ne pourra pas récupérer
dans un temple tant que la potion n’au-
ra pas été utilisee ou détruite.

La potion doit étre fabriquée en utilisant
la compétence "Préparer Potion de
Sort". le nombre de points du Sort doit
étre égal & la VIR de lo potion (avec la
convention 1 point de sort de Magie Di-
vine = 2 points de sort de Magie de
I'Esprit ou de sorcellerie].

B. La Potion de Guérison

C’est une potion qui permet de guérir
sa VIR en points de vie (comme pour le
sort "soins"). Lle bénéficiaire doit pour
cela la boire, les points de vie ne pou-
vant remonter au-dessus des points de
vie totaux de I'aventurier.

L'alchimiste préparant cefte potion doit
utiliser le rituel suivant :

Créer Potion de Guérison : [ritvel d'en-
chantement) 1 point.
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Ce rituel permet, en sacrifiant un nom-
bre de points de magie égal a la VIR
de la potion de guérison, d’enchanter la
sus-dite potion.

La potion doit étre fabriquée en utili-
sant la compétence "Préparer Potion
de Guérison".

Remarque : || n'est pas nécessaire
de connaitre le sori "soins" pour créer
cefte potion.

C. La Potion de Restauration

de Points de Magie

Elle permet de "stocker" sa VIR en
Points de Magie. Elle ne peut étre utili-
sée que par son créafeur. L'alchimiste
préparant cefte potion doit utiliser le ri-
tuel suivant :

Créer Potion de Restauration de
Points de Magie : (ritvel d’enchante-
ment) 1 point.

Ce rituel permet, en sacrifiant un nom-
bre de points de magie égal a 2 fois la
VIR de la potion de restauration, d'en-
chanter la sus-dite potion.

La potion doit étre fabriquée en utilisant
la compétence "Préparer Potion de Res-
tauration de Points de Magie".

D. Remarques Générales sur

les Potions Magiques

Les Potions Magiques mettent deux
heures & se dissiper dans le corps hu-
main, il faut donc éviter de boire deux

ol ke

potions magiques ou plus dans cet infer-
valle sinon des effets étranges et impré-
visibles peuvent se produire.

Les Potions Magiques perdent leur pou-
voir au bout d’une saison aprés leur fa-
brication et peuvent alors se transformer
en poison ou pire encore...

Cerfaines Pofions plus "exofiques" exis-
tent, on peut citer :

la Potion de Discorporation, fabri-
quée & partir de champignons poussant
dans les foréts de champignons géants
des Trolls, qui permet de voyager sur la
plaine des esprits comme un chaman.
Une Potion & base de mousses, fabri-
quée par les Voralans (Elfes Noirs), per-
mettant de changer de sexe.

Le Philtre d’Amour : créé par les pré-
tresses d'Uléria, il permet de réaliser
des prouvesses sexuelles hors pair ou
plus simplement d'induire un amour pas-
sionné pour une personne ou un éfre ce-
ci indépendamment du sexe ou de la
race.

Le Meneur de jeu est donc libre de
créer autant de potions qu'il veut, en
veillant cependant & respecter un certain
équilibre : plus la potion est puissante,
plus les connaissances et les ingrédients
nécessaires sont difficiles & trouver.

3 Potions et Ingrédients

Lles Potions alchimiques sont comptées
en nombre de doses et en virulence
(VIR). Une dose d'une potion représente

Table des prix (pour une dose de potion) '

Restauration Points Magie 30s

Produit Prix des Ingrédients
(par point de Virulence)

Acide 5s

Venin de Lame 10s

Artidote correspondant 10s

Poison de 4 a 10s

Antidote correspondant  de 4 & 10s

Gaz et Venin de Sommeil 50s

Antidote correspondant 50s

Potion de Sort 20s

Potion de Guérison 20s

Pour savoir si les ingrédients pour la confection d‘une potion sont disponibles auprés
de sa guilde, on peut jeter 1D20 et rajouter le Modificateur d'Obtention du produit
a fabriquer. Le résultat obtenu donnant la VIR maximum de la potion pouvant étre
préparée (pour les potions magiques, il faut diviser le résultat par 3). Les valeurs du
medificateur peuvent varier suivant la taille de la Guilde d'Alchimie, la notoriété de
I'alchimiste ou méme le temps |- en effet, & la suite d'une sécheresse ou d’une inon-
dation, certaines plantes peuvent étre plus difficiles @ trouver. De méme, le prix de
vente des potions varie : en cas de guerre, les potions de guérison sont plus difficiles
@ trouver et donc plus chéres. L'accessibilité aux différentes potions est elle aussi
variable. Dans certaines régions, la vente de poisons peut étre inferdite.

Prix de la Potion Modificateur
(par point de Virulence)  d'Obtention

20s 0
50s -5
100s -5
de 12 & 30s de 4 a +2
de 24 & 60s de -4 & +2
250s -5
500s 5
200s 2
200s 2
-3
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1/10 de litre en volume soit 0,1 ENC.
le terme générique de "potion" re-
groupe en fait toutes les formes possi-
bles de produits alchimiques : gaz,
liquide, solide...

Les ingrédients nécessaires a la confec-
tion de chaque produit sont spécifi-
ques. On ne peut raisonnablement
donner la liste des ingrédients pour
chaque produit. Ce soin est laissé & I'i-
nitiative du Meneur de Jeu. Cependant
pour certains poisons (ou les antidotes
correspondants) comme les Venins de
Manticore, de Vouivre ou d'Araignée
ou encore le Poison Gazeux, les pro-
duits de base sont trouvés sur les dé
pouilles des différents animaux les
produisant, ce qui implique que ces in-
grédients sont chers et rarement dispo-
nibles. En régle générale, plus la
potion est puissante (VIR élevée) plus
les ingrédients sont difficiles & trouver.

GLORANTHA ET

L’ALCHIMIE

1 Historique et place
dans le monde

Sur le monde de Glorantha I"Alchimie
a de nombreux visages. La plupart des
sages s'accordent & dire que cette
science fit créée par Mostal. Les Nains
sont d’ailleurs les plus avancés en la
matiére : ils ont méme inventé le Pou-
dre & Canon |. Cependant les Mostali
restent cloitrés dans leurs forteresses et
ne font pour la plupart jamais de
commerce avec les humains.

Au fil des temps, des bribes de leur sa-
voir se répandirent & |'extérieur de leurs
forteresses, ce qui donna naissance aux
Guildes d’Alchimie actuelles, chacune
ayant des connaissances et des talents
spécifiques.

Une Guilde dépend généralement d'un
culte. On peut citer par exemple les al-
chimistes de Chalana Arroy (spécialisés
dans les potions de guérison et les anti-
dotes), ceux de Lankhor Mhy (toujours &
la recherche de connaissances alchimi-
ques| ou encore les étranges alchimistes
d'Annilla, la déesse de la lune bleue,
qui fournissent @ ses assassins de nom-
breux poisons.

Certains cultes du Chaos bénéficient
aussi de talents alchimiques comme

Krarsht (spécialisé dans les acides et les
poisons) ou Thanatar dont les chasseurs
de tétes traquent le savoir sous foutes
ses formes.

De nombreux cultes de voleurs et d'as-
sassins utilisent aussi I'alchimie pour par-
venir @ leurs fins.

2 L’entrée dans une
Guilde

L'adhésion & une Guilde comporte
un examen d’entrée et une cérémo-
nie d'initiation.

L'acceptation dans la Guilde est auto-
matique si les parents de |'aventurier
sont alchimistes. Dans le cas contraire,
un aventurier voulant devenir alchimiste
doit préalablement offrir & la Guilde un
cadeau d'une valeur de 5 000s, il doit
aussi satisfaire les conditions pour deve-
nir initié du Culte associé a la Guilde et
il doit réussir son examen d'enirée : jet
INTx3 ou interrogatoire par le maitre in-
structeur de la Guilde suivi d'une tache
a accomplir pour la Guilde. Cette
épreuve peut aller de la collecte d'ingré-
dients rares a I'élimination d’un alchi-
miste renégat.

Cefte épreuve est suivie d'une cérémo-
nie d'inifiation o0 il jure de ne jamais
révéler les secrets de la Guilde et de
respecter ses régles, il devient alors aus-
si initié du Culte.

Linitié peut alors choisir deux voies. |l
devient membre & plein temps ou mem-
bre associé.

Un membre & plein temps bénéficie gra-
tuitement des enseignements de la
Guilde, il est logé et nourri par la
Guilde pendant son apprentissage (utili-
ser les multiplicateurs de IAlchimiste), il
recoit aussi le droit de s'installer et de
vendre ses produits & 'extérieur pour les
Guildes pratiquant le commerce. Il doit
se dévouer totalement & |'Alchimie,
consacrer 50% de son temps et donner
50% de ses revenus a la Guilde. Ce
type de personnage doit étre préférable-
ment utilisé par le Meneur de Jeu
comme Personnage Non Joueur. Il peut
étre alors le fournisseur en potions des
joveurs ou leur proposer quelques tra-
vaux ou quétes.

le membre associé doit payer ses
études d'Alchimie auprés de la
Guilde. Il ne peut vendre les potions
qu'il fabrique.

Dans ce cas appliquer les régles de
I'enseignement. Il peut &tre appelé par
lo Guilde pour exécuter diverses mis-
sions. Il a les mémes devoirs qu'un initié
du culte.
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3 Organisation d’une
Guilde

La Guilde d'Alchimie est dirigée par un
cercle de Maitres alchimistes. Ce sont
des alchimistes qui possédent toutes les
connaissances de la Guilde et qui ont
méme pour certains le statut de prétre.
Chaque maitre est responsable d'un
domaine particulier de la Guilde. On
peut citer le Maitre Instructeur, le Mai-
tre Trésorier, le Maitre Chercheur et le
Maitre Inquisiteur. Ce dernier est re-
sponsable de I'application des régles
de la Guilde et il déclenche les repré-
sailles en cas de comportement renégat
. divulgation des secrets de la Guilde,
vente illégale... Ces représailles signi-
fient pour la plupart des Guildes, I'éli-
mination physique du renégat par le
bras armé de la guilde ou par des es-
prits de représailles. le culte de Cha-
lana Arroy envoie quant & lui un esprit
qui rend inopérantes les potions du re-
négat.

Toutes ces Guildes sont limitées géogro-
phiquement et ont des liens plus ou
moins tendus entre elles. Certaines sont
secrétes, d'autres ont pignon sur rue. le
maitre de jeu doit décider quelles sont
les connaissances de chaque Guilde
ainsi que sa localisation géographique
et ses rapports avec les autres Guildes
environnantes. |l vaut mieux ne pas dé-
passer la VIR 20 pour les potions chimi-
ques et la VIR 10 pour les potions
magiques. Certaines guildes peuvent
étre ennemies et se livrer un @pre
combat pour le contréle du marché al-
chimique dans une ville. Le recherche
des secrets alchimiques des autres
Guildes peut aussi donner matiére & de
nombreuses aventures.

Dans tous les cas, n'oubliez pas que
pour bon nombre de cultures comme les
barbares orlanthi, I'alchimie a une
odeur de souffre. A cheval entre la
science et la magie, elle ne répond &
auncun des critéres habitvels. Un per-
sonnage aura donc foujours intérét & ca-
cher sa profession ou & bénéficier de
sérieuses protections.

En conclusion, I'introduction des Guildes
d’Alchimie peut étre une source d’aven-
tures permettant & des personnages
comme les sages ou les alchimistes d'a-
voir un réle plus prépondérant.

Sources : Manuel de Régles et sup-
pléments RuneQuest 2.

Jean-Louis BERNARD
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'Epidémie

Ont I'impatience s'avére étre un bien vilain (dctunt.

Avant propos

Qu'il est bon de se reposer dans la petite ville de Bellya au

sud de I'Empire Lunar. Cefte cité aux remparts vétustes bour-
donne d'activité. Les rues sont bondées et les échoppes propo-
sent mille richesses. les habitants pour la plupart richement
vétus portent des bourses bien pleines ; bref un paradis pour
les voleurs. Les joueurs se reposent ici depuis une bonne quin-
zaine se remettant de leurs derniéres aventures, tout étant mis
en oeuvre pour leur faire passer de frés bonnes vacances

Cependant, ce calme relatif est de courte durée comme tfoujours.
En effet, petit & petit les gens seront de moins en moins nom-
breux dans les rues et au bout de quelques jours presque tout
le monde aura disparu. Une maladie étrange affecte la ville et
personne ne semble pouvoir la soigner. La ville est aussitdt mise
en quarantaine et personne n'a le droit ni d'y enfrer n'y d'en sorfir.

Le défi

Au cours de ces quelques jours les personnages subiront éga-
lement les effets de cette épidémie. lls devront faire un jet sous
CONXxS5 : si le jet est réussi rien ne se passera pour les cing
premiers jours puis les joueurs seront pris de nausées, de vo-
missements et de diarrhées. Cela entrainera la perte de 5%
dans foutes les compétences. Si le jet est raté les effets sont
immédiats. Une fois malades, les aventuriers doivent tester leur
constitution tous les jours. Chaque échec carrespond @ une ag-
gravation de leur état et @ un nouveau malus de 5 %. Au bout

de 3 jets consécutifs ratés le personnage perd un point de
CON et -5 % par jour.

Au bout de trois jours, les rues sont complétement désertées et le
maire décide de faire appel & la population sur les conseils du
grand alchimiste Karalin. A midi, peu de personnes se présentent
sur la place de Bellya. Le maire commence alors & parler :
"Mes chers concitoyens |'heure est grave, |'épidémie qui frappe
aujourd’hui notre ville semble vomie par le Chaos. Méme notre
grand alchimiste, mafire Karalin, reste impuissant & la combattre
aussi nous demandons le dévouement de chacun pour..."

A cet instant quelqu’un arrive sur une chaise & porteur.
"Population de Bellya, moi Molock le plus grand alchimiste de
tous les temps, moi je peux vous guérir, pour cela je ne de-
mande qu’une chose 10 000 L et la place de grand maitre
alchimiste de votre ville .
cre votre maire et je vous soignerai.”

Voila & vous maintenant de convain-

le silence fait place & cette déclaration puis le murmure de la
somme considérable passe de bouche en bouche. le maire
reprend alors la parole:

- Il est impossible de payer une telle somme.

- Alors vous mourrez | dit Molock en riant, puis il disparait au
coin de la rue.
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Molock a provoqué lui méme cefte épidémie, il espére en la
soignant devenir grand alchimiste ef riche. Cet individu éfriqué
et médiocre a mis plusieurs années @ organiser son plan. Il a
obfenu cette maladie d'un prétre de Malia. Molock s’est aussi
attaché le dévouement de spadassins comme hommes de
main. Molock est originaire de Bellya et @ appris 'alchimie
auprés de Karalin. Ambitieux et impatient, Molock a quitté Bel-
lya et sa guilde d'alchimiste quelques années plus &t Actuel-
lement Molock séjourne dans la maison de ses parents, tous
deux morts durant son absence. Ses deux serviteurs apparais-
sent ferrorisés par leur maitre et sont aussi silencieux qu'une
nécropole. Prudent, Molock n'a rien emporté avec lui & Bellya
pouvant prouver qu'il est la cause de fout ceci.

Le départ

Le soir méme les joueurs sont conviés & la mairie par un mes-
sager venu & l'auberge. Arrivés & la mairie, un garde pélot
tenant ses braies, les introduit dans la grande salle ov les at-
tendent le maire et Karalin. Celuici leur fait un bref récapitu-
latif de ce qui se passe et leur annonce la premiére mort. |l
leur dit qu'il les a appelés & cause de leur réputation (flattez
les ils adorent ¢a) et qu'il recevront en plus de la guérison la
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modique somme de 150 L par personne. Karalin leur explique
qu'un seul homme sait peut-étre comment guérir cette maladie.
Il 's’agit d'un hermite vivant dans la forét des elfes et grand
herboriste. "Lui seul sait si une plante est capable de nous
guérir". Avant de partir Karalin donne & chacun une gerbe de
plantes qui permet de limiter la virulence de la maladie {un jet
tous les deux jours au lieu de tous les jours) qu'il devront pren-
dre en décoction tous les matins. Il leur donne également une
carte de la région et une lettre d'introduction auprés d’Erniac
I'herboriste signé de sa main. Si les aventuriers interrogent Ka-
ralin au sujet de Molock celuici leur fera part de son juge-
ment, "Un disciple brillant mais orgueilleux et impatient, cela
ne m’étonne qu'a demi qu'il se livre & pareil marché".
Malheureusement pour étre sir que le groupe d’aventuriers choisi
ne réussisse pas dans sa tache, Molock a envoyé ses spadassins
tuer Erniac au plus 18t et retarder au maximum les personnages.
Lle lendemain aprés avoir effectuer leur jet de CON ou pris
leur décoction, ils descendent vers le sud. Aprés avoir quitté
les quartiers riches, ils traversent les quartiers miséreux ou &
chaque fenétre ils entendent les cris de souffrance des femmes
et des enfants, les gens suppliant Orlanth de les sauver. Des
bichers allumés monte vers le ciel une fumée grasse, les ca-
davres des premiéres vicfimes... Tout ceci donne aux person-
nages un moral catastrophique et ils sortent de la ville abattus.
les personnages s'élancent alors dans une grande lande uni-
quement traversée par une route ol il y a encore quelques
jours, les caravanes marchandes se bousculaient pour entrer et
sortir de Bellya. Seuls restent & présent quelques mendiants ré-
clamant & grands pleurs un moyen de les sauver. La premiére
journée s'écoule lentement. Au cours du cheminement, la na-
ture accueillante remonte peu @ peu leur moral. La lande fait
place & des prairies verdoyantes et une petite riviére longe la
route. S'il n'y avait pas ces crises de diarrhées et de vomisse-
ments, I'ambiance serait bon enfant. A la fin de cefte premiére
journée, les personnages se trouveront & la lisiére de la forét
des elfes. la nuit se passera paisiblement sous le firmament
immaculé. Au matin ils s'engageront dans la forét, la progres-
sion sera d'abord facile mais rapidement le sous bois devien-
dra plus touffu et il faudra descendre de cheval pour avancer
péniblement & pied. Cefte journée se passera sans encombre
si se nest un ou deux jets de DEX pour éviter de se fouler la
cheville en butant contre une quelconque racine.A la nuit tom-
bée, ils seront au plein coeur de la forét.

Véliédel

Au cours de la nuit, que les personnages effectuent ou non un
tour de garde, ils seront assaillis et submergés par un groupe
d’une trentaine d'elfes verts. Ils surgiront de partout poussant
des cris stridents, le visage orné de peintures de guerre. lis
immobiliseront les joueurs avant de les ligoter. Aucune réponse
ne leur sera donnée et si I'un d'eux est un peu trop énervé il
sera assommé. lls seront alors conduits jusqu’au village oo 1a,
ils seront jetés sans ménagement dans une des huttes. Celle<i
sera gardée en permanence par deux gardiens :

B Elfe type
FOR 2D6+2 9 Déplacement : 4
CON  3Dé 11 Points de vie : 10

TAI 2D4+4 9

INT 3D6+6 16
POU 2D6+6 13
DEX 3D6+3 14
APP 3Dé 11

Fatigue : 20
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Localisation Mélée(D20)  Armes de jet{D20) Points

Jambe d 01-04 01-03 2/4
Jambe g 0508 04-06 2/4
Abdomen 09-11 07-10 2/4
Poitrine 12 1115 2/5
Bras d 13-15 1617 2/3
Bras g 16-18 18-19 2/3
Téte 1920 20 2/4
Armes SR Attague  Dégats Parade Points
Arc elfe 3/9  25+11% 1D8+1 10+5% 8
Baton 7 20+11% 1D6+1 20+5% 10
Epée courte 9 20+11% 1D&+1 20+5% 10
Ecu 9 05+11% 1D4 20+5% 8

Compétences : grimper 70 %, esquive 20 %, premiers soins 25
%, connaissance des elfes 15 %, connaissance des planfes 50
%, dissimuler 20 7%, écouter 45 %, pister 25 %, se cacher 25
%, déplacement silencieux 25 %.

Sort : daredart 2, soin 2.

Au bout d'une dizaine d’heures, ils seront détachés et menés
sous haute escorte vers une plateforme gigantesque servant
véritablement de place du village sur laquelle siége une as-
semblée composée de trois membres. Les personnages sont
placés ensembles devant |'assemblée. Derriére chacun d’eux,
deux gardes elfes I'épée & la main, les surveillent. L"homme
assis & droite se léve soudain et dit:

"Accusés je vous présente vos juges, le Seigneur Véligndel
maitre de cette forét et de cette communauté, et Maélin notre
shaman. Vous éfes accusés d'étre des assassins charger de
tuer le seigneur Veliéndel pour permetire & la ville de Bellya
de prendre possession de la forét. Pour cela vous étes passi-
bles de la peine de mort. Il vous sera cependant permis de
mourir vite."

Si les personnages veulent parler & la cour on leur fera
comprendre qu'il faut qu'ils s’expriment par I'intermédiaire de
leur avocat, un elfe qui se trouve & coté d'eux. Il leur expli-
quera qu'hier vers la fin de la journée un groupe de cing
hommes est venu les prévenir que des humains allaient venir
tuer le Seigneur Véliéndel et qu’ils emprunteraient le vieux che-
min. Si les personnages essayent de se défendre en interpel-
lant la cour il seront rapidement calmer par leur gardien &
coup d'épée dans les cdtes. Cependant, s'il montrent la lettre
de Karalin pour Erniac, la cour fera alors suspendre I'audience
pendant une heure puis appelera chague personnage I'un
aprés |'autre pour leur poser ces questions. "D'ol venez-vous
2 OU allezvous 2 Etesvous malade 2". Si les aventuriers ré-
pondent franchement et se montrent convaincants la cour ap-
pelera alors tous les personnages et le seigneur Véliéndel
prendra la parole :

"Etrangers, nous nous sommes laissés abuser par des &tres mal
intentionnés, nous vous présentons nos plus sincéres excuses et
nous allons vous aider & rattraper le temps perdu en vous ai-
dant & rejoindre au plus vite la cabane de |'hermite nommé
Erniac".

Sur ce on redonne immédiatement leurs armes et armure aux
personnages et on les invite & suivre deux jeunes elfes qui vont
leur montrer le chemin. le voyage d'arbre en arbre est au
début quelque peu difficile, mais pefit & petit les joueurs vont
en prendre 'habitude et ils avancent alors beaucoup plus fa-
cilement que sur le sol. Au bout de 3 heures de "marche", ils
arrivent en vue d'une belle chaumiére située au bord d'une
clairiére & coté de laquelle coule une petite riviére. Les elfes
les quittent alors et disparaissent trés vite dans la forét.




Erniac I'herboriste

La cabane est composée en fait de deux batiments, dont I'un
semblerait &fre une bergerie. Aucun bruit ne trouble le calme
de I'endroit, seul le doux murmure de I'eau se fait entendre.

On peut constater sur un jet de scruter des fraces nombreuses
se dirigeant vers la cabane. la porte de bois est entrouverte
et 'on peut distinguer & l'intérieur une fable renversée. Si un
joueur rentre il sera assailli par une forte odeur de chévre. A
I'intérieur se trouve donc une table renversée, le lit retourné, les
chaises cassées et dans le fond de lo piéce au niveau de la
porte de |'étable, Emiac allongé baignant dans son sang. Lors-
que l'on s'approche d’Erniac on constate qu'au bout de ses
doigts il @ écrit un mot qu'il n'a malheureusement pas pu termi-
ner qui dit ORCHIDEA M. On peut supposer que la mort ne
remonte qu'a deux ou frois heures car le corps est encore tiéde.
En fouillant la chaumiére les aventuriers découvrent que la bi-
bliothéque et le laboratoire ont été pillés. les assassins ont vi-
siblement emporté avec eux les livres et parchemins d’Erniac.
Lle dernier espoir des aventuriers reste de les rattraper et de
découvrir la solution dans ces ouvrages. En effectuant un jet
de pister & I'extérieur on pourra trouver des empreintes de che-
vre ainsi que plusieurs traces de pas se dirigeant vers l'est. Les
empreintes sont irés faciles a suivre (jet de pister a +20 %). Au
bout de quelques heures, ils entendent des bé&lements et des ju-
rons. lls verront alors cing hommes discutant bruyamment et par-
ler de la merveilleuse récompense qu'ils vont toucher.

Au milieu d’eux des sacs ouverts laissent voir des livres et autres
parchemins. Une attaque par surprise sera frés facile & effectuer.
les spadassins sont loin d'étre des foudres de guerre. Ils pré-
ferent le pillage et le meurtre @ un combat rangé. Il y a fort
& parier qu'ils prennent la fuite cprés quelques blessures.

B Homme de main de Molock

FOR 12 Déplacement : 10

CON 12 Points de vie : 13

TAl 13 Fatigue : 9

INT 12

POU 10

DEX 11 DEX SR 3

APP 10

Arme SR Attaque  Dégats Parade Points
Epée large 7 55 % 1D8+1+1D4 25 % 10
Bouclier 7 10 % 1D6+1D4 50 % 10
Hache & lancer3 35 % 1D6+1D2 6
Localisation Points

Jambe d 4/5

Jambe g 4/5

Abdomen 5/5

Poitrine 5/6

Bras d 4/4

Bras g 4/4

Téte 5/5

Compétences : Grimper 60 %, Sauter 50 %,Ecouter 50 %, Scrv-

ter 50 %, Chercher 40 %
Sorts : Vivelame 1,
Lle combat terming, en fouillant les sacs, les joueurs découvri-

Démoraliser.

ront une letire de Molock promettant de verser la somme de
1000 L pour la mort de I'herboriste Erniac et une bonne di-
zaine de livres volumineux traitant des plantes. Plusieurs heures
de lectures s'avérent nécessaire avant de découvrir le sujet de
leur recherche, ORCHIDEA M ... Ils remarqueront qu'il existe
deux fleurs possibles ORCHIDEA MALIDEANUM qui est une
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fleur se trouvant sur Pamaltela et dont le pollen permet de fa-
briquer nombre d‘antidotes. L'autre, ORCHIDEA MINIMUN est
une petite fleur dont le pouvoir curatif n‘a pu encore étre bien
déterminer mais il semblerait gu'elle puisse soigner certaines
maladies. Visiblement Erniac a fait des recherches et des ex-
périences sur celleci. Plusieurs pages sont couvertes de compte
rendus divers. Une petite carte pliée en quatre et glissée dans
ces fevillets indique un endroit & deux jours de marche d'ici,
dans les collines de la désolation, en plein territoire troll. Quel-
ques commentaires griffonnés dessus indiquent : ai trouvé les
fleurs dans la caverne comme l'avait dit le chasseur. Des taches
brunes sur la carte semblent augurer de mauvais présages.
Tous ces livres représentent la somme de travail de toute une
vie d'un herboriste. lls contiennent un savoir encyclopédique et
représente un bien précieux. Nul doute que les elfes sauraient
apprécier un cadeau d'une telle valeur...

Les collines de la désolation

Le voyage jusqu'aux collines de la désolation va en effet pren-
dre deux jours durant lesquels fout se passera bien. A la fin
de la deuxiéme journée les personnages pénétrent dans le ter-
ritoire troll. les arbres disparaissent pour étre remplacés par
de gigantesques champignons arborescents. De méme oiseaux
et mammiféres cédent la place & une faune uniquement
composée d'insectes. Leur taille hors du commun n’est pas fait
pour rassurer nos aventuriers.

la nuit s'annonce des plus sombres, quantité de nuages s'a-
moncellent devant la lune rouge. Lla colline ol se frouve la
fleur est encore & une demi journée en longeant le territoire
des trolls. Il serait plus sage de se dissimuler dans les contre-
forts des collines. D'une part progresser dans les ténébres a
I'aveuglette est on ne peut plus périlleux. D'autre part les trolls
patrovillent leur frontiére durant la nuit et méme camouflés les
personnages auront 30 % de chance de se faire repérer. Ce
pourcentage est doublé s'ils ne se cachent pas. Une ronde troll

sera composée de 5 frollinets et de 2 frolls.
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B Trollinets

FOR 12 Déplacement : 2

CON 17 Points de vie : 13

TAIl 9 Fatigue : 16

INT 13

POU Q

DEX 12

APP o)

Armes SR Attaque  Dégats Parade Points
Petite masse 7 30 % 1D8 30 % 8
Fronde 3/9 45 % 1D8 - -
lance 1 M 7 35 % 1D8+1 25% 10
Bouclier 8 10 % 1D4 35 % 8
Localisation Points

Jambe d 3/4

Jambe g 3/4

Abdomen 3/4

Poitrine 3/5

Bras d 3/3

Bras g 3/3

Téte 3/4

Compétences : éviter 20%, se cacher 25 %, scruter 50 %, dé-

placement silencieux 35 %.
Sorts : soins 2,daredart 1.
Armure : Cuir souple

B Troll ]

FOR 17 Déplacement : 3
CON 11 Points de vie : 15
TAI 19 Fatigue : 27

INT 13

POU 11

DEX 11

APP 11
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Arme SR Aftaque  Dégats Parade Points
Grosse masse 6 50 % 1D10+1D6 45 % 10
Maillet troll 5 30 % 2D8+1D6 25 % 16
Targe 7 15 % 1D6+1D6 30 % 12
Localisation Points

Jambe d 4/5

Jambe g 4/5

Abdomen 5/5

Poitrine 5/6

Bras d 4/4

Bras g 4/4

Téte 5/5

Compétences : Dissimuler 25 %, Grimper 30 %, Sens Ob
cur/Scruter 40 %, Inventer 25 %, Sauter 40 %, Ecouter 40 %.

Sorts : Ecraser 1, Mur d’Obscurité 2, Disruption 1, Soin 2.

Armure : cuir bouilli sur les bras et les jambes, armure bi-
zantine et casque.

Des jets de dissimulation seront certainement obligatoires ou le
combat sera inévitable. Les trolls ne parlementent pas avec des
intrus. Au matin ils pourront se déplacer sans aucun probléme
aucun troll ne sera en vue.

La Caverne

Arrivés sur les lieux les aventuriers auront la mauvaise surprise
de voir l'entrée de la grotte murée et couverte d'inscriptions
en sombre parler ainsi que de frois runes. Un jet en sombre
parler sera nécessaire pour lire "Ami, fuis ce lieu le chaos
I'habite" [runes de Zorak Zoran). Les aventuriers peuvent aussi
remarquer un énorme anneau & demi rouillé ainsi qu'une
chaine en foul aussi mauvais état. Construit en blocs cyclo-
péens, le mur s'avére virtuellement indestructible. En fait le seul

moyen de pénétrer dans la caverne est de passer par un trou
au sommet de la colline. Celleci est trés escarpée mais une
grosse roche ronde permet d'y grimper facilement. Vu du haut
I'intérieur de la grotte semble vide mais une immonde odeur
de détritus et d’excréments assaille la premiére personne qui
y pointe son nez. le trou descend sur une quinzaine de métres
pour ensuite laisser apparaitre un sol rocailleux. Une fois posé
le pied dans la caverne, le personnage pourra constater qu’en
fait la grotte est beaucoup plus grande qu'il n'y parait. En
effet, le cercle de lumiére diffuse un halo d'une trentaine de
métres mais les contours de la grotte ne sont pas encore dé-
limités. A ce moment, lorsque 2 ou 3 personnages seront des-
cendus, la grosse roche ronde se réveille. Il s'agit en fait d'un
scarabée géant que les trolls ont attaché & la chaine comme
gardien de ce lieu voici déja plusieurs siécles. Depuis lors, le
scarabée est entré en léthargie et la chaine s'est brisée avec
la rouille. Malheureusement pour les personnages, leurs gali-
peftes sur sa carapace l'ont réveille. Affamé, il compte bien
prendre son premier repas depuis des décennies.

B Scarabée geant

FOR 18 Mouvement : 6

CON 15 Points de vie : 19

TAI 24 Points de fatigue : 34

INT 2

POU Q

DEX 10

Localisation des coups D20 Points
Patte postérieure dte 1 01 6/3
Patte postérieure dte 2 02 6/3
Patte postérieure gche 1 03 6/3
Patte postérieure gche 2 04 6/3




Localisation des coups D20 Points
Abdomen 0509 6/8
Thorax 1013 6/8
Patte antérieure dte 14 6/3
Patte antérieure gche 15 6/3
Téte 16-20 6/6
Arme RA Attaque  Dégats

Morsure 7 50 % 1D10+1D6

Notes : la morsure du scarabée est capable d’empaler.

De plus pendant qu’en haut le combat fait rage un esprit de
lo maladie (POU 13) aitaque ceux qui sont déja dans la
caverne.

Au fond de la caverne, amassés dans un coin se trouve une
dizaine de squelettes de Broos qui ont hanté I‘endroit durant
plus d'une année. Leurs cranes fracassés et leurs cotes brisées
montrent que les trolls leur ont réglé leur compte. Une inspec-
tion de la grotte permet de découvrir un tertre sur lequel se
frouve une multitude de petites fleurs de la taille d'un champi-
gnon. la cueillette permetira de remplir deux sacs. la nuit est
trés proche mais en se depéchant les joueurs pourront quitter
le territoire troll avant la fin du jour.

Abonnez vous a

TATOU

6 N° pour 225F

Découpez ou recopiez
ce bulletin

et envoyez-le a
ORIFLAM

132, Rue de Marly
57158
Montigny-les-Metz

NOM
Prénom
Adresse

Code Postal
Ville

Ci-joint mon réglement de 225F par
chéque bancaire ou postal a I'ordre
d’ORIFLAM

Epilogue

le voyage de refour se passera on ne peut plus calmement et
a l'arrivée dans la ville ils sont accueillis par une foule d'une
dizaines de personnes affichant des sourires forcés. En effet la
maladie & fait d'énormes ravages. les personnages seront immé-
diatement conduits & Karalin qui s'emploiera au mieux pour pré-
parer la formule et I'antidote. Au bout de quelques jours la
plupart de la ville a été soignée et Molock arrété, jugé et brilé
sur un énorme bicher au centre de la ville allimé par le maire
lui-méme. Les personnages seront payés la somme prévue et Ka-
ralin leur propose de venir dans son laboratoire ov il donnera
& chacun des potions pour une valeur de 600 L. Karalin leur
proposera aussi de "menus travaux" comme lui ramener du ve-
nin de manticore ou fout autre ingrédient exofique. Il leur sera
également demander de rester encore un peu dans la ville qui
organisera une grande féte en leur honneur. La communauté leur
conférera le fifre de citoyen d'honneur. Désormais ils peuvent
compter sur |'aide et I'amitié des habitants de Bellya.

\ Christophe Begey J




‘Il y eut une époque, mon fils, oi les
hommes vivaient pour et par l'art... les
chefs-d'oeuvre s'étaient accumulés au
cours des siécles et chacun pouvait en
prendre connaissance ou les admirer frés
facilement. C'était il y a bien longtemps
Une époque de culture... On allait au
thédtre pour assister & de grandes piéces,
on avait @ sa disposition des ceniaines et
des centaines de livres, on pouvait s'émer-
veiller devant de magnifiques tableaux en
visitant des temples consacrés & cel art...
C'était un temps de lumiére, on y prénait
la beauté et la finesse. Aujourd'hui, fils,
tout est oublié

Le Théatre

"Tout a bien changé. Alors que, jadis,
le talent d‘écriture était enseigné & cho-
cun, il était facile pour les esprits les
plus féconds de transcrire sur le papier
le contenu de leur imagination... Les
plus beaux actes et mots des person-
nages fictifs étaient & jamais figés dans
les livres pour leur postérité et celle de
leur créateur...

De nos jours, lillettré est courant et le
livre devient bien dérisoire. Nos grands
esprits créatifs, aussi géniaux soientls,
ne voient plus l'intérét de coucher sur
papier leurs idées. Qui en profiterait 2
Une infime parfie des gens lettrés, ceux
qui auraient eu l'incroyable chance de
pouvoir se procurer l'ouvrage en ques-
tion. Non, chacun devait en profiter e,
pour ce faire, chaque grand auteur de-

furm— #1dad .

vait devenir acteur | Seul I'homme de
théaire a le pouvoir de sensibiliser a
I'art le benét, I'analphabéte, I'étre hu-
main moyen de ces femps troublés. Il lui
présente un monde nouveau qu'il soup-
connait @ peine et le matérialise devant
ses yeux ébahis, le guidant vers un de-
gré de conscience supérieure”.

3

P’J.S'qual’l

Les Troupes

"Il suffit d’'un maitre, d‘un créateur
pour qu’autour de lui se regroupent
des fidéles amoureux de son génie. lls
vont |'aider dans son oeuvre, se plier
a ses idées pour que |'art parvienne &
ceux qui ne peuvent venir a lui et
soient touchés, comme eux l'ont été ja-
dis... C'est ainsi que l'art trace son
chemin vers la postérité.

Ainsi ils voyagent de ville en ville, de
village en village et jouent le soir sur
des places désertes ou noires de
monde. Ce sont des nomades vivant
dans des roulottes pleines de décors,
de costumes et d'accessoires. lls n’ont
pas de chez eux ou sont chez eux par-
tout, tout dépend de leur humeur et de
leur moral.

Lles gens les accueillent avec joie, une
troupe de théétre brise la monotonie de
la vie de tous les jours et chacun oublie
ses soucis quotidiens voire méme la pé-
nible occupation granbrefonne... Larri-
vée de gens de thédtre est une féte.
Hélas, le thédtre a ses fléaux qui le dés-
honorent et le trainent dans la boue.le

- e P
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premier de ces fleaux est la médiocrite,
de mauvais auteurs et acteurs attirent
I'antipathie du public et créent des im-
passes sur le chemin de l'‘art. On ne
peut rien pour éviter ces gensla car
comment se rendre compte du manque
de talent avant d’en avoir eu la démons-
tration ¢ A ce moment, il est déja trop
tard... le second fléau est la malhon-
néteté, le plus terrible. Quelle bonne
couverture pour des malandrins que
celle d'une troupe de thédtre. Les gens
massés au spectacle sont des proies fa-
ciles, des bourses se coupent facile-
ment dans la cohue.

La conséquence la plus déplorable est que
certains villages ont refusé de recevoir
d'excellents comédiens aprés avoir éfé vic-
times de ces gensdd. Quelle tristesse...

Lo troupe de thédtre est ainsi faite
quelle peut masquer n'importe qui ou
n‘importe quoi... Elle peut méme servir
a la lutte contre 'occupant, une troupe
de résistants verrait ld un bon moyen
pour s'introduire n'importe oU... Quant
4 savoir si ceci est bénéfique a I'art,
mieux vaut ne pas se prononcer”.

G,l(ul"tl(”

Razullo

Les Représentations

"Nous abordons la un sujet intéressant,
la quintessence de notre exposé, sa sub-
stantifique moelle (comme disait un au-
teur ancien dont le nom et la majorité
des oeuvres sont hélas avjourd’hui per-
dus). En effet, les gens de thédtre vivent
par et pour les représentations. La pas-
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sion est suscitée par le contenu de la
piéce au méme titre que la qualité d'in-
terprétation.

En général.ce sont les personnages des
piéces et non les piéces ellesmémes qui
remporfent la notoriété. Si une piéce est
un succés, la version écrite, oeuvre du
maitre de la troupe, reste la propriété
de celuici et est rarement jouée par
quelqu’un d’autre. Toutefois, une méme
troupe peut si elle le désire interpréter
plusieurs fois une piéce mais le public,
d'abord désireux de s‘amuser, n'appré-
cie guére de voir deux fois la méme
chose. Ceci doit donc se faire dans dif-
férentes villes ou villages. La méthode
la plus répandue pour contourner ce
probléme est de créer un ou plusieurs
personnages marquants dont les aven-
tures vont varier & chaque représenta-
tion, des improvisations dirigées en
quelque sorte...

Les conséquences sont telles que le fait
d'écrire une oeuvre s'est finalement révé-
lé¢ pratiquement inutile et s'est perdu au
fil du temps. Pour le public, une piéce
de théatre, c’est avant tout le caractére
ou |‘apparence physique de tel ou tel
héros, rarement plus... Quelquefois, les
personnages devenus fort célébres et
dont le créateur n’est plus identifiable
ont été repris et ufilisés par d'autres. Les
plus grands érudits reconnaitront méme
des héros de piéces anciennes, anté-
rieures quelquefois au Tragique Millé-
naire. Tombés dans I'oubli, ils ont été
ressuscités par des Maitres peu scrupu-
leux. L'exemple le plus cité est le per-
sonnage Crinno Bairgeac dont le long
nez et les coléres légendaires ont amusé
plus d'un amateur de théatre...

Ainsi, les piéces sont généralement
jouées le soir sur la place de la ville ou
du village d’accueil, sur une estrade
montée pour |'occasion et face au pu-
blic assis sur les chaises qu'il a lui-
méme apportées. En cas de mauvais
temps, une grange est nettoyée pour
|'occasion et sert de théatre, les villes
les plus fréquentées par les troupes de
comédiens ont prévu un local réservé a
cet usage ol tout reste en place (scéne,
bancs pour le public, efc...], il ne reste
& ajouter que le décor de la piéce.

A la fin de la représentation, le groupe
de comédiens passe en costume parmi
la foule et chacun leur donne ce qu'il

peut ou ce qu'il veul. les recettes peu-
vent étre aussi bien maigres que ronde-
lettes, le métier d’homme de théatre a
ses aléas...

les froupes les moins talentueuses go-
gnent peu et on finit par les reconnaitre,

avant méme qu'elles ne se produisent, @
la pauvreté du matériel, I'usure des cos-
tumes et cette lueur de désillusion bril-
lant dans leurs yeux... Quant aux
bonnes troupes, elles prospérent, offrent

de somptueux spectacles et gagnent en
réputation. Celles-la voient les villes et
villages se préparer & leur approche
pour qu'une bonne réception puisse leur
étre offerfe.

Petit a petit le théatre gagne en po-
pularité".

Le Théatre vu par
I"Envahisseur

"Nul doute que le thédtre serait devenu

le premier divertissement populaire si
I'envahisseur granbreton n‘avait mis un
frein & cefte expansion. Le thédtre est un
moyen idéal pour faire passer foutes
sortes de messages fort peu favorables
au régime et, par son cété improvisa-
tion, se frouve donc inattendu et prati-
quement  incontrdlable  (comment
contréler une piéce non-écrite, avant une
représentation 2).Néanmoins, beaucoup
de troupes se sont vues arrétées pour
des raisons justifiées ou non, les Gran-
bretons ne se posant pas trop de ques-
tions sur l'innocence de leurs victimes,
un doute suffit... Ainsi, le théatre est de-
venu un métier dangereux mais cela ne
suffit pas & stopper les plus passionnés
qui continuent & sillonner les routes pour
exercer colte que coite leur art,

le théatre a été maintes fois utilisé par
les ennemis des Granbretons pour sensi-
biliser le peuple et I'exhorter & une ré-
volte sans espoir ou encore pour servir
tout simplement de couverture a des ré-
sistants désireux de passer inapergus.
Aprés cela, on s'étonne que l'envahis-
seur n'ait pas encore prohibé toute
forme de thédatre, espérons que ceci ne
se produira jamais.

Toutefois, gageons que rien ni personne
ne pourra éteindre ce grand art. Il y au-
ra toujours quelqu’un pour assurer sa

survivance contre vents et marées...
Déja, chaque représentation se voit do-
tée de gardes granbrefons veillant & ce
que, disentils, rien ne vienne troubler
I'ordre établi...".

Créer un Person-

nage Comédien

Si le maitre de jeu décide de faire jouer
un réle important & ces froupes de théa-
fre dans sa campagne, il peut choisir de
voir intervenir des personnages comé-
diens dans ses parties.

Voici quelques indications pour créer un
personnage comédien. |l bénéficiera de
I'expérience suivante :

Mémoriser 50 % + bonus de connais-
sance

Lire, écrire et parler deux langues
60 % + bonus de connaissance
Eloquence 40 % + bonus de commu-
nication

Théatre (*) 50 % + bonus de commu-
nication

Jongler 30 % + bonus de manipula-
tion

Passe-passe 30 % + bonus de mani-
pulation

Attaque avec une arme de mélée
au choix 35 % + bonus d'Attaque
Parade avec une arme de mélée
au choix 35 % + bonus de Parade
Littérature (*) 40 % + bonus de
connaissance

(*) "Théatre" représente la faculté pour
un personnage de jouer la comédie et
"Littérature" son niveau de connaissance
en la matiére.

En termes de jeu, inferpréfer une piéce
nécessitera deux jets de dés. Le premier
sous la compétence Thédire pour juger
du talent du comédien, le second sous
la compétence Mémoriser pour voir si
ce dernier a bien appris son réle. Un
échec en Mémoriser peut éfre rattrapé
par un nouveau jet de Théétre, dans ce
cas on considére que |'acteur a improvi-
sé& pour s'en sortir.



le maitre de jeu pourra introduire la
profession de comédien dans la table
des origines sociales (page 20 du livre
du joueur}). Nous lui laissons la tache de
modifier le tirage selon les besoins de
sa campagne.

L’Académie du
Théatre de France

Elle fut créée quelques années aupara-
vant par un maitre soucieux du devenir
du thédtre sous |'occupation granbre-
tonne. Son but est de recenser et
conserver toutes les piéces existantes,
aussi bien les rares rescapés de la riche
période ayant précédé le Tragique Mil-
lénaire que les ceuvres plus récentes
(écrites ou non).

Pavel Renard, car tel est son nom,
voyage sur les routes de France avec sa
troupe de comédiens et une roulotte
confenant tout ce qu'il a pu rassembler
jusquici de piéces de thédtre. Cette rou-
lotte, éncrme et tirée par six boeufs, est
une véritable mine d’or de livres et de
parchemins soigneusement classés par
période et par auteur, un érudit resterait
béat devant tant de merveilles.

Renard posséde ainsi 123 ouvrages
datant d‘avant le Tragique Millénaire,
631 piéces écrites depuis cette pé-
riode jusqu'd nos jours et plus de
1500 noms de personnages de théa-
tre... la quéte de Renard continue jour
aprés jour. Sans fin, il persuade ceux
qu'il rencontre de lui confier ou de lui
vendre les oeuvres qu'il n'a pas encore
trouvées ou qu’il ne connaissait pas.
Son but est de construire, un jour, un
véritable musée du théatre dans lequel
maitres et comédiens pourront venir
chercher les piéces qu'ils désirent inter-
préfer, pour que le travail de milliers
de bons auteurs puisse étre apprécié
longtemps encore aprés leur mort et ne
jamais étre oublié.

Renard a voué sa vie au thédtre, c’est
son unigue passion.

Pavel Renard

Pavel Renard est né d'une mére origi-
naire de Moscovia et d'un pére fran-
cais. Elevé en France, il fut émerveillé
trés jeune par une troupe de comédiens
qui venait réguliérement jouer dans son
village. Isagran, le Maitre de la troupe,
un vieil homme d'une intelligence et
d'une gentillesse rares, prit en affection
ce jeune garcon qui manifestait tant
d'intérét pour son art et lui donna ses
premiers cours de comédie. Pavel se ré-
véla un éléve fort doué.

lorsque Pavel atteint ses treize ans, il
annonca & ses parents qu'il prenait la
route avec la troupe du vieil Isagran,
ceux-ci s'y attendaient depuis longtemps
et laissérent leur fils s’envoler.

Isagran transmit sa science du thédire @
Pavel, qu'il considérait comme son fils,
et fit de Iui l'interpréte principal de la
troupe. Au fil du temps, Pavel en vint &
apporter des modifications aux piéces
d’'lsagran qui appréciait de telles initia-
tives. Le vieil homme prétendait méme
que son protégé éfait le seul capable de
lui faire comprendre ses erreurs et de
les corriger.

Cette péricde de la vie de Pavel se dé-
roule comme dans un réve, lo troupe
remportait succés sur succés et le nom
du jeune homme devint vite célébre,
bien plus encore que celui d'lsagran qui
se contentait de dire : "Tu as le talent
en toi | Tu deviendras le plus grand |
Je I'ai senti dés le début I". Dans cefte
atmosphére d’euphorie, Pavel ne voyait
pas les atrocités commises par les Gran-
bretons, il ne vivait que pour son art et
cefte passion lui bandait les yeux jus-
qu'a un jour tragigue...Un jour tragique
pendant lequel la troupe qui s'était ins-
tallée dans une grande ville et jouait de-
vant une foule appréciant visiblement le
spectacle, a soudain vu sa représenta-
tion inferrompue par un homme hurlant,
poursuivi par une patrouille de Granbre-
tons aux masques de loups. le fuyard
fut rattrapé au pied de l'estrade et battu
@ mort, Isagran voulut s'interposer mais
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fut abattu, sans autre forme de proces,
par |'un des Granbretons sous les yeux
de Pavel. Finalement, la troupe fut arré-
tée pour résistance aux forces de I'or-
dre. Seul Pavel réussit @ prendre la
fuite, il ne revit jamais ses compagnons.
Les semaines qui suivirent furent les plus
noires de |'existence de Pavel, son uni-
vers s'éfait écroulé d'un seul coup et sa
vie devenait celle d'un solitaire.
Plusieurs mois plus tard, Pavel décida
de ressurgir du néant, monta une nou-
velle troupe (de laguelle il devint le mai-
tre] et reprit la route. Il créa seul ses
piéces qui se révélérent excellentes et vit
le succés revenir vers lui au grand gao-
lop. La troupe Renard devint I'une des
meilleures, si ce n'est la meilleure et au
fil des ans, de grands comédiens passé-
rent dans ses rangs pour ensuite s'en al-
ler transmefire & d’autres le savoir qu'ils
y avaient acquis.

L'age venant, Pavel prit conscience que
ses oeuvres périraient sans doute avec
lui. Personne ne se souviendrait de cet
homme qui enchanta les populations par
son talent en créant hommes et événe-
ments imaginaires. |l subirait le sort de
tous les autres, tous les vieux auteurs
qui, tel lsagran, avaient vécu leur vie
dans le but de faire parvenir les gens a
un nouveau niveau de conscience et,
également, de s'élever au stade de I'im-
mortalité en laissant derriére eux une
trace de leur passage. Qui connaissait
encore le nom d'lsagran 2 Alors Pavel
commenca sa quéte. Partout ol il se
produisait avec sa troupe, il recherchait
de vieux ou récents ouvrages littéraires,
les achetait (quelquefois méme les déro-
bait lorsque la situation lui indiquait
qu'il n'y avait pas d'aufres voies) ef les
rassemblait dans une roulotte. Avec le
temps, Pavel rassembla une collection
impressionnante d’auteurs et sa roulotte-
bibliothéque est une chose impression-
nante & voir, méme les six gros boeufs
qui y sont attelés ont peine & tirer cette
incroyable masse. Chague homme de
lettre ou ami de Pavel peut venir y
consulter un ouvrage (bien sir, on n'y
trouve que piéces de thédtre, recueils de
poésies et romans mais tout ceci repré-
sente déja une formidable quantité d'in-
formations).

Pavel a maintenant cinquantecing ans,
il reste néanmoins séduisant et charisma-
tique pour son dage. Toujours vétu de
costumes inhabituels et ne passant pas
inapercu, Pavel garde une contenance
et un maintien qui ajoutent encore & son
charme naturel. D'une intelligence rare,
il se révéle un fin psychologue et se




montrera trés amical, voire méme pater-
nel, envers ceux qui gagneront sa sym-
pathie. En fait, Pavel est un homme que
I'on ne regrette pas d'avoir renconiré,
quelles que soient les circonstances... Il
faut dire qu'il bénéficie d'un véritable
génie et personne ne semble pouvoir
manipuler le réve et la réalité aussi bien
que lui.

Récemment, Pavel a commencé a s’exer-
cer a une nouvelle forme de théatre, il
fait participer le public d'une maniére
spontanée & sa piéce, cette derniére fi-
nit alors par déborder du cadre de la
scéne pour devenir, avec |'aide de fous,
a demi réelle. Il s'agit en quelque sorte
d’un grandeur nature mais quelques pré-
cisions sur cette forme de thédtre seront
données dans le scénario lui-méme.

B Pavel Renard
FOR CON TAlI INT POU DEX CHA
10 13 14 17 18 13 17
Armure : aucune

Points de vie : 15

Nationalité : France/Moscovie

Age : 55 ans

Armes Attaque Dégats Parade
Dague 53% 1D4+2 50%

Compeétences . Mémoriser 0%, Connais-
sance de lo Musique 60%, Connaissance
du Monde Ancien 82%, Equilibre 50%,
Ecouter 45%, Voir 63%, Equitation 467%,
Nager 48%, Grimper 35%, Eloguence
93%, Persuader 81%, Mouvement Silen-
cieux 30%, Thédtre 95%, Fviter 34%

LA TROUPE DE MAITRE RENARD

Pavel Renard a vu de nombreux comé-
diens jouer pour lui, sa troupe a changé
de visage bien souvent. Toutefois elle a
toujours été de qualité. Renard ne garde
que les meilleurs. Ceux qui ont "le don"
mais surtout ceux qui sont préts a tra-
vailler trés dur pour améliorer leur art.
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Juan Montoya

Montoya est originaire d'Espanya. Pas-
sionné par le thédtre, il n'a cessé de
voyager et changer de troupe. Son but

était de trouver un maitre digne de ce
nom qu'il puisse admirer et duquel il
puisse jouer les piéces avec un intérét
sans fin. Six ans plus t8t, il I'a frouvé en
la personne de Pavel Renard qu'il consi-
dére comme le meilleur de son temps.
Renard le tient également pour un trés
bon comédien et 'aime comme son fils.
Toutefois son désir serait de le voir en-
seigner ce qu'il a appris @ d'autres
jeunes gens débutants, méme s'il devait
partir pour cela, la renommée et la quo-
lité du thédtre sont & ce prix. Mais Juan
ne I'entend pas de cette oreille, il veut
rester auprés de son maitre.

Montoya est homme plein de coeur qui
place trés haut des qualités telles que
I'honnéteté ou I'honneur. Il fait un bon
compagnon pour qui cherche quel-
qu'un de confiance et toujours d'agréa-
ble humeur.

Son accent natal reste trés prononcé
mais disparait fotalement lorsqu’il infer-
préte un réle. Au moment oU débute le
scénario, Juan vient d’avoir trente deux
ans. |l apparait comme un homme fin,
vétu le plus souvent d'une chemise
blanche & jabot et de grandes bottes de
cavalier. Ses cheveux noirs sont longs,
ondulés et toujours trés soignés, il porte
également une moustache impeccable-
ment coupée et, & |'occasion, une bar-
bichette qu’il laisse pousser et rase
selon ses humeurs.

Montoya est également un grand escri-
meur, il posséde une magnifique ra-
piere avec laquelle il a offronté en
combat amical les plus grands noms
en la matiére. Avec les femmes, il s'a-
git la de sa deuxieme passion (aprés
le thédatre bien sir).

On l'a compris, Montoya semble sorti
tout droit de notre XVlléme siécle, c'est
un véritable gentilhomme.

B Juan Montoya

FOR CON TAl INT POU DEX CHA
11 13 12 13 11 17 13
Armure : aucune

Points de vie : 13

Nationalité : Espanya

Age : 35 ans

Armes Aftaque Deégdts Parade
Dague 65% 1D4+2 60%
Rapiére 88% 1D6+1 80%

Compeétences = Mémoriser /5%, Connais-
sance de la Musique 50%, Equilibre
/8%, Ecouter 63%, Voir 64%, Culbuter
6%, Equitation 65%, Nager 32%, Grim-
per 53%, Eloquence 76%, Persuader
53%, Mouvement Silencieux /3%, Se Ca-
cher 69%, Théatre 80%, Eviter 70%
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Batatmn
Carnaval

Carnaval semble fou. Peut-étre |estil
vraiment mais peu importe, Renard a
trouvé en lui un costumier de génie.
Avec un morceau de fissu et de quoi le
travailler, il fait des merveilles.

Son passé est plutdét obscur, il prétend
avoir oublié toute son existence avant le
jour oU il @ commencé & travailler pour
Renard. Ce dernier ignore également
tout sur I'ancienne vie de Carnaval mais
juge que cela ne le regarde pas. Il I'a
rencontré dans une taverne alors que la

troupe s'était arrétée dans une ville pour
une représentation ef, émerveillé par la
qualité et I'originalité de ses vétements,
lui @ demandé ou en trouver de sembla-
bles. Lorsque I'homme a répondu qu'il
les confectionnait lui-méme, il devint aus-
sitdt le costumier de la troupe.
Carnaval doit avoir environ frente ans,
il est d'allure athlétique avec un visage
aux traits parfaits, encadré d'une cheve-
lure blonde, et mis en valeur par des
yeux bleus. Il pourrait étre beau s'il na-
vait un étrange loup fatoué sur le vi-
sage, masque noir lui valant son nom...
De plus, il ne cesse d'arborer un curieux
sourire qui dérange bon nombre de ses
interlocuteurs non habitués & cette bi-
zarre personnalité.

Au fond, Carnaval est quelqu’un de trés
sensible et ceux lui ayant manifesté de
la sympathie un jour ou I'autre ne I'ont
jamais regretté, il peut devenir un ami
dévoué et fidéle.

Toute question sur son passé restera
sans réponse pour la bonne raison qu'il
a réellement fout oublié. Sa mémoire est
sélective et il efface de son esprit tout
ce qui ne lui plait pas, gageons que sa
vie n'a guére été des plus agréables et
que Renard lui a vraiment offert une
nouvelle chance. Carnaval cime le mai-
tre plus que le thédtre et son travail pour
la troupe est toujours d'égale qualité, il
est sans doute I'un des meilleurs créateurs
de costumes du monde de la scéne.

Il nourrit une certaine affirance pour Alex,
la jeune comédienne, et ne saurait rien lui
refuser mais elle ne voit en lui qu'un ami...




B Carnaval

FOR CON TAl INT POU DEX CHA
10 10 11 13 11 15 13
Armure : aucune

Points de vie : 10

Nationalité : France

Age : 31 ans

Armes Attaque Dégats Parade
Dague 53% 1D4+2 50%
Epée courte 55% 1D6+1 52%

Compétences . Mémoriser 55%, Equilibre
65%, Ecouter 35%, Voir 40%, Equitation
30%, Nager 43%, Grimper 45%, Elo-
quence 40%, Mouvement Silencieux 40%,
Se Cacher 37%, Jongler 67%, Passe-
Fasse /0%, Thédtre 55%, Eviter 30%, Ar
tisan Costumier 80%

Alex

Alex est une trés belle jeune femme qui
fait tourner la téte de bien des hommes.
Elle @ 24 ans, un visage d'ange doté
de grands yeux de biche et des che
veux noirs qui tombent en cascade sur
ses épaules.

Trois ans plus t8t, dans son village na-
tal, elle tombait amoureuse d’un homme
qui, alors qu'il interprétait un réle dans
une piéce de thédire, dégageait un in-
croyable charisme. Cet homme était Pa-
vel Renard ef, lorsque la jeune femme
osa aller le trouver @ la fin de la repré-
sentation, il fut touché par cette appa-
rence d'innocence et cette beauté pure.
Alors il lui fit réciter quelques textes et
I'engagea dans sa froupe satisfait du ré-
sultat. Alex n’attendait que cela.
Quelques temps plus tard, Alex devenait
lo maitresse de Pavel. Ce dernier lui
écrivit des réles magnifiques, lui ensei-
gna & jouer pour parfaire son art et la
rendit heureuse. la jeune femme vécut
les moments les plus doux de son exist-
ence. Mais, hélas, ceci ne dura pas...
En effet, aprés une année d'émerveille
ment devant cette enfant, Renard sentit sa
premiére passion reprendre le dessus : le
théatre. Il se souvint du réle protecteur
envers cet art qu'il s'était jadis confié et,
petit & petit, il transforma sa compagne

en éléve destinée & hériter de sa tache.
Pavel redevint un maitre et lui enseigna
la littérature, I'art d'écrire, de savourer
les mots, efc...

Mais, bien sir, cela ne convint pas a
Alex qui se sentit soudain délaissée sur le
plan sentimental et méme quelquefois ru-
doyée. Pourtant, il s'agissait d'une preuve
d'amour de la part de Pavel car c'éfait
sa raison d'existence qu'il lui transmettait,
ce & quoi il avait consacré sa vie.

Les rapports entre Alex et Renard devin-
rent souvent tendus et la jeune femme
tenta souvent de le faire revenir a de
meilleurs sentiments sans succés. Pour le
faire réagir, elle s'affiche avec d'autres
hommes mais, aveuglé par sa tache, il
ne réagit pas et peut-élre méme ne re-
marque-til rien...

Alex a deux amis fidéles en Juan Mon-
toya et Carnaval, tous deux se désolent
de l'aveuglement du maitre et du
comportement inconsidéré de la jeune
femme. Si I'un des personnages posséde
un bon charisme, il se pourrait qu'Alex
le séduise uniquement pour aftirer |'at-
tention de Pavel...

B Alex
FOR CON TAlI INT POU DEX CHA
08 10 10 11 N 14 17
Armure : aucune

Points de vie : 10

Nationalité : France

Age : 24 ans

Armes Attaque Degats Parade
Dague 42% 1D4+2 35%

Compétences : Mémoriser 80%, Connais-
sance de la Musique /0%, Equilibre
65%, Ecouter 30%, Voir 35%, Equitation
25%, Nager 30%, Grmper 30%, Elo-
quence 55%, Mouvement Silencieux 35%,
Se Cacher 30%, Thédtre 70%, Jongler
A40%, Passe-Passe 35%, Eviter 50%

Koenik

le membre de la troupe le plus récent,

il nest arrivé que six mois plus tat lors-
que, poursuivi pour meurtre par la po-
lice de la ville o0 Renard venait de

jouer, il s'est réfugié dans la roulotte de
ce dernier qui ne le découvrit que plus
tard. Koenik inventa une histoire pour
justifier sa présence mais Renard vit
qu'il mentait. Toutefois il le faisait avec
un tel brio que le Maitre lui trouva un
certain talent d'acteur et lui proposa de
I'engager. L'erreur de Renard fut de
penser que le mensonge cachait quel
que chose de bien moins grave qu'un
meurtre et de ne pas chercher & en sa-
voir plus. Koenik aurait sans doute refu-
sé et serait parti s'il n'avait apercu
Alex. La vue de la jeune femme I'emplit
de noires pensées et il accepta |'offre
qui lui était offerte.

Koenik devint donc comédien, réle dont
il s'acquitta avec un certain succés (Re-
nard se trompe rarement en jugeant du
talent d'autrui) mais ses motivations
étaient loin d'étre saines ... Bien sir, il
déplut fortement & Alex, ses réactions,
son comportement étaient détestables.
Ce qui lui attira rapidement |'antipathie
de Montoya.

Koenik est maigre et grand, 1m0 envi-
ron, avec un visage anguleux aux traits
durs, le fait qu'il coiffe ses cheveux
noirs en arriére accentue encore |'effet
de dureté. Ses yeux sont petits, noirs et
brillants d’une lueur maligne. L'homme
n‘a pas l'allure générale de quelqu’un
de sympathique.

Et pour cause... Koenik est un dange
reux psychopathe, il réve qu'on lui
laisse Alex entre les mains. Il s'occupe-
rait ensvite de Renard qu'il déteste
parce que la jeune femme lui appartient
avant de se pencher sur le cas de ce
clown de Montoya...

On I'a compris Koenik est le méchant
du scénario, celui par qui tout va
mal tourner...

B Koenik 3

FOR CON TAl INT POU DEX CHA
14 13 13 8 09 11 11
Armure : aucune

Points de vie : 14

Nationalité : Germanie

Age : 33 ans

Armes Attaque Dégats Parade
Dague 89%D4+2 + 1D6 85%
Coup de poing 65% 1D3 + 1D6 62%

Compétences : Mémoriser 50%, Equilibre
30%, Ecouter 40%, Voir 40%, Equitation
43%, Nager 25%, Grimper 49%, Elo
quence 50%, Mouvement Silencieux 63%,
Se Cacher 60%, Culbuter 48%, longler
37%, Passe-Passe 40%, Théatre 64%, Evi-
ter 3%

[ Denis Gérard I




QUE
NATURE

Introduction

les personnages se sont joints @ une caravane de marchands
traversant les Alpes pour se rendre dans une grande ville, de
I'autre cété des montagnes. Les motivations exactes de nos hé-
ros devront éire précisées par le maitre de jeu lui-méme selon
les personnages composant sa table.

L'avancée de la troupe se fait péniblement sur une petite route
bordant une pente escarpée, |'aprés-midi est bien avancé (en-
viron 17 heures| et le temps semble se couvrir. Il fait gris et
la luminosité baisse & vue d'ceil. Lles marchands craignent une
tempéte de neige et décident d'augmenter la cadence de
marche pour ne pas se laisser bloquer par le mauvais temps...
Lle maitre de jeu, lors de cette introduction, devra commencer
& instaurer I'ambiance qui devra régner tout au long de la
partie. le froid traverse les vétements et rend difficile chaque
mouvement, le ciel gris et couvert donne une impression de
grisaille et de tristesse au paysage et le vent fort qui siffle aux
oreilles et emporte tout ce qu'il peut sur son passage... Si pos-
sible, les joueurs doivent se sentir mal a l'aise.

La route méne au petit village de Hurlevent, perché au som-
met d'un pic, et les marchands n‘ont aucune envie de s'y
arréter. lls veulent traverser les montagnes et atteindre leur
ville de destination le plus rapidement possible. le temps
c'est de l'argent et, justement, ce mauvais temps risque de
leur en coiter beaucoup...

Les premiers flocons commenceront & tomber lorsque la caravane
arrivera en vue de six roulottes arrétées sur le bord de la route
en file indienne (de toute facon, il n'y a pas assez de place
pour se tenir autrement). |l reste juste & cet endroit, un espace
suffisant pour permettre aux nouveaux arrivants de continuer leur
route. Un homme, encapuchonné et emmitouflé dans un gros
manteau, viendra au devant des marchands. Il s'agit de Mon-
toya qui vient demander de |'aide, lo roue de la plus grosse de
leurs roulottes s'est brisée sur un rocher et il leur faut des
hommes pour soulever l'importante masse et réparer... les per-
sonnages, s'ils ne sont pas a la téte de la caravane ou s'ils ne
se déplacent pas pour savoir de quoi il refourne, ne saisiront
pas les paroles de I'étranger. Quoi qu'il en soit, les marchands
refuseront d'aider ces gens, chacun son probléme dirontils et
leur probléme @ eux est de ne pas perdre de temps... Leur dé-

cision ne pourra pas étre modifiée et si les joueurs, révoltés, dé-
cident de leur faire changer d'avis, ils risquent de se heurter aux
gardes du corps des marchands. Toutefois, si un combat fait

mine de s'engager, Pavel Renard interviendra avec tout le cha-
risme qu'il posséde pour metire fin a une telle folie, il préfe-
rera se passer d'aide plutdt que de voir couler le sang.
Lorsque les personnages arriveront au niveau de la grosse rou-
lotte accidentée, ils remarqueront que sa structure de bois est
renforcée par des barres métalliques comme si elle était desti-
née & fransporter une cargaison d'un poids incroyable. De
plus, chaque porte est fermée par un gros cadenas et chaque
fenétre est bloquée par un volet. Quant a ['attelage, il est
composé de six boeufs, soit quatre de plus que pour les autres
rouloftes. La roue est brisée, croulant sous la pression elle n'a
pas résistée a une roche au milieu de la route et, maintenant,
le colosse git incliné vers le sol. Si, & cet endroit, la route
n'avait pas été plus large, tout le monde aurait été blogué.
C'est & ce moment que les personnages feront connaissance
avec la troupe Renard. Pavel, Alex, Juan, Carnaval et Koenik,
serrés dans leurs manteaux, regarderont d'un air dépité la ca-
ravane des marchands qui les abandonne a leur triste sort. Si
les joueurs, le coeur sec, refusent également de porter secours
aux comédiens, le maitre de jeu pourra leur faire accomplir
des jets difficiles de POU lorsqu'ils apercevront le beau vi-
sage d'Alex. La détresse de la jeune femme devrait toucher
la corde sensible...

Néanmoins, les personnages devront se rendre compte de
I'urgence de la situation, la neige continue de tomber et d'i-
ci quelques heures il fera nuit noire. Le vent envoie des bour-
rasques de plus en plus importantes promettant une tempéte
des plus violentes.

Les membres de la troupe apparaitront fort heureux de l'aide
offerte par nos héros (on le comprend) et les remercieront avec
chaleur. la roulotte ne peut étre soulevée sans un levier, une
immense barre de métal prévue pour I'occasion et transportée
sur une des autres rouloftes, il faudra huit hommes pour effec-
tuer |'opération pendant quun neuviéme placera une rove "de
secours". Si un personnage propose de décharger le contenu
de la roulotte pour rendre le travail moins pénible, il se verra
invité & jeter un oeil sur ce contenu. Gageons que, lorsqu'il
contemplera les milliers de grimoires, livres et parchemins ran-
gés, classés et ordonnés sur des étagéres de bois renforcées,
il comprendra qu‘une telle tdche prendrait des heures et des
heures. De plus, Renard refuserait de sortir ses trésors sous la
neige. Reste donc & s'échiner sur le levier aprés avoir trouvé
et amené une grosse pierre en guide de point d'appui.

Les personnages devront faire la moyenne de leur force res-
pective et I'un d’eux jettera un dé de 100 sous le résultat obtenu
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multiplié par 3 (s'ils ne sont que sept le résultat sera multiplié
par 2, s'ils ne sont que six le résultat sera multiplié par 1).
Pendant ce temps, la neige augmentera d'intensité et recouvri-
ra entierement la route. Lorsque la pefite troupe reprendra son
chemin, la mauvaise visibilité et la neige glissante les forceront
& adopter une allure d’escargot. lls iront si lentement que la
nuit va les rattraper...

HURLEVENT

Hurlevent est un pefit village de cent Gmes perché au sommet
d’un piton rocheux des Alpes. Il se trouve sur 'une des routes
permettant de fraverser les montagnes, si bien que marchands
et voyageurs le traversent réguliérement sans s’y arréfer. les
villageois nourrissent donc peu de contact avec les étrangers
mais, néanmoins, se montrent toujours trés accueillants et
sympathiques.

le site, vu sa situation, est perpétuellement balayé par des
vents froids ef violents qui ont inspiré le nom du village. En
effet, ce dernier est surplombé par un antique chéteau entre
les murs duquel, par tempéte, le vent s’engouffre et semble
émettre une longue plainte aigué qui peut s'enfendre a des
kilometres & la ronde.

Lors de I'invasion granbretonne, une petite garnison fut placée
au chateau de Hurlevent pour surveiller cefte route permettant
de franchir les Alpes et, depuis, les habitants ont pris I'habi-
tude de voir dans leurs rues ces hommes aux masques
éfranges devenus les maitres.

Lla cohabitation est assez pacifique. En effet, le village n’est
pas oppressé par les Granbretons. Le comte Wilro de Vaax
qui dirige la garnison est un homme désabusé, il a vu trop
de guerres, trop d'atrocités, trop de sang versé et en a assez.
Fait rare pour un homme de sa nafionalité, il ne croit plus en
I'empire granbrefon, il n‘a plus foi en lui... C'est pourquoi, muté
dans cet endroit perdu, il n‘aspire qu'a la tranquillité et tient son
réle avec juste ce qu'il faut de sérieux pour ne pas clerter ses
supérieurs. Fermant les yeux sur bien des choses, il laisse le vil
lage dans un état qui ressemble plus & la liberté qu'a I"asservis-
sement. D'ailleurs les habitants éprouvent pour lui une certaine
estime & demi dissimulée par une haine naturelle confre |'enva-
hisseur. Ainsi, les gens de Hurlevent ne sont pas malheureux...
L’Arrivée

Aprés une demi-heure de lutte acharnée contre les éléments
déchainés, nos courageux et dévoués personnages vont enten-
dre, & intervalles non réguliers, de longues plaintes aigués
semblant venir du haut de la montagne...

Si jamais leur venait |'idée saugrenue de s'arréter pour se ré-
fugier dans les roulottes, Renard les en dissuaderait. En effet,
ne disposant d'aucun moyen de chauffage suffisant, ils subi-
raient tout de méme les assauts du froid. Quant aux animaux,
ils périraient & coup sir. Non, la seule solution est d'afteindre
le village de Hurlevent devant se trouver a environ une heure
de marche et de s’y réfugier.

Un Maitre de Jeu vicieux pourra, s'il le désire, faire effectuer
aux personnages un jet de CONx4. Un échec signifierait que
le personnage se refrouve paralysé par le froid et incapable
d'aller plus loin, il devra étre transporté dans une roulotte et
passer quelques heures devant un bon feu au village.
Finclement, malgré la tourmente, nos héros finiront par aper-
cevoir devant eux les formes fantomatiques des maisons de
Hurlevent, dominées par I'inquiétante silhouette noire du chéateau.




Au Village

A partir de 1a, plus aucun doute, les étranges plaintes provien-
nent du chateau... Peut étre les joueurs les plus intelligents fe-

rontils un lien entre ce curieux phénomeéne et le nom du
village 2 Quoi qu'il en soit, la petite troupe pourra trouver
refuge @ l'auberge du "Flocon de neige" qu'ils trouveront dé-
serte & |'exception de trois hommes jouant quelques piéceties
aux dés. Il s'agit de Gillert un gros quinquagénaire, proprié-
taire de I'auberge, pas trés malin mais accueillant et sympa-
thique, ainsi que les vieux Bauger et Guerin radoteurs,
bavards et au courant de tous les potins.

Ainsi, ils pourront s'installer prés de la grosse cheminée, boire
ou manger quelque chose de chaud aprés, bien str, avoir rentré
leurs bétes dans I'écurie. C'est pendant cette soirée que les per-
sonnages pourront faire plus ample connaissance avec les mem-
bres de la troupe Renard, & |'excepfion de Koenik qui n'aura
aucune envie d'adresser la parcle a des "inconnus"... lls pour-
ront également apprendre des deux vieux clients ou de Gillert,
la nature des plaintes qu'ils continuent & entendre au dehors, la
présence peu encombrante des Granbrefons ayant élu domicile
au chéteau ou encore que, au début de la tempéte, est passée
une caravane de marchands qui semblait fort pressée et qui,
maintenant, doit sans doute ére coincée par la neige sur une
route plus en aval... Hélas, on ne peut plus rien pour eux...
Enfin, ils pourront passer une bonne nuit de repos en louant
des chambres au "Flocon de neige". Leur sommeil sera bercé
par le sifflement du vent, le bruit de volets qui claquent au loin
et, quelquefois, une longue plainte aigué capable de glacer le
sang & n'importe qui... Lorsqu’ils s'éveilleront, la tempéte aura
cessé et le calme soudain ne manquera pas de les surprendre.
Au dehors, tout sera blanc et silencieux. Tout autour, car Hur-
levent se trouve sur un sommet, les Alpes majestueuses et
également couvertes de neige ; paysage féerique assombri
par un ciel toujours aussi gris et friste.

Petit & pefit, le village va s'animer, les gens vont recommencer a
vaquer & leurs occupations quotidiennes et le manteau blanc, im-
maculé, va bientét se trouver percé de traces de pas multiples.
D’aprés Gillert, toutes les routes doivent étre bloquées et les
risques d'avalanche doivent éfre énormes. Il dit la vérité, donc
tout départ est impossible pour l'instant. De plus, le ciel gris
ne semble pas avoir craché foutes ses réserves...

S'ils ne l'ont pas déja appris, les personnages s'apercevront que
Hurlevent était la destination prévue par Pavel Renard, les condi-
tions des routes ne le dérangent guére car il comptait s'arréter
ici quelques temps pour donner une ou deux représentations @
la grande consternation des aufres membres de la troupe. En
effet, la notoriété du thédtre Renard est telle que tous avaient
I'habitude de jouer dans des villes et devant un public nom-
breux. la décision de Pavel de se produire dans un fel trou per-
du, les a pour le moins surpris d’autant plus que ses explications
restaient peu convaincantes. || prétendait en effet qu'il était temps
de refrouver un peu d'humilité et de revenir aux sources, des
endroits tels que Hurlevent leur redonneraient le feu sacré... Soit,
mais pourquoi Hurlevent 2 Il y a beaucoup d’autres endroits sem-
blables et plus faciles d’accés, surtout en cette saison |

LLa Confrontation

Trés rapidement, la présence d'une troupe de thédtre dans Hurle-
vent va éfre connue de tous et le "Flocon de neige" va soudaine-
ment étre pris d'assaut par une foule de curieux, tous désireux de
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voir de prés ces gens éfranges que sont les comédiens. Re-
nard, Alex, Juan et Carnaval seront ravis de I'intérét qu’on leur
porte tandis que Koenik restera dans sa chambre. ..

la matinée passera rapidement, le vin coulant & flots dans la
salle principale du "Flocon de neige" aidera beaucoup @ créer
une ambiance de féte dont la troupe de Renard serait le prétexte.
Avant que les personnages ne s'ennuient, Alex viendra leur
tenir compagnie. Elle répondra volontiers & leurs éventuelles
questions sur ses compagnons ef, ce faisant, tentera de faire
tomber le plus séduisant de nos héros sous ses charmes...
Pendant ce temps, Pavel s'éclipsera discrétement et sortira de
I'auberge. Si les personnages |'apercoivent, ils peuvent décider
de le svivre. Dans le cas contraire, Alex, ne voyant plus son
maitre dans la foule, partira & sa recherche en entrainant nos
héros. La jeune femme sera inquiéte, depuis quelques temps
Pavel n'est plus tout & fait le méme, elle est certaine qu'il mi-
jote quelque chose mais ne sait pas quoi, le maitre est bien

trop secret méme vis & vis de sa maitresse...

Renard est parti vers le chéteau, nos héros le retrouveront fai-
sant les cents pas et les yeux fixés sur les hautes murailles.
Face & leurs questions, il répondra avec le plus grand sérieux
qu'il @ voulu prendre 'air et s'est retrouvé face & ce fascinant
édifice qui pourrait lui inspirer une piéce...

De refour d I"auberge, Renard promettra aux villageois une re-
présentation le soir méme & condition qu’on lui frouve un en-
droit ou jouer. Gillert proposera sa grange qui se trouve &
quelques métres de I'auberge...

Aprés un repas copieux, la tfroupe Renard ira visiter cefte grange
en compagnie de Gillert et des personnages. Si ces derniers ne
viennent pas d'eux-mémes, Pavel et Alex les inviteront & assister
aux préparatifs de la piéce. La grange est grande et vide, elle
ne sert plus & rien & 'aubergiste qui compiait la vendre.
Pendant I'aprés-midi, les personnages présents verront leurs
nouveaux amis mettre la piéce au point. Ils comprendront qu'il
s'agit d'une satfire de la société, les décors simulent un marché
avec des étals et les comédiens, jouant le réle de marchands



et de clients, évolueront au milieu du public qui tiendra lui-
méme le réle de la foule. les costumes, créés par Carnaval,
vont du haillon de mendiant jusqu’au riche pourpoint de noble
aux couleurs chatoyantes.

Le titre est "Jour de marché", il s'agit d'une pefite comédie des-
tinée a éfre jouée dans des villages comme celui<i ob 'amuse-
ment prime sur la culture. Montoya et Koenik seront des
marchands voyant, au cours d’'une journée de marché, défiler
des clients tous plus bizarres les uns que les autres interprétés
par Renard et Alex. le public peut également intervenir quand
il le désire et introduire une partie d'improvisation dans la piéce.
Toute cette préparation aurait pu se passer dans la joie et la
bonne humeur si les Granbretons n’avaient décidé de rendre
une pefite visite & ces gens de thédire fraichement arrivés. En
effet, le comte Vilro de Vaax ne manque jamais de s'enquérir
de l'identité des nouveaux venus & Hurlevent mais, comme
nous I'avons déja dit, 'homme o quelque peu perdu foi en
son devoir et sa démarche a plus pour but de satisfaire sa
curiosité que d'obéir & une régle de sécurité. Ainsi, au beau
milieu de I'aprés-midi (le Maitre de Jeu devra profiter de la
présence des personnages), la porte de la grange s’ouvrira
pour laisser entrer une patrouille de Granbretons armés et por-
tant des masques de loup. A leur téte, Wilro de Vaax et son
fidéle lieutenant Sartar d'Ebore.

Wilro se montrera fort curieux et inquiétant, interrogeant cha-
cun (surfout les personnages) et cherchant & tout savoir. Sartar,
quant & lui, ne cachera pas le mépris qu'il ressent face & des
saltimbanques et & ceux qui les fréquentent. Enfin, lorsque la
tension arrivera a son comble, Wilro détendra soudain |'atmo-
sphére en montrant son intérét pour le théatre et en exigeant
méme une invitation pour la représentation du soir. Il viendra
avec son second et une escorte, Renard devra donc veiller &
les inclure dans sa piéce...

Quand Wilro quittera la grange avec ses hommes, Sarfar res-
tera en arriére pour dire ceci : "Mon maitre est clément, peut-
étre trop | Je n‘aime guére les gens de votre espéce, si cela
ne tenait qu'd moi, je vous ferais écorcher vifs pour apprendre

a vos semblables & éviter Hurlevent | Vous étes des parasites
a écraser...". Sarfar est un fou dangereux & tendance meur-
triére et les joueurs devront en éfre parfaitement sirs pour la
suite du scénario.

Curieusement, Pavel semblera content mais n’en expliquera
pas la raison, apparemment ces derniers événements n‘ont pas
eu sur lui une répercussion négative. Alex s’en inquiétera et
en parlera dés que possible & ses amis et aux personnages,
le comportement de Renard mérite qu’on s’y intéresse...

En fin d'aprés-midi, la troupe regagnera I'auberge pour souper
dans une atmosphére beaucoup plus reposante que celle de
ce matin. Enfin vers huit heures sera venu le moment d'aller
jouer. Bien sir, les personnages seront invités & assister & la
représentation. ..

La Représentation

Quand la troupe arrivera sur les lieux, les villageois auront
déja commencé & se masser devant la porte, ignorant les flo-
cons de neige fombant doucement sur eux.

Dans la grange, le décor est planté, c’'esta-dire quelques faux
étals de marchandises disposés comme dans une allée de mar-
ché et, prés d'une cloison, un large paravent destiné & cacher les
changements de costumes de Pavel et Alex aux yeux du public.
Rapidement, Juan, Koenik et méme Carnaval prendront I'appa-
rence de marchands tandis que Pavel et Alex deviendront de
riches bourgeois. Enfin, Carnaval permetira au public de pé-
nétrer dans le thédtre et lui expliquera son réle : la piéce se
déroule pendant un jour de marché dans un village ef, bien
sor, les villageois sont tous présents, évoluant autour des éfals
et créant une atmosphére de féte. C'est ce qu'on attend d’eux
ce soir, se fondre au décor et méme intervenir dans les dialo-
gues des personnages s'ils le désirent.

Peu de temps aprés, Wilro, Sartar et une patroville de vingt
Granbretons font leur entrée. La moitié des soldats sera dispo-
sée a l'extérieur de la grange, en poste sous la neige, I'autre
moitié prendra position & I'intérieur, gardant les issues et leurs
supérieurs, lesquels supérieurs viendront s'asseoir sur des
chaises entre deux étals. Sartar ne cachera pas son ennui et
son profond dégolt d'étre ici...

Fait important, aprés avoir débarrassé leurs officiers de leurs
manteaux couverts de neige, deux soldats iront les accrocher
aprés le paravent pour leur permetire de sécher.

Enfin, la piéce pourra débuter. Juan, Koenik et Carnaval pren-
dront place derriére certains des étals tandis que Pavel et Alex
feront leur apparition, bras dessus, bras dessous, comme le
bon couple de bourgeois qu'ils sont pour I'occasion. Chacun
des spectateurs pourra ensuite assister @ une scéne savoureuse
pendant laquelle deux bourgeois avares et stupides se font es-
croquer une forte somme par un vendeur rusé et beau parleur
interpréte par Juan.

Malgré I'interprétation excellente de la part de tous les comé-
diens et de la qualité de la piéce de Renard, les personnages
s'ils sont peu sensibles a I'art du théatre risquent fort de s'en-
nuyer. lls pourront toutefois s‘amuser & étudier les différentes
personnalités présentes : les Granbretons, sous leurs masques
& tétes de loup, semblent impassibles. Seul Sartar, par de pe-
tits gestes brusques, montre sa nervosité. Alex, Juan et Carna-
val jouent en professionnels mais lancent de fréquents coups
d'oeil aux Granbretons, comme génés par leur présence in-
quiétante. Alex et Pavel sont brillants de complicité et le public
ne regarde qu'eux. Quant & Koenik, son visage fait peur a



voir, il fixe tour & tour son maitre et la jeune femme, les mé-
choires serrées, les doigts crispés, fout son corps est tendu
comme une corde de violon préte & rompre.

En fait, l'esprit malade de Koenik vient de se réveiller en
voyant I'entente parfaite de Renard et Alex se manifester en-
core une fois sur scéne. Sa jalousie vient, en quelques minutes,
d'atteindre un seuil critique qui va éire le générateur des dra-
matiques événements qui vont suivre.

Le Drame

Une demi-heure plus tard, la troupe va devoir enchainer sur la
deuxiéme partie du spectacle mais les choses vont se compli-

quer... En effet, Renard en se refirant derriére le paravent fera
signe @ Koenik de le suivre et de laisser tomber son réle de
marchand.

A ce moment, tous les autres membres de la troupe paraitront
fort surpris, apparemment ceci n'était pas prévu... les person-
nages seront libres d'aller voir ce qui se passe derriére le pa-
ravent : Pavel est fout simplement en train de demander a ce
cher Koenik de reprendre son réle dans la deuxiéme partie, il
y incarnera donc un voleur de marché en compagnie d'Alex.
Koenik bondira sur I'occasion, son réve se réalise, remplacer
son maitre auprés de celle qu'il désire tout en bénéficiant du
moyen de se venger définitivement. ..

Renard prétextera qu'il voulait depuis longtemps le voir dans
des réles plus importants. Inutile de dire qu’Alex protestera en
vain, Renard a une idée derriére la téte.

Ainsi, Alex et un Koenik jubilant enfileront les hardes, créées
par Carnaval pour les réles de deux voleurs pickpockets sans
le sou, et entreront en scéne.

A peine la représentation commencée, Renard s'éclipsera. Si
les personnages décident de le suvivre, ils le verront regagner
la roulotte bibliothéque pour ne plus en sortir. Un personnage
peut choisir de lui rendre visite, dans ce cas il le trouvera
penché sur un vieux grimoire qu'il refermera aussitot et, aprés
avoir échangé quelques politesses, prétendra vouloir rester seul
pour se reposer.

Pendant ce temps, la représentation confinuera. Finalement, il
est prévu dans la piéce une fuite des deux voleurs, ainsi Alex
et Koenik disparaitront derriére le paravent laissant la scéne &
Juan et Carnaval. Mais, rapidement, on entendra des voix
éfouffées (grace @ un jet en Ecouter) émerger de I'endroit oU
se sont réfugiés les "voleurs". Alex et Koenik seront en train
de se disputer a voix basse et un personnage curieux pourra
débarquer au beau miliev de la querelle.

Koenik tient Alex par le bras et, les traits déformés par la co-
lére et la haine, jure & la jeune femme que si elle ne lui céde
pas il va déclencher une catasirophe dont personne dans la
troupe ne réchappera... Bien sir, la jeune femme ne le pren-
dra pas au sérieux et se dégagera de |'étreinte de son parte-
naire (& moins qu'un galant personnage ne l'aide 4 le faire)
pour refourner jouer. La scéne suivante fera intervenir Alex et
Koenik sous les traits de deux clients pointilleux et rechignant
sur les marchandises qui leur sont proposées.

Lle Maitre de Jeu devra veiller & rendre angoissante la partie
suivante du scénario : en effet, les personnages et la troupe
de Renard vont @ présent risquer leurs tétes...

A la fin de la scéne, Koenik s'approchera de Wilro en exécutant,
avec un foulard, divers numéros de passepasse non prévus dans
la piéce. Soudain, rapide comme I'éclair, avec de larges mouve-
ments, il enroulera le cou du Granbreton avec le foulard. Manceu-
vre habile et gracieuse mais fort surprenante car irrespectueuse.
Sartar portera la main & son arme mais, voyant que son maitre
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devant lui ne bouge pas, il contiendra sa colére. Un jet de
Voir réussi permefira aux personnages de s'apercevoir que
Wilro est mort, une fine lame plantée dans sa gorge.

le cadavre est bloqué contre le dossier de la chaise et la bles-
sure masquée par le foulard. Nos amis disposent d'un pefit
répit avant que la vérité ne soit découverte. |l faudra agir vite.
Koenik va tenfer de fuir tranquillement pendant que personne n'a
remarqué son geste, si on essaye de l'arréter il se défendra, et
une action violente devant les Granbretons entrainerait une inter-
vention de leur part et une arrestation massive. Les joueurs de-
vront garder en mémoire les paroles haineuses de Sartar, s'ils
tombent entre ses mains il ne leur fera pas de cadeau...

le mieux est d'agir subtilement. Certains des personnages
pourront suivre Koenik et I'intercepter dans la roulotte-bibliotheé-
que oU il espére frouver Renard, en fait ce dernier n'y est plus
mais le vieux livre posé en évidence sur un bureau indiquera
I'endroit ou il est allé. Les autres personnages pourront profiter
du cété improvisation de la piéce pour intervenir et attirer |'at-
tenfion, permettant @ Alex, Juan et Carnaval de fuir. Ensuite
les solutions sont multiples : s’approcher de Sartar ef le pren-
dre soudainement en otage ou créer une panique parmi le
public pour quitter la grange sains et saufs ou, encore, mas-
sacrer les vingt soldats avant l'arrivée de renforts (12)

Ou est passé Maitre Renard ?

Il est temps de faire le jour sur I'éfrange comportement de Mai-
tre Pavel Renard. En effet, sachons que, quelques semaines au-
paravant, Pavel fit I'acquisition d'un grimoire portant le titre :
"Poémes de Hurlevent" écrit par un érudit vivant au chéteau
bien avant I'arrivée des Granbretons. Dans cet ouvrage, mis
& part de nombreuses poésies, |'auteur raconte sa passion
pour la litiérature et parle de I'impressionnante collection de
livres anciens qu'il a rassemblé au cours de sa vie. Cette col-
lection fut cachée dans une bibliothéque secréte du chateau.
Il dit dans le livre comment y accéder :

"le vent crie sa foie
car en ce lieu

lui seul y pénétre"
Renard voulut donc se rendre @ Hurlevent, attiré irrésistiblement
par ce frésor sans doute encore caché, et mit la troupe en
route en inventant de fausses excuses pour éviter les remar-
ques de ses amis. L'entreprise était sans aucun doute dange-
reuse et il le savait.
Ainsi, la représentation lui semblait le meilleur moment pour
agir. Wilro et Sartar étant occupés, il avait tout loisir de se
rendre au chateau, caché sous le manteau du seigneur gran-
breton qu'il a dérobé sur le paravent dans la grange |
Lorsque les personnages sortiront de la grange, ils seront ac-
cueillis par un véritable déluge de neige ('ambiance, I'am-
biance...). Bien sir, Renard sera introuvable. Si les joueurs,
sans coeur, décident de fuir sans partir @ sa recherche préa-
lablement, Alex les suppliera de |'aider. D'ailleurs Juan et Car-
naval ne voudront pas s‘en aller sans leur maitre.

LLe Chateau

Carnaval ménera tout le monde dans la roulotte-bibliotheque,
l& il cache des uniformes granbretons qu'il a fabriqué il y a
quelques temps pour une piéce anti-granbretonne jamais
jouée. Ces déguisements pourront étre utiles a présent. Dans
la roulotte, le Maitre de Jeu devra faire effectuer des jets de

Voir pour que les personnages remarquent le livre "Poémes de
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Hurlevent". A partir de ce moment, il est facile de deviner ou
s'est rendu Pavel... Toutefois, il faudra agir vite, les roulottes
ne tarderont pas & étre cernées et ce sera |'occasion de tester
les uniformes de Carnaval...

En approchant du chéteau, nos héros percevront @ nouveau ces
cris produits par le vent s'engouffrant entre les murailles. A la
porte, ils devront faire preuve d'un grand naturel pour ne pas
éveiller I'aftention des gardes et atteindre la cour intérieure.

le chateau contient habituellement quarante soldats. A I'heure
ol les personnages y pénétreront, ce nombre sera réduit &
dix. En effet, les autres seront partis & leur recherche dans le
village, fouillant chaque maison, chaque recoin.

Seulement & la demande des joveurs, le Maitre de Jeu pourra
faire effectuer des jets d’Ecouter permettant de déterminer |'en-
droit d'ob proviennent les hurlements.

Sans aucun doute, c'est vers la grande tour qu'en les pergoit
le mieux. Lo réponse est & lintérieur, au dernier étage. Ce
dernier est fermé par une porte secréte habilement dissimulée
dans les escaliers menant au chemin de garde (et de Voir
avec un malus de 40, une seule chance par joueur de le lo-
caliser). Sinon, il reste la solution de monter au sommet de la
tour et descendre jusqu'aux fenétres avec une corde. Du de-
hors, on peut compter un étage de plus par rapport & ceux
qu'on trouve @ l'intérieur, mais encore fautil le remarquer |.
Lla porte secréte ou les fenétres donnent directement dans un
petit couloir. C'est par les deux fenéires que le vent s’engouf-
fre et, passant dans le couloir, il crée un sifflement strident
amplifié ensuite & l'extérieur entre les montagnes.

La bibliothéque est encore protégée par une lourde porte de
bois non verrouillée. En I'ouvrant, les personnages verront un
spectacle magnifique pour celui qui aime les livres, des di-
zaines d'étagéres croulantes d’ouvrages & couverture de cuir
laissant la poussiére les envahir et attendant qu’une main
d’homme vienne les ouvrir @ nouveau. Pavel sera la, émerveillé,
évoluant entre les étagéres serrées, saisissant fel volume pour en
écarter religieusement les pages jaunies. Nos amis auront du
mal & essayer de le déloger de cef endroit magique, il voudra
tout emporter malgré I'impossibilité évidente de la chose.

le Maitre de Jeu ne devra pas oublier que, si le livre "les
poémes d'Hurlevent' n'c pas été caché ou emporté, les Gran-
bretons ont de grandes chances (60 %) de le frouver en fouillant
les roulottes et de comprendre que les fugitifs peuvent se trouver
au chéteau. Dans ce cas, s'ils ne se pressent pas, les person-
nages avront la désagréable surprise de voir revenir Sartar ef
des patrouilles pour fouiller la place... Gageons qu'ils sauront se
servir habilement de leurs déguisements pour fuir. Toutefois,
méme en dehors du chéteau, les problémes des personnages sem-
bleront loin d'éfre finis. En effet, les rouloftes de la troupe sont aux
mains des Granbretons et le village est pris par lo neige, toutes
les routes éfant impraticables la fuite leur sera impossible...

Une Situation Inextricable

MNos héros n‘auront guére le choix, leur seule chance de survie
se frouve, malgré les apparences, au village. Gillert, le brave
aubergiste du "Flocon de neige", acceptera de les cacher
dans sa cave derrigre les caisses et les fits.

Bien sir, les Granbretons vont rapidement organiser une fouille
du village qui, heureusement, va se révéler infructueuse (ima-
ginez les personnages tapis dans I'ombre et observant, entre
deux tonneaux, des Granbretons évoluer dans la cave. Imagi-
nez les joueurs fixant le Maitre de Jeu ramassé derriére son
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écran et lancant bruyamment ses dés pour de faux jets de Voir |
Quelle angoisse...)

Plus tard, alors que la nuit sera tombée sur Hurlevent et que
lo neige aura cessé de tomber, Gillert ira libérer les person-
nages de la cave et, dans la salle commune déserte de |'au-
berge, ils pourront se livrer & un petit briefing. Ils s’apercevront
que leur situation n’est guére brillante :

- D'une part, ils sont dans une souriciére car le mauvais temps
les empéche de quitter le village, ce serait un suicide ...

- D'autre part, les Granbretons finiront par les trouver car ils
doivent bien se douter qu'ils sont coincés dans le village ...
Que faire 2 De plus, n‘oublicns pas que Renard refusera d'a-
bandonner sa roulotte-bibliothéque, sans parler du trésor dé-
couvert dans la tour... Gillert leur apprendra que toutes les
roulottes ont été emmenées au chateau.

Les Choses Bougent...

Dés le lendemain matin, un grand rassemblement aura lieu sur
la place du village. Les personnages pourront s’y rendre s'ils le
désirent, cachés au milieu des villageois. Sartar d'Ebore, entouré
de ses soldats, prendra la parole avec un ton menagant Si Sar-
tar est mort alors c’est un jeune lieutenant du nom de Dardenne
qui a pris le commandement. Utilisez les caractéristiques de Sar-
tar sans modifications. Il exigera qu'on lui livre la troupe de co-
médiens, faute de quoi il exécutera un villageois toutes les
heures. Aprés ces fortes paroles, il s‘avancera jusqu’a la foule
et s'emparera d'une gamine d'une dizaine d'années malgré les
cris et les pleurs de sa mére ef, lentement, sortira son épée de
son fourreau. A ce moment, et avant méme que les joueurs ne

réagissent, Pavel s'élancera vers le chateau en criant : "Je suis
ici, prenez moi si vous le pouvez!". Alex, & ses cdtés, tentera
sans succés de le refenir puis se meftra & courir derriére lui.
Aussitét, les Granbretons seront sur leurs talons.

Les personnages auront sans doute diverses réactions : en profiter
pour récupérer I'enfant otage ocu enfrer dans la cour du chateau
pour vainement voir si les rouloffes y sont ou, encore, s'en aller
préter main forte & Alex et Pavel. Une bonne idée serait d'exhorter
la foule & les aider pour renverser le joug granbrefon...

Quoi qu'il en soit, Renard et Alex dans leur fuite longeront le
chateau pour atteindre le bord de la falaise. La, cernés par le
vide et I'ennemi, ils s‘arréteront ef attendront. les personnages
pourront entamer le combat et, avec surprise, entendront Pavel
réciter le texte d'une piéce en criant presque. Un jet de Voir
leur permettra de remarquer que la neige bordant la falaise
menace de tomber, le plan de Renard est de provoquer ainsi
une avalanche pour entrainer tous les Granbretons réunis au-
tour de lui. Rapidement, ce sera la glissade et les personnages
devront abandonner leur adversaire, s'ils se sont engagés en
combat, en réussissant un jet de Culbuter ou DEXx2. En cas
d’échec, ils subissent une aftaque sans avoir 'occasion de pa-
rer. Ensuite, ils pourront fenter de sauver Pavel et Alex luttant
pour ne pas glisser, un jet d'Equilibre ou de DEXx2 leur per-
metira d'afteindre les deux infortunés et les ramener sur un ter-
rain moins dangereux. lLa quasi totalité des Granbretons
disparaitra dans I'abime, le Maitre de Jeu devra évaluer les sur-
vivants selon la santé des personnages de maniére a ce que

ces derniers emportent "affrontement qui s'ensuivra. N'oublions
pas qu'ils bénéficieront peutétre de |'aide des villageois.

Ce passage donne au Maitre de Jeu |'occasion de faire aux
joueurs un magnifique récit dramafique. Pensez donc ... Pavel
et Alex courant vers la falaise avec ces hommes & téte de loup
a leurs trousses, la voix forte de Pavel, lo neige immaculée
glissant vers le vide, les cris de ceux qui chutent, le sauve-
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tage final... que d'émotions |

Finalement, aprés que le bruit de |'avalanche se soit perdu en
bas au loin, nos amis verront les villageois les féliciter. Hurle-
vent est libre |

L'Epilogue

Au chéateau, dans un cachot, les personnages retrouveront I'i-
gnoble Koenik capturé par les Granbretons lors de la fouille
du village (& condition bien sir que nos héros ne I'ait pas
éliminé plus 16t dans le scénario). lls seront libres de statuer

sur son sort mais, attenfion, une trop grande clémence pourrait
se retourner contre eux, ce genre de chien cherche toujours @
mordre au moment oU I'on s’y attend le moins...

Quant aux roulottes, nos amis seront libres de les récupérer ainsi
que de visiter plus longuement la bibliothéque de la tour. De
toutes fagons, ils auront tout le temps en attendant le printemps...
De plus, si Pavel n'a pas survécu, un personnage pourra se char-
ger de courtiser la belle Alex. Si au contraire il a survécu alors
il faudra se faire une raison et lui abandonner la jeune femme.
De toutes facons, les mois suivants seront bien doux dans ce
village libére ...

B Le Comte Wilro de Vaax )
FOR CON  TAl INT POU DEX CHA
13 13 14 12 13 13 15
Armure : plogues avec heaume 1D10+2

Points de vie : 15 Nationalité : Granbreton

Age : 43 ans

Armes Attaque Dégéts Parade
Dague 73% 1D4+2 + 1D6 70%
Epée large  79% 1D8+1 + 1D6 76%
Compétences : Ecouter 40%, Voir 40%, Grimper 35%, Eviter
65%, Equitation 55%, Nager 33%, Culbuter 70%, Persuader
33%, Mouvement silencieux 32%, Eloquence 43%

B Sartar d’Ebore

FOR CON TAI INT POU DEX CHA
12 13 13 13 12 14 12
Armure : plaques avec heaume 1D10+2

Points de vie : 14 Nationalité : Granbreton

Age : 34 ans

Armes Attaque Degats Parade
Dague 68% 1D4+2 + 1D6 65%
Epée large 74% 1D8+1 + 1D6 71%
Compétences : Fcouter 35%, Voir 35%, Eviter 65%, Grimper
40%, Culbuter 60%, Eloguence 25%, Embuscade 53%, Se ca
cher 32%, Mouvement silencieux 35%

B Les Loups (Granbreton)

FOR CON TAI DEX

12 13 14 14

Armure : plaques avec heaume 1D10+2
Points de vie : 15

Armes Attaque Dégats Parade
Epée longue 60% 1D10+1 + 1D& 55%
Bouclier - 50%
lance Feu  40% 5D6 35%

\ Denis Gerard |
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Melniboné

de R’lin K'reen A’a a Elric III

C'est le récit tragique de Melnibo-
:.ne I'lle aux Dragons, le récit de
- grcmdes ambitions, de passions

monstrueuses. Le récit de sorce]!enea 1
de trohison, le récit de nobles |
| idéaux, de souffrances et de joies cy-
“niques".

Chronique de I'Epée Noire
"C'était la cité la plus ancienne du
monde, plutot congue en oeuvre d'art
qu'en habitat fonctionnel".

Le Nécromancien

Les Chroniques de
Géon Lafinet

"ll'y a de cela 150 ans, j'étais paisi-
blement en train de compulser un ma-
nuel de géographie sur ['Asia
Communista quand ma vie bascula. Le
plafond de lo bibliothéque se liquéfia ;
une créature hideuse faite de comes et
d'écailles apparut et m‘attrapa. Paralysé
par la peur, je n‘osais esquisser le moin-
dre geste de défense. Telle est la triste
origine de mon statut d’esclave du Bril-
lant Empire de Melniboné. Moi, Géont
Lafinet, Erudit de Kamarg, me suis re-
trouvé prisonnier d'un cycle infernal

tortures, drogues, taches avilissantes ou
autres orgies. Bizarrement, mon orga-
nisme résista & toutes leurs drogues d'es-
clavage méme si je prenais garde de le
montrer a mes maitres. Autre point
étrange, mon espérance de vie dans ce

monde baptisé Jeunes Royaumes, sembla
s'étre accrue de maniére sensible. Ayant
dépassé le stade de la "simple" survie
dans l'enfer qu'est lo vie desclove a
Imrryr la Cité qui Réve, je profite de I'a-

vénement d'Elric I, 428e empereur de
Melniboné en cette 9887eme année
d'existence du Brillant Empire pour
commencer [en secret) cette chronique
sur la race des Melnibonéens. Comme
le disait mon maitre & penser Noble-
gent :"le désespoir disparait dans le
travail".

Imrryr

Des ruelles tortueuses, des multitudes de
tours, la cité la plus vieille du monde dé-
gage une force exceptionnelle, une pré-
sence quasi-organique. En tant qu'érudit,
j‘avais jusqu'alors compulsé de nombreux
traités de géographie. Seule Londra peut
vaguement rivaliser avec la cité melnibo-
néenne. Mettant mes talents de carto-
graphe en oeuvre, |'ai réalisé un plan
approximatif d'lmrryr mais il y a tant &
dire... Deux tours se dégagent ; la tour
changeante, véritable foyer de la sorcel-
lerie melnibonéenne et la tour impériale
nommée B'aal mezbeth.

la tour changeante (Cf. le Voleur
d’Ames) est interdite & tous non-sorciers
et depuis Sadric 86, il faut une autori-
sation impériale pour y accéder. En ef-
fet, trop de Melnibonéens s’y sont
perdus & jamais et I'empereur protégeait
ainsi les arcanes magiques d'lmrryr d'é-
ventuelles convoitises extérieures & I'em-
pire. Quant au palais de I'empereur, il
est tellement immense...

Fut une époque ol j'ai été attaché au
corps d'esclaves de Maitre Choque-
pattes, mentor du prince impérial Elric
Il. J'ai fort heureusement quitté cette
fonction avant la mort de Sadric 86.
Tous les esclaves du Palais sont sacrifiés

@ la mort de 'empereur excepté |'inten-
dant. Maitre Choquepattes (un batard
melnibonéen) est sans doute le seul
homme de tout Imrryr & connaitre entié-
rement le Palais. C'est une suite sans fin
de salles, de boudoirs, de chambres,
d'escaliers, de bibliothéques que plus
de 1500 esclaves s’échinent & mettre en
ordre chaque jour. La piéce la plus re-
marquable est sans conteste la Salle du
Tréne de Rubis. Aux dimensions titanes-
ques (300m de long et 250m de large),
cette salle est le haut liev de la cour im-
périale. Une immense fresque décore le

Le tréne de rubis -
*Ce tréne, leur avait offirmé Sadric,
avait été taille dans un seul et
énorme rubis. Mais personne ne le
croyait”.{Corum livre VI}.

Véritable "Etendard" des Roissorciers
de Melniboné, la légende du tréne de
rubis n'est plus & faire. Ce tréne fine-
ment ciselé par une main non hu
maine est l'un des symboles les plus
marquants de Melniboné. Son origine
remonterait & la source du contentieux
entre lo Cité qui Réve et le maitre de
la terre, le jaloux Grome. Elric ler en
1140 l'aurait dérobé & Grome dans
son sanctuaire de l'en de dessous en
gage d’amour @ sa concubine Kabot
‘China, une esclave eshmyrienne.
Uhistoire ne raconte pas quelle ful la
vengeance de Grome. le frone de ru-
bis éclaire F'empereur d'une aura rou
gedire démoniague.

Quand celui-ci nest pas assis dessus,
le tréne prend une teinte beaucoup
plus sombre. Elric ler, fit également
graver quelques runes sur les repo-
soirs du trone. Et seuls les empereurs
en connaissent les propriétés.
Pouvoirs du trone de rubis
(valeur du irne, inestimable)

- Toutes créatures invisibles ou cachées
dans la salle d'audience apparaissent
aux yeux de I'empereur.

- Plus une personne ment en présence
de I'empereur, plus le rubis chauffera.
- Toute personne en présence du
trone effectue un jet sous 3xPOU
pour ne pas étre fascinée et répon-
dre de maniére inconsciente [c’estd-
dire sans résistance] aux questions
de I'empereur.




sol, elle représente un dragon écarlate
rampant sur un champ d'or, c'est le bla-
son de la lignée impériale de Melnibo-
né. le tréne de rubis est situé au fond
de la salle, un petit escalier de huit
marches permet & |'empereur de s’y as-
seoir. Quand il désire s'entretenir avec
un de ses sujets, celuici s'assoit sur les
marches. Plus sa familiarité est grande
avec le monarque plus il sera prés de
lui. Le mobilier de la salle du tréne de
rubis change constamment selon les
banquets, les fétes ou les bals.

Au sud de la ville se trouve le quartier
des esclaves et surtout le quartier des
marchands humains. Ces fous qui ont osé
braver le danger du dédale d'Imrryr sont
enfermés dans ce quartier. les Melnibo-
néens 'appellent la Tour de Monshansik.
En aucun cas, les marchands des Jeunes
Royaumes n‘ont le droit de sortir de ce
périmétre sous peine d'étre abattus par
les archers montant la garde sur l'en-
ceinte entourant le quartier.

Lle port d'Imrryr est immense mais, chose
frappante, les frégates dorées n'y sont
pas amarrées. Elles sont dissimulées dans
le labyrinthe. Dans la partie est du port
se trouve la capitainerie dite des 10 000
ancres. Cefte bétisse en forme d'immense
navire est le lieu de résidence du grand
amiral de Melniboné, Magnum Collin.
Cet endroit doit son nom aux 10 000 an-
cres de navires glorieux coulés par les es-
cadres de Melniboné. Il y a notamment,
8 ancres de vaisseaux amiraux de Par-
Tang et une étrange ancre dharzi. Dans
le bureau personnel du grand amiral se
trouve un petit bassin dans lequel navigue
un navire pirate de Tarkesh miniaturisé.
L'équipage étant vivant et également mi-
niaturisé... un présent de Pyaray au
grand amiral |

Non loin de la tour de B'aal’Mezbeth se
trouve le zoo impérial. Etrange rassem-
blement de créatures provenant de fous
les horizons des Jeunes Royaumes : tigres
sacrés de Pan-Tang, créatures de Matik,
clokars, efc... J'ai également discuté
dans ce zoo avec une créature fasci
nante. Elle mesure dans les deux métres de
haut, son corps est entiérement recouvert
de poils et son intelligence fantastique. Elle
dit s'appeler Lunda et devoir son physique
& une partie de dés avec Balo le duc bouf
fon du Chaos. Incroyable | Llecteur, si tu
vas & Imrryr, n'hésites pas & discuter avec
cefte friste créature, elle est si malheureuse.
Un trait caractéristique d'lmrryr est le
nombre particuliérement élevé de ca-
sernes. Ce sont de petites tours de trois
étages comportant une écurie au rez-de-
chaussée. De grandes tiges d'acier re-

liant tous les étages permettent aux sol-
dats d'étre rapidement opérationnels.
Jai volontairement négligé dans mon traité
sur lo religion d'aborder le culte de Fileet.
|| existe, en effet, un sanctuaire dédié a la
Dame des Oiseaux. C'est une immense
tour sans enfrée et formée de milliers de
perchoirs sur lesquels cohabitent pacifi-
quement toutes les races d’oiseaux.
Contrairement au culte de Meerclaw, il
n'existe aucun clergé de Fileet.

A l'extréme nord de la Cité qui Réve se
trouve le lieu le plus effrayant pour tous
les esclaves du Brillant Empire : les ou-
bliettes du docteur Bouffon. Ayant eu
jusquiici la chance de ne pas avoir été
"invité", je n'en connais la configuration
que par les rumeurs. les oubliettes ne
seraient qu'un dédale de cellules et de
cachots s'enfongant profondément sous
terre. Seul le docteur Bouffon en connait
tous les recoins. Pourquoi tant de terreur
@ l'évocation de ce lieu 2 C'est bien
simple, pour tout bon Melnibonéen, la
torture est un passetemps trés apprécié
ne pouvant éfre exercé que par des

cutable permettant de pousser I'homme
dans des retranchements inouis. Il parai-
trait que certaines victimes sont torturées
pendant des dizaines d'années avant de
connaitre la délivrance de la mert. Lla
torture est tellement appréciée que le
docteur Bouffon (par ordonnance impé-
riale de Sadric 86) a ouvert un collége
des tortures ol il enseigne son "art".
Pour finir ce chapitre sur Imrryr, je vais
traiter le probléme de I'habitat melnibo-
néen, autrement dit les tours. Il est diffi-
cile de faire un portraittype de la tour
melnibonéenne, celleci changeant selon
son propriétaire. Elles possédent en gé-
néral sept étages : le premier est une
grande salle de réception o le noble
melnibonéen rend hommage & ses visi-
teurs. Cette piéce ne sert qu'aux discus-
sions d'accueil. le deuxiéme étage est
uniquement réservé aux esclaves.
Contrairement a toutes les idées regues,
ils vivent dans un luxe incroyable : vé-
tements richement décorés, bijoux, ap-
partements superbes, etc. Par tour, on
peut compter au minimum une trentaine
d’esclaves. Le troisiéme étage est égale-

étres raffinés. La torture est un art indis- ‘

".. Ce récit prend place en I'an 9500. Depuis peu de temps I'empereur Sadric
LXXXVI de Melniboné s’était refrouvé veuf. Désespéré par lo mort de son épouse, il
avait envoyé en Dorel, un petit corps d'armée afin d'y trouver un "nanorion".[Cf la
Sorciére Dormante).

La seule chose susceptible de pouvoir redonner la vie & sa femme l'impératrice P'Hee-
‘P'er et mére de son fils Elric le troisiéme. A la téte de cefte expédition avait été nommé
Askant'yl, la louve noire de Melniboné, appelée ainsi & cause d'un pacte qu'elle aurait
passé avec Roofdrak, seigneur des chiens. C'est dans une auberge de Chalal, alors que
la troupe se restaurait que incident eut lieu : "Depuis quand les hommes d'lmrryr sontils
commandés par des femelles 2*. Dans les yeux de lindividu qui avait pris la parole, |
se reflétait la folie. Cette folie destructrice qui gagne fous ceux des humains qui ont
golié au vin de Melniboné. Fallaitil &tre inconscient pour s'adresser ainsi au peuple de
Ile aux Dragons | On n'aimait pas les Melnibonéens dans les Jeunes Royaumes, mais
on les redoutait. A cette remarque, tous les guerriers d'lmrryr relevérent la téie et comme
d'un commun accord se remirent immédiatement & manger, la démence de I'homme ne
leur ayant pas échappé. Seule Askantyl n'avait pas quitié les yeux de son plat. Devant
le peu de succés de sa déclaration I'homme s'écria @ nouveau : "Fautil que l'empire
de Melniboné soit tombé bien bas pour que leur armée soit commandée par des
chiennes !". Avant que les guerriers imrmryiens n'aient porté la main & leurs fourreaux,
Askant'yl s'était levée : "Ne bougez pas, vous autres 1" leur ditelle, tout en s'avancant
vers 'homme. Celuici ne put qu'esquisser un sourire maladroit lorsqu’elle s'arréta & cin-
quante centiméfres de lui. "Estce qu'un homme de Pikarayd se sent assez fort pour
donner du plaisic & une chienne de Melniboné 2". L'homme n'eut pas le temps de
répondre qu'il se refrouva dans les bras de la guerriére. Tout en montant I'escalier qui
menait aux chambres, elle commanda une bouteille de vin melnibonéen et deux verres.
Mis & part les guerriers d'lmrryr qui riaient & gorges déployées, personne n‘avait osé
bouger et compris ce qui s'élait passé. Aux mots de 'homme, I'‘aubergiste s'attendait
méme & retrouver son auberge complétement rasée. Trois heures durant on enfendit
Fhomme crier. Des rdles de plaisir ou peutétre de souffrance remplissaient |'auberge.
Tous les clients de I'auberge sauf les Melnibonéens étaient partis, ne pouvant supporter
ces plaintes et ces hurlements. On dit méme que I'aubergiste qui s'était contraint a rester
et qui était selon les ragots "un chaud lapin”, ne s'adonna plus jamais aux plaisirs
sexuels. On retrouva 'homme dans une chambre, mort, une étrange expression de plai-
sir sur le visage. Extrait des Chroniques de Géon Lafinet.




ment réservé aux esclaves. Cet élage est
appelé niveau des commodités et I'on y
trouve les cuisines, les réserves de vins
et de nourriture. Les nobles melnibo-
néens ne se rendent jamais dans ces
deux étages. le quatriéme niveau est la
partie de la tour réservée aux plaisirs :
salle de torture, salle de danse, cham-
bre pour les orgies etc. le cinquiéme
étage est celui des appartements du sei-
gneur et de la dame melnibonéens. II
existe une chambre & coucher par sai-
son, une chambre dite de |'enfantement,
une chambre du plaisir et la chambre
du réve destinée & la consommation de
drogues. le sixiéme étage est générale-
ment réservé a la sorcellerie : bibliothé-
que et salles d'invocation. Depuis 500
ans, elles sont peu fréquentées par les
Melnibonéens. le sommet de la tour se
termine, comme je |'ai déja noté, par
une chapelle & ciel ouvert dédiée a Las-
sa la Dame des Vents. Fréqguemment de
superbes statues de jade rendent hom-
mage & lassa et aux géants des vents,
ses enfants. Chaque tour posséde de
nombreux réseaux d’escaliers destinés
soit aux maifres, soit aux esclaves, soit
aux invités.

LLa Grande lle

Le centre du Brillant Empire est Imrryr la
Cité qui Réve. Une fois sorti de ses mu-
railles, on découvre une ile plutét déserti-
que. Comme je I'ai déja indiqué, |'ignore
tout de I'emplacement des cavernes oo
sommeillent les dragons. Je pense cepen-
dant qu'elles se trouvent au sud de I'le.
Au nordest se trouve le Bois des Sanglots
qui est une pefite forét oU les Melnibo-
néens aiment & courfiser leurs dames. Ils
I'appellent ainsi depuis que Sadric 86 y
pleura l'impératrice P'hee’P'er mére d'El-
ric lll pendant 40 jours. Les Melnibonéens
le nommaient avant ce triste épisode Bois
du Doux Art. On raconte chez les es
claves que lo nuit rapporte parfois les
larmes de Sadric...

le reste de lile est une taiga sauvage
entrecoupée de foréts denses. Il existe
de nombreuses ruines datant d’époques
reculées : & |'extréme nord de l'ile, on
peut voir Iancien cirque d'ltric XVI ou il
faisait combattre ses meilleurs esclaves
dans des duels sanglants. A vingt kilo-
métres d'lmmryr, il y a aussi le Jardin
de Matik. Il s'agit d'un grand labyrinthe
végétal oU I'empereur Matik s’amusait &
traquer de jeunes enfants que ses chiens
dévoraient aprés une longue fraque
dans le Jardin. Il y a oussi la maison

close de Terhali o0 les plus beaux ba-
tards melnibonéens étaient enfermés per-
pétuellement pour son seul plaisir. Ces
ruines existent toujours et les esclaves
comme moi, se gardent bien d'y pénétrer
car les Melnibonéens laissent toujours des
gardiens derriére eux. Le reste de Iile est
occupé par les cultures nécessaires & I'a-
limentation. Au sudouest, quelques mines
de fer et d'argent sont exploitées pour la
seule consommation d'lmmryr.

Le labyrinthe : "Cing entrées sombres et
béantes s'ouvraient devant eux, identi-
ques l'une @ l'autre. Elric désigna lo
troisieme & partir de la gauche, et pru-
demment les rameurs dirigérent le vais-
seau dans la brume ténébreuse". (Elric
le Nécromancien).

... la particularité de Melniboné est d'é-
fre inaccessible par voie maritime, ex-
cepté d'un seul et unique endroit
Imrryr. LU'ensemble de I'ile est en effet
protégé par de hautes falaises, des ré-
cifs et une barriére de corail. Estce-la
I'oeuvre de la nature ou bien celle de
leur sorcellerie 2 Qu'importe | Encore
fautil accéder au port d'lmrryr. Aucun
bateau ne peut y faire son entrée sans
avoir été précédemment conduit par un
équipage de Melnibonéens, a travers un
dédale tortueux et complexe de grottes
et de rochers. C'est ce qu'ils appellent
e labyrinthe". Celui<i relie la haute
mer depuis la grande muraille, & la la-
gune sur laquelle a été construit le port.
Il est inutile de pénétrer dans ce laby-
rinthe en espérant y déceler un quel-
conque passage. Son gigantisme et la
multiplicité de ses méandres le rendent
assurément insondable. De plus, les
hommes d’équipoge des navires
commercant avec Melniboné doivent
garder les yeux bandés. les capitaines
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et timoniers doivent se revétir de
heaumes d’acier fermés, ceci bien en-
tendu, afin de conserver secrétes la ou
les voies qui ménent de l'océan au port.
Ce procédé a préservé jusqu’a mainte-
nant le peuple de l'lle des Dragons
d'une éventuelle attaque des habitants
des Jeunes Royaumes. Melniboné de ce
fait semble véritablement inviolable.
Sous le régne de Sédric LXXXVI quel-
ques navires pirates, au nombre d'une
vingtaine, entreprirent toutefois d'attein-
dre la Cité qui Réve dans |'espoir, pau-
vres fous, de piller ses richesses
incommensurables. Les Melnibonéens
amusés par cette entreprise, ouvrirent les
portes de la grande muraille et laissé-
rent pénétrer les navires dans le laby-
rinthe. Il y a mainfenant plus de deux
siecles qu’ils y sont rentrés et aucun
n‘est jamais ressorti.

Je suis cependant en mesure de suppo-
ser qu'il existe plusieurs routes & travers
ce labyrinthe. Au cours des vingt et un
ans que |'ai passé dans la pénombre en
tant que rameur, sur la frégate "le Bon-
heur de Terkali", ['ai eu |'occasion ef le
temps de pouvoir en discerner cing dif-
férentes. Cela grice & la boussole qui
se frouvait dans ma poche lorsque je fus
arraché @ ma Kamarg natale. Il me faut
d'ailleurs a ce propos effectuer une re-
marque importante pour la science. Ce
peuple qui semble si respecté dans ce
monde pour son savoir n‘a pas encore
inventé, chose inouie, la boussole ou un
des instruments primitifs qui en soit |'an-
cétre. lls s'aident semble-til dans leur
navigation de sorcellerie, plus particulié-
rement de ce qu'ils appellent "les élé-
mentaires". D'aprés les repéres que |'ai
pu effectuer, il existerait donc cing pas-
sages qui permeftraient de fraverser le

Lafinet.

"Qui se proméne & Vilmir peut croiser dans le quartier du port un homme bien
étrange de par sa physionomie. A qui voudra bien I'écouter, son infirmité serait une
malformation de naissance. Tout le monde feint de croire & ses dires et les habitants
du port entretiennent cet homme dont les enfants se rient, avec cette cruauté naive
qui est la leur. C'est en vérité un ancien larron, exmembre de la guilde des voleurs
de Jadmar. Outre les risques importants qu’est d'exercer la profession de voleur au
royaume de Vilmir, celui<i avait tenté de dépouiller un Melnibonéen, un capitaine
de la flotte impériale dénommé Markan'n’oon, responsable de la frégate :
de Bronze". La discussion ayant manqué
raison pour avoir décidé de subtiliser la bourse d'un habitant de |'lle des empereurs
sorciers, il se fit attraper par le capitaine Markan'n’oon en personne. le larron qui
se voyait déja exécuté ou torturé eut 'heureuse surprise si on peut s'exprimer ainsi,
de se voir relacher sans qu'aucun mal ne lui ait été fait. Par quelques procédés de
sorcellerie que seuls les Melnibonéens connaissent, celui<i se voyait seulement doté
d'une infirmité. Celle d'avoir les extrémités de ses membres interverties. Pour le punir
de sa maladresse le capitaine Markan’n’con avait fait en sorte qu'il se retrouve avec
les pieds ¢ la place des mains et viceversa. Extrait des Chroniques de Géon

notre homme ce jourld, en plus de la
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labyrinthe et d'accéder au port. Ces
cing passages correspondraientils aux
cing entrées qui s'ouvrent dans la fa-
laise au-deld de la grande muraille 2 Je
ne peux l'affirmer. Enfin, pour conclure
ce chapitre, il me faut préciser que les
navires melnibonéens appelés frégates,
ne sont pas amarrés au port mais ca-
mouflés dans des grottes du labyrinthe,
spécialement aménagées. Cela leur per-
met non seulement de conserver secréte
leur position, mais aussi d'éloigner les
regards éventuellement indiscrets des
marchands autorisés & circuler dans le
port. lls peuvent également accéder ra-
pidement & la haute mer et pouvoir le
cas échéant enrayer une attaque des
populations des Jeunes Royaumes.

L'lle de Melniboné est protégée par un
vieux pacte confre toute intrusion par des
démons de voyage, de téléportation ou
vertus de savoir. Il est également impossi-
ble de se renseigner sur toute personne
résidant & Melniboné par I'intermédiaire
de démons de savoir ou de vertus de
méme talent. De plus, tous sorciers invo-
quant dans la Cité qui Réve gagnent un
bonus de 5% (10% si l'invocation a lieu
dans la tour changeante) ce bonus étant
valable pour les élémentaires, les dé
mons, les Seigneurs des Bétes et les Sei-
gneurs Elémentaires. L'invocation de
vertus est impossible @ Melniboné.

K"AAR’'JVA,
SDRRYN

TERLIN'HOO

K'aar'jva est la plus grande des trois fles
qui entourent Melniboné. Elle est la plus
éloignée d'lmrryr, et de ce fait, lorsque
I'on connait le peu d'intérét que portent
les Melnibonéens & tout ce qui se trouve
en dehors des enceintes de la Cité qui
Réve, elle est refournée & I'état sauvage.
Seules quelques petites embarcations rem-
plies d'esclaves accostent I'lle afin de
cueillir les plantes et bois qui serviront &
concocter certaines potions et breuvages
dont ils détiennent le secret. Mais peu
d'esclaves en reviennent indemnes. la
faune et la flore qui se sont développées
sur K'aar'jva sont des plus dangereuses.
Jai eu jusqu'a présent lo chance d'é-
chapper & ceffe tdche, et j'espére, oh oui
(1), {'espére ne jamais y étre affecté.

Je ne posséde & ce jour pas d'informa-
tions supplémentaires sur cette fle.
Sdrryns’klir, située a l'extréme sudest de
I'le principale m'est beaucoup plus fami-
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ligre. J'ai en effet passé plus de frois
ans a extraire des nombreuses mines ex-
ploitées dans cette Tle, minerais et mé-
taux précieux. la richesse de son
sous-sol, lui @ valu I'appellation de I'lle
de la Fortune. Il faut savoir que les mé-
taux et pierres précieuses extraits de
Sdrrkyns'klir sont pour I'essentiel de la
monnaie d'échange de Melniboné dans
son commerce avec les Jeunes
Royaumes. Tous les trois mois, un
convoi venu d'lmmryr y débarque cent
esclaves en parfaite santé. lls rempla-
cent ainsi les morts et ramenent a la cité
les plus faibles qui ne sont plus d'une
grande utilité & I'extraction. les travail-
leurs sont également réapprovisionnés.
Hormis lors de ces expéditions aucun
Melnibonéen ne séjourne sur l'lle de
Sdrrkyns’klir. Quelle utilité y auraitil a
maintenir sur place un corps de surveil-
lants 2 Les esclaves auxquels les drogues
melnibonéennes détruisent foute forme de
volonté ne pourraient de toutes les facons,
s'échapper de cefte fle quand bien méme
ils le désireraient. Aucun moyen ne peut
leur permetire de prendre la mer : ni em-
barcafion, ni de quoi en fabriquer. A I'ex-
cepfion de quelques arbustes et plantes
sauvages, |'le est dénuée de toute végéta
tion. Le sol particulierement aride, est
composé de soble et de résidus de roches
volcaniques. De plus, I'ensemble de I'lle est
entouré d'une barriére de corail dans lo-
quelle déja nombre de malheureux, pour
avoir voulu y rafraichir leurs corps endolo-
ris par le labeur, ont perdu la vie, déchi-
quetés par les crocs de monsires marins.
S'il est inutile donc de surveiller les es-
claves, il I'est tout autant de protéger
I'lle des pillards ou autres pirates attirés
par les richesses. A I'entrée de chaque
mine, une abomination a été invoquée
par leurs sorciers. Cette créature démo-
niaque a pour tache de ne jamais lais-
ser ressortir des mines tout individu qui
ne posséderait pas le signe de re-
connaissance, invisible a 'ceil nu, dont
nous esclaves semblent &tre marqués.
(Cf. sort de marque, supplément "L'Oc-
togone du Chaos").

Gréce a ces prafiques, |'exploitation de
I'lle ne pose pas de soucis aux habi-
tants d'lmmryr pour lesquels ils seraient
vraisemblablement ennuyeux et désa-
gréable de devoir y demeurer, méme
temporairement.

Terlin*hoo se situe au plein sud d'lmm-
ryr. Cette ile semble frapper d'un tabou
particuliérement respecté par les Melni-
bonéens. Depuis des millénaires, aucun
d’entre eux n'y a mis les pieds. Les rai-
sons de cet interdit se perdent dans la
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nuit de I‘avant écriture. Seul souvenir de
Terlin'hoo, les Melnibonéens y débar-
quent réguliérement des esclaves. Ceux-
ci doivent entretenir une grande
pyramide au coeur de |'le.

La Vallée des Rois

C’est I'endroit oU sont enterrés les empe-
reurs sorciers de Melniboné. Chaque
empereur ou impérafrice y posséde son
tombeau. Il y en a, & ce jour, quatre
cent vingt sept. Selon les traditions, Elric
ll, fils de Sadric LXXXVI et quatre cent
vingt huitiéme empereur sorcier de la
dynastie du Brillant Empire, a pour obli-
gation d'y faire édifier le sien, ainsi que
d'y aménager en son intérieur, celui de
sa future épouse. Mis a part lors des cé-
rémonies d’enterrement et de la
construction des tombeaux, nul Melnibo-
néen ou esclave n'est en droit de fouler
le sol sacré de cefte vallée encaissée.
Qui oserait d'ailleurs s’y aventurer 2 Les
esclaves qui ont participé & la prépara-

tion de I'enterrement du précédent em-
pereur et qui en sont revenus, m’ont
rapporté |'horreur des nuits passées ; et
ce, avec une telle expression de frayeur,
que méme les drogues melnibonéennes
n‘ont pu le leur faire oublier.

Dés que le soleil se couche et jusqu'a
I'aube, des plaintes, des cris, des hurle-
ments semblant sortir de chaque métre
carré du sol se font entendre sur I'ensem-
ble de Iile. Des créatures de toutes sortes
sauf humaines, errent deci dela, les unes
plus effrayantes que les autres. Dormir est
impossible. Ce sont chaque jour des ving-
taines d’esclaves qui meurent d’épuise-
ment & la tache, s'ils n‘ont pas été
enlevés ou dévorés durant la nuit, 'un dé-
chiqueté, I'un d'un arrét cardiaque, I'un
les deux tympans crevés. Autant dire que
cette fle est I'empire de la sorcellerie.
Méme les Melnibonéens et ce n'est peu
dire, évitent d’en prononcer le nom.

| Corto Ravena

Appendice : Chronologie du Brillant Empire.
Dates Evénements

o Départ des ancétres des Melnibonéens de R'lin Kreen A'a
25 Peuplement de Melniboné

50 Peuplement des trois autres iles

139 Khélan ler, premier empereur de Melniboné

345 Les dragons sont apprivoisés par les Melnibonéens

388 Début de la conguéte

1140 Elric fer conquiert le continent sud

1788 ler pacte avec les Dues du Chaos par Rondar IV

2130 Pyaray construit le dédale d'Imeryr

2190 les légions de Melniboné arrivent & Eshmir

3401 ltric XV déclenche la guerre avec Quarzhassat

3402 Naissance du Désert des Soupirs

3900 Avec Sadric XX, Melniboné régne sur le monde

4875 . Arioch devient le dieu tutélaire de Melniboné

6745 Matik passe le pacte des Seigneurs des Bétes

6800 Matik rencontre le Conseil des Sept de Myrrkyn

7666 luntric X construit I'Octogone du Chaos

8406 Régne de Terhali, I'lmpératrice Verte

8531 Guerre avec les seigneurs Dharzi

8600 Lormyr se libére du joug melnibonéen

8615 PanTang se peuple d'apprentissorciers

8741 Création de I'Eglise du Chaos & PanTang

8790 Défaite des Dharzi

8937 Guerre avec PanTang, victoire de Melniboné

2001 Les Melnibonéens abandonnent le continent sud

9033 Les Ducs du Chaos quittent Imrryr

9150 Abandon du continent ouest, naissance des Jeunes Royaumes
9390 Premiére manifestation de la Loi

9500 Mori de I'impératrice P'hee’P'er femme de Sadric 86

9742 Sadric 86 abandonne les derniéres places fortes du continent est
9887 couronnement d'Elric il

Chronologie approximative issue de la bibliothéque impériale.
(Géon Lafinet).
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Il est

Aprés de longues heures passées au coin de sa cheminge, plu
sieurs pipes, quelques cognacs, une pelile sieste el quelques jefs
de dés, Onc'Tatou nous a donné les frois démons qui ont satisfait
sa sagacité naturelle. Voici donc les gagnanis du concours et
leurs gentilles mascoftes.

Tous frois gagnent un abonement d'un an & Tatou

Sebastien Coppini : TSAGOTH

Ce démon vient du 11 éme enfer mauve, régit par le seigneur
du chaos, XIOMBARG. Son invocateur sur les Jeunes
Royaumes n’est pas n'importe qui puisqu'il s'agit du 27 éme
empereur de Melniboné, un certain Vilric T'Saar.

Une fois lie, TSAGOTH fut assigné & protéger la bibliothéque
personnelle de I'empereur. les sigcles ont passé et TSAGOTH est
toujours & quelque part sur Iile du sorcier, dans une villa en
ruine (autrefois la résidence d'été des empereurs Melnibonéens).
II' moisit dans une salle tellement secréte que tout le monde I'a
oublié. L'eau s'est maintenant infiltrée jusqu’au premier tiers de
la piéce, submergeant bon nombre de livres. TSAGOTH étant
polymorphe, il a prit cefte forme plus adaptée a la situation.
Pour passer le temps, il s'est mis & lire tout ce qui lui passait
sous la main (recueils de poésie, livres de comptes (finances de
Melniboné et affaires sociales), atlas de géographie, cartes et
legendes de la cité qui réve, livres de magie, etc..). Il a méme
apprit la rune d'invocation des ondines (il en a invoqué deux
qui barbofent avec lui. Fiut et Fuite sont leurs noms).

La personnalité de TSAGOTH est assez complexe. Toutes ces
années passées a lire des livres concernant les Jeunes
Royaumes I'ont rendu plus "humain”. Il n‘a qu’une seule envie
maintenant c’est de découvrir ce plan d'existence qui ne lui
est connu que par les descriptions qu'il a put lire. Ce qu'il
ignore, c’est que Melniboné n’est plus maintenant qu’une ruine
et que ses heures de gloire sont révolues. Il sera certainement
trés décu par les Jeunes Royaumes & I'époque d'Elric.

Ce démon a un trait de personnalité assez prononcé, la curio-
sité. Il n'aura de cesse de poser des questions aux aventuriers
qu'il pourrait rencontrer. Quels sont vos noms 2 QU habitez
vous ¢ Avez vous des fréres et soeurs 2 Comment vont vos

parents ¢ Estce votre premiére aventure 2 Avez vous visité Im-
ryr @ Etesvous amis des Melnibonéens 2 Etc... Les questions
pourraient méme devenir indiscrétes.

Si la salle secréte est un jour découverte, ce qui ne saurait
tarder, notre bon TSAGOTH sera ravi de faire la causette. Il
est assez bavard et il n'a parlé & personne depuis bon nombre
d'années. Il est assez aimable mais attention, que I'on touche aux
livres et TSAGOTH reprendra sa fonction de garde (il préviendra
le groupe avant d'attaquer). Le seul moyen de prendre les livres
est de prometire & TSAGOTH de I'emmener voir les Jeunes
Royaumes [il sera un compagnon assez tapageur et voyant).

B TSAGOTH _
Démon de protection (Gardien).

Forme : Humanoide avec un bec de canard et un corps de
poisson enveloppé dans une vieille toge moisie.

SAN : voir Tsagoth occasionnera une perte de SAN de 1D6
si le jet est manqué et de 1 point s'il est réussi.

mon Démon

ANDEMONIU

beau

FOR CON TAI INT POU DEX CHA

30 28 14 12* 21 16 03
Points de vie : 30 Armure : 5 poinfs
Armes Aftaque  Deégdits Parade
Griffes 60% 1D6+1 +2D6 55%

Bec de canard 55% 1D4+3 +2D6 -
Note : Tsagoth posséde un pacte confre les épées, le feu, les
haches et les Vertus d'attaque. Il régénére 2Dé points par round.
Note : Il posséde aussi le pouvoir chaotique de drainer la
SAN (& distance). La créature affectée sera victime de visions
atroces et des réves d'enfance ressurgiront de sa mémoire.
Perte de 1D6 points par round.

Compélences : lire et écrire le commun 85%, Parler commun 70%,
lire et écrire le bas Mehibonéen 55%, Parler le bas Melnibonéen
55%, lire et écrire le hout Melnibonéen 40%, Porler le haut Melni-
bonéen 40%, Cartographie 91%, Mémariser 100%, Connaissance
de la musique 88% Naviguer 70%, Invocation des ondines 50%.

Serge Montangero : EXTHROG

C'est un démon trés excentrique, méme pour un étre du chaos.

En effet, il se coiffe d’une marmite et se chausse (et se gante
en hiver) de pefites amphores. Il régne sur une des parties
d'un plan des enfers (o0 les esprits des morts appartenant au
chaos existent], sur laquelle le cannibalisme est rés répandu,
lui-méme s'adonne volontiers & cette pratique. Il dispose en ou-
tre d'un pouvoir particulier, il choisit un des domaines du sa-
voir d'un individu qui se frouve prés de lui et lui brouille les
idées au point que sa victime a l'impression de tout avoir ou-
blié dans ce domaine. Exemple : un marin a l'impression de
tout avoir oublié de la navigation. De fait, ce qui lui plait le
plus, n'est pas de tuer, mais de mystifier ses victimes par son
discours hautement complexe et absurde et de les faire s’em-
brouiller dans leurs propres propos. Imaginez par exemple le
chapelier fou de Llewis Carroll. Pour cela, biensdr, il use et
abuse de son pouvoir spécial.

En plus d’embrouviller les gens, il s'intéresse & joute forme ori-
ginale d’appréter les "plats" et toute personne lui faisant une
suggestion dans ce sens s'attirera ses faveurs, @ moins qu'il ne
décide de metire en application la recette sur I'imprudent cour-
tisan. En outre, il est un serviteur de Balan et ce dernier I'em-
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ploie parfois pour certaines missions, mais c'est assez rare car
Balan se méfie de son manque de zéle et de sa versatilité.
Au chapitre des particularités vestimentaires, notons encore
qu'il porte un pagne 4 fois plus grand que lui.

Il se déplace presque exclusivement par téléportation [évidement
avec des amphores aux pieds...). Lorsque des visiteurs arrivent
sur son royaume il en est avertit et choisit le plus mauvais mo-
ment pour se manifester, par exemple lorsque les visiteurs sont
ligotés et placés dans une marmite par certains de ses sujets.

B EXTHROG - -
FOR CON TAl INT POU DEX CHA
4] 187 17 Q4 110 80 99
Points de vie : 187 Armure : aucune
Armes Attaque  Dégéts Parade
Morsure 100%  5D8 -
Mains nues Q8% 2D8 +3D6 101%

Facultés démoniaques : Régénération, Téléportation éten-
due (sans limite de distance sur son plan d’origine, 1000 mé-
tres partout ailleurs), Confusion de I'esprit, Durée : tant que la
victime reste en sa présence.

Olivier Saraja : Les Rejetons de Pyaray

ORIGINES

cellesci remontent en des temps anciens, de peu antérieurs &
la naissance des Jeunes Royaumes. Déja les Seigneurs Blancs
et les Ducs du Chaos se livraient & leur éternelle bataille entre
les plans du Multivers. L'ennemi attitré de Pozz-Man-Lhyrr était
Pyaray, |'Horreur Tentaculaire dont les troupes mort-vivantes
échouaient réguliérement face aux créatures marines du Dieu
de la loi. Sur les conseils de ses pairs, Pyaray créa & partir
de son essence méme une dangereuse race de prédateurs ma-
rins qui grandirent dans les eaux de son plan. Arrivés & ma-
turité, les rejetons envahirent un monde marin régit par
Straasha. lls connurent une premiére défaite face aux troupes
ordonnées du Seigneur Elémentaire, mais en tirérent une
connaissance stratégique que ne pouvait leur inculquer I'infelli-
gence limitée de Pyaray. le Duc du Chaos créa une nouvelle
génération pour remplacer ses premiers rejetons morts contre
Straasha, mais qui fut bien moins puissante que les précédents
dont les survivants furent appelés les Ainés.

Sous la direction des stratéges Ainés, les rejetons livrérent
combat sur combat, grandissant en nombre et en puissance, car

c O N C O U R S

ils apprirent & se reproduire. Leur puissance, mélée a celle des
troupes mort-vivantes et a celle du Pyaray lui-méme, défia les
créctures marines de Pozz-Man-lhyrr.lls vainquirent. C'est &
cette époque qu'apparurent les Jeunes Royaumes, qui allaient
devenir le nouvel enjeu de la lutte Loi/Chaos. En puisant dans
d'antiques et puissantes arcanes Pozz-Man-lhyrr condamna
I'accés des Jeunes Royaumes & Pyaray et ses minions, ceux-i
ne pouvant plus s'y rendre de plein gré.les autres Seigneurs
du Chaos créérent alors des joyaux chaotiques qui permettraient
& I'Horreur Tentaculaire et ses rejetons de retourner dans les Jeunes
Royaumes. leur destruction entrainerait le bannissement définitif du
porteur; Pyaray en porte lui-méme un exemplaire sur son front.

Si la race des rejetons confinuait & croitre sur le fief de Pyaray,
elle s'amenvisait de siécle en siécle sur les Jeunes Royaumes.
Car @ jomais les rejetons étaient exilés des Jeunes Royaumes.
Seuls les rares Ainés possédaient encore leur précieux joyau...
dont les arcanes de la création avaient déja été oubliées. Mais
ce sont les habitants des Jeunes Royaumes qui apportérent la
solution aux problémes de Pyaray. Comme les Seigneurs de I'En-
tropie leur avaient donné le pouvoir de conjurer des démons
d'autres plans, les prétres de Pyaray pouvaient conjurer des Re-
jefons et les libérer dans les mers des Jeunes Royaumes. Mais leur
invocation nécessitait la possession d'un des joyaux et se révélait
fout de méme une téche complexe. Mais peu & peu les rangs des
rejefons présents sur les Jeunes Royaumes s'accroissaient...

COMPORTEMENT ET VIE SOCIALE

Toute la structure sociale s'est organisée autour des Ainés. Ils
sont au sommet de la Pyramide hiérarchique et a la base de
toute décision. Il y a deux classes dominantes : les Ainés et
les Rejetons. Les Ainés sont des entités extrémement vieilles,
devenues aussi vicieuses que puissantes. lls n’hésitent pas a
tuer des Rejetons effrontés ou désobéissants. Il resterqit a ce
jour 100 Ainés qui président le Conseil oU sont prises les dé-
cisions et ol les tactiques de combat contre Straasha ou Pozz-
Man-Lhyrr sont établies. Pyaray lui-méme superviserait ce
conseil, mais son intelligence limitée ne lui permet pas de sai-
sir foutes les subtilités des plans que ses minions élaborent en
son nom. les Rejefons sont considérés par leurs ainés comme
de la chair & canon et n‘ont pas le droit de cité. Ils sont en-
trainés pour devenir de ferribles prédateurs, et abrutis par leur
entrainement, ils sont le plus souvent incapables de décision
propre. Cependant, toute leur société est basée sur le combat
et il faut bien avouer qu'ils excellent dans cet art. Leur agres-
sivité est naturelle et sournoise, prenant plaisir & faire souffrir.
Il faut dire qu'ils sont entrainés & tuer presque dés leur nais-
sance, et cerfains ne savent absolument faire que cela.

MORPHOLOGIE ET POUVOIRS

les Rejetons de Pyaray font partie des démons qui possédent
dans leurs génes |'aptitude & la polymorphose. Mais seuls
ceux avec une intelligence supérieure sont capables d'assumer
leur autre forme. Ainsi, ceux qui ont une INT10 peuvent ado-
pter I'une des deux formes suivantes.

Sous leur forme animale, ce sont généralement des hybrides
de 2 ou 3 créatures marines. C'est sous cefte forme qu'ils sont
les plus puissants et dangereux. Cette forme peut étre une
combinaison de requin, de pieuvre, d'orque, de méduse, de
baleine, efc... dans tous les cas dotée d’une puissante denti-
tion frés proche de celle des requins. Les 80% de la race sont
figés sous cette forme en raison de leur stupidité, mais la lo-
gique n'est pas totalement absente. On peut considérer que la
plupart raisonnent comme des enfants de 5 a 10 ans. Leur
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peau caoutchouteuse est recouverte d'une légére couche d'é
cailles, conférant une protection de 3 pfs. Ils peuvent atteindre
des vitesses de 60 km/h sous I'eau, ce qui leur permet d'uti-
liser avec efficacité leur éperon dorsal. Il s'agit d'une sorte de
dard que tous les membres de la race possédent. Pyaray lui-
méme en porterait un atrophié sous sa forme piévreuse. Il est
généralement utilisé en embuscade. Une fois atteinte leur vi-
tesse maximum, ces créafures peuvent éventrer une pelite ba-
leine ou une embarcation en bois. Il faut dire que leur grande
vitesse leur permet de doubler leur bonus aux dommages, puis
de rajouter les dégats du dard qui sont de 1D6+1pts. Leur
vision est aussi parfaitement adaptée @ la surface qu'aux pro-
fondeurs abyssales. Leur corps caoutchouteux semble parfaite-
ment résister aux fortes pressions rencontrées par moins 3000
métres de profondeur.

Leur forme humaine présente certains fraits dominants. Leur peau
est souvent paleverddtre, et leurs grands yeux noirs semblent lé-
gérement orientés vers les cotés. leur peau conserve sa nature
caoufchouteuse, apportant 1pt de protection. Une odeur caracté-
ristique de marée les accompagne si on y préte légérement at-
tention. Sous cefte forme, ils sont néanmoins physiquement
supérieurs aux humains normaux, mais leurs gestes sont nefte-
ment mains bien coordonnés. leur systtme de cordes vocales
peut reproduire 'ensemble de la gamme humaine, plus quelques
ultra-sons. Mais la forme préférée des Rejefons est I'intermé-
dicire, oU ils disposent & la fois de membres rudimentaires leur
permettant la manutention d’armes simples, comme la lance, et
de leur corps marins leur permeftant de se déplacer avec ai-
sance sur ou sous |'eau. leurs caractéristiques ne sont cependant
pas supérieures a leur "niveau humain". lls disposent juste de
leur dard dorsal et d'une bonne partie de leur vitesse.

L’EGLISE DE L'HORREUR TENTACULAIRE

Les Rejetons sont le plus souvent aux fonds des mers avec les
troupes mort-vivantes, et remontent fréquemment & la surface
avec les "bateaux fantémes" ofin d‘élargir leurs rangs de
morts. Mais il arrive fréquemment que cerfains se mélent aux
humains, et en particulier avec les adeptes de Pyaray, qui les
considérent & juste titre comme les enfants de leur divinité. Sur
la terre ferme, ils s'occupent généralement & faire disparaitre
leurs ennemis, mais toujours fortement encadrés par des fana-
tiques humains. Méme s'ils assistent aux cérémonials humains,
ils trouvent lo religion curieuse et de peu d'intérét. Cela se
comprend par le fait qu'ils sont déja en contact direct avec

leur créateur. Mais ils aiment se préter aux jeux humains et
surtout aux sacrifices... L'honneur leur en revient toujours. Les
rapports avec les Eglises chaotiques sont presque inexistants.
Leur désintérét pour les Eglises Elémentaires est prononcé, sauf
pour Straasha pour qui ils ont une ancestrale aversion. Il en
est de méme pour les Eglises de la Loi, et bien sir Pozz-Man-
Lhyrr constitue I'ennemi supréme.

B Les Rejetons de Pyaray
Démons marins

FOR CON TAl INT
3D8(x1/2) 3D8 3D8(x2) 1D8+4
POU DEX CHA

3D8 208 2D8(0)

Points de vie moyens : 14/2]
Armure : 1/3 points

Armes Attaque Dégdts Parade
Morsure 35% 1D10+1 -
Griffes 30% 1D8 +1D6 15%
Lance 45% 1D6+1 +1D6 15%
Eperon dorsal 25% 1D6+1 +2D6 -

Compétences : Embuscade 50%+1D10, Nager 100%, Nager si-
lencieusement 50%+10D10, Se cacher 40%+1D10, Ecouter
S50%+1D10

SCENARIOS

Les scénarios mettant en scéne les Rejetons de Pyaray peuvent
fre nombreux et diversifiés. Lors d'une aventure maritime, il est
possible qu'un "vaisseau fantéme" remonte & la recherche de
proies et tombe sur la pauvre galére de vos aventuriers. Mais il
en est des plus intéressants : un prétre ou un Rejeton de Pyaray
pourrait engager les Pls pour qu'ils partent & la recherche d'une
mythique pierre bleutée. Celle<i serviratelle & invoquer de nou-
veaux Rejetons ou a orner le front d'un Rejeton ambitieux 2
Quelles sont les raisons de ces disparitions dans les villages
cotiers 2 Des Rejetons & la recherche de leur "Quat'Heure".
Lles PJs enquétent...

NOTES

En raison de leur Gge et leur puissance, doublez les caracté-
ristiques, les compétences et I'armure des Ainés. Tous peuvent
bien sir adopter forme humaine. Mais prenez garde | Les Al
nés sont vieux, vicieux, mortels et surtout trés rares | N'en abu-

sez pas... trop.




Au-dela du .

Le Pirate des Mondes

Pollidémia la sorciére caressait la
téte d’'un de ses amants morts vi-
vants, Leurs regards remplis d’ado-
ration ne parvenaient pas a la
distraire de ses pensées. Son sei-
gneur et maitre, Gashoram, le Mai-
tre des Ténébres, avait besoin de
récupérer le Pirate des Mondes et
son navigateur. Seul vaisseau ca-
pable de voyager dans les diffé-
rents plans de réalité, I'affaire ne
serait pas facile.

*‘Astraglyx | Viens devant moi !" L'ap-
pel résonna dans le plan bouillon-
nant de Styyxx. Une hideuse pefite
créature apparut.

"Oui, maifresse. Que désires tu ?'. Un
sourire vicieux se dessina sur les |é-
vres de la sorciére.

‘Fouille moi tout le multivers | Rends
toi dans les Jeunes Royaumes ou la
Terre du Tragique Millénaire, mais
rapporte moi un groupe d’'aventu-
riers capables |, Astralgyx disparuf
en un éclair.

A des millions de sphéres de 1a, de
joyeux personnages se reposent
dans une auberge. lls ne savent pas
encore gu'ils ont été choisis pour vi-
vre une étourdissante campagne
ol I'équilibre de la Balance devra
étre rétabli.

Parution Mai

Solo of Fortune

Night City, bar de la Chouette,
04h30

Jake 'Dumb” Briscoe était depuis plus
de deux heures aftablé au bar lors-
qu’il entra, jeune, habillé a la der-
niére mode et toisa du regard les
quelgues clients présents. Cefte ins-
pection achevée, il vint s'asseoir &
coté de Jake. Aprés avoir comman-
dé un Tequila Sunrise il engagea la
conversation. 'Ne vous ai-je pas vu
déjd quelgue part ?" Jake répondit
par un grognementf. Pas dérouté
pour autant I'autre continua, ‘Oui, il
me semble vous reconnaitre, vous di-
rigiez le groupe de Solos qui & réussi
a sortir le sous-directeur de Petro-
chem des mains de cette famille de
nomades, non ?" 'Et méme si c'était
le cas, je ne vois pas ol fu veux en

venir petit', répliqua Jake imper-
turbable. "Hé bien c'est quelgu’un
comme vous que je cherche, je
suis nouveau dans le métier et je
ne sais pas bien dans quoi me spé-
cialiser; et puis avec tous ces
gangs différents on ne sait plus &
qui on a a faire; de plus on m'a
parlé de ces supers Solos Euro-
péens, il parait que I&-bas on peut
se faire rapidement un max de po-
gnon, c’est tentant; d'autre part,
la sécurité corporatiste ¢ca vaut
aussi le coup. bien sar on est moins
bien payé, mais le boulot est plus
cool ', Jake lui jeta un regard
torve. L'autre continua de parler
‘C'est pour ¢ca que mon pote m'a
parlé des Solos gouvernementaux,
mais savoir gu'ils existent est une
chose, encore faudrait il savoir ou
s’adresser; et puis il y a tous ces
jobs disponibles dans le monde,
mdis je ne suis jamais sorti de Night
City, alors je ne sais méme pas en
quoi ils consistent; et puis...". Jake
I'attrapa par le col de son veston,
"Ecoute pefit tu commences sérieu-
sement & m'échauffer les oreilles,
alors un bon conseil, cesse tes jéré-
miades et lis plutdét ce magazine', il
sortit de son blouson un vieil exem-
plaire de Solo of Fortune, la revue
des Solos, et lui mit dans les mains,
il continua de parler, "un bon
consell, épluche le a fond, moi je
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m’en sert plus, je I'ai acheté a mes
débuts, il ne coutait alors que 119
eurobiftons, mais il est encore d’'ac-
tualité. Tu y trouvera réponse a
toutes tes questions et de plus tu
auras aussi des renseignements sur
du matériel, qu’il s'agisse d’'armes
ou de véhicules, alors prend le et
fire toi " Le jeune ne demanda pas
son reste et sortit du bar en bre-
douillant des remerciements. Aprés
son départ Jake jeta un regard &
I'assemblée médusée de le voir si
bavard, "une grande gueule mais |l
a quand méme du cran." langa til
a la cantonade comme s'il voulait
se justifier. Il se retourna et comman-
da & boire au barman, au fond de
lui il pensait "bonne chance fiston !
Parution Mai

Ecran de Runequest

Un nouvel écran pour Runequest
sera disponnible en Juin, Vous trou-
verez avec lui un livret détaillant un
scénario original

La Kamarg

"Jamais le sort du monde n’a repo-
sé sur si peu d’hommes." Noblegent
Aprés la France voici la Kamarg. Re-
|éverez-vous le défi du comte Airain.
Les légions de I'Empire Ténébreux
vont bientot déferler sur I'ultime bas-
fion du monde libre.

Parution Juin-Juillet
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| "La mort abattra de ses ailes quicongue dérange le repos des empereurs de Melniboné”

Suite et fin du Roi des limbes

Des Ailes dans la Nuit

Nous avons laissé les aventuriers devant le portail dimension-
nel aux tréfonds du tombeau. A eux de faire le grand saut |
Dés qu'un personnage verse quelques gouttes de son sang sur
le disque de bronze, un voile noir et froid s’abat sur lui. Plu-
sieurs minutes durant, le voyageur plongé dans les ténébres
entend un fort battement d'ailes et souffre d'un vent glacial.
Puis le silence succéde aux bruits saccadés des ailes et une
odeur putride au vent froid. L'aventurier a quitté les Jeunes
Royaumes pour le monde des ombres. Son voyage I'a amené
dans une caverne obscure et désolée, une faible lumigre sem-
ble indiquer une sortie. La caverne ne présente aucun vestige,
ni aucun étre vivant.

Le monde des ombres est encore plus imprégné par le Chaos
que les Jeunes Royaumes. Celte puissance fait que les de-
mons se renforcent. Multipliez leurs caractéristiques par deux
sauf la taille. Ce développement offre aux démons une
chance de briser la domination de leur maitre. Un démon
agressif aftaquera son maitre, tout aufre se confentera de
disparaitre.

Au sortir de la caverne les personnages contemplent un monde
sauvage et primilif. la caverne se situe dans les contreforts
d'une puissante chaine montagneuse dont les sommets dispa-
raissent dans les nuages. Aux pieds de ces collines escarpées
s'étend & perte de vue une vaste plaine recouverte d'une forét
luxuriante. A I'horizon le soleil semble jefer ses derniers feux.
Cependant nulle part n'apparait le signe d'une vie animale et
a fortiori intelligente. Plusieurs heures plus tard le soleil ne s'est
pas encore couché. la méme lumiére crépusculaire éclaire le
paysage. |l en sera qinsi continvellement, comme si le soleil
demeurait figé sur |'horizon.

Le Monde des Ombres

les ducs du Chaos dominent le monde des ombres. lls I'ont
modelé afin d'en faire une fontaine de puissance destinée &
nourrir leur nature divine. lls plongérent le soleil au sol, ou il
creusa un vaste cratére. Dans ce creuset les ducs envoient les
ames des malheureux qui les ont adorés de leur vivant. Brilées
par ce soleil corrompu par la sorcellerie, les émes des damnés

fondent pour se mélanger en une mélasse blanchatre et lumi-
neuse. Cefte substance, véritable ambroisie donne force et vi-
talité¢ aux Ducs pour I'éternité.

La mer des @mes constitue le pivot du monde des ombres. Un

vaste marais I'entoure délimité lui méme par la forét luxuriante.
Les montagnes forment le bord de ce plan. Une haute tour ol
résident les proches de Malam Naperth est la seule consiruc-
tion de ce monde.

Les @mes des morts destinées & alimenter le chaudron infernal
apparaissent dans les cavernes des montagnes. Irrésistiblement
la mer les attire et les engloutit, dissolvant & jamais leur per-
sonnalité.

Quelques centaines de démons vivent sur ce plan, enfantés
par la mer des dmes elle méme.

Le ciel demeure éternellement sombre. La luminosité doucedtre
provient de la mer. Cetfte lumiére mourante entretient un cré-
puscule sans fin.

A l'origine Grome dieu de la terre et des secrets contrdlait le
monde des ombres. Son peuple, les gnomes y vivaient paisi-
blement. Cefte douce harmonie fit brisée par Albérich le roi
de cefte race. lassé d'élaborer de splendides trésors pour la
gloire de son dieu, Albérich se tourna vers le Chaos. Sa cu-
pidité en fit une proie facile pour les ducs du Chaos. Le pacte




passé permit @ Albérich de bannir Grome de ce monde et il
put jouir de toutes les richesses crées par son peuple. En
échange de ces colifichets qui ne leur appartenaient pas, les
Ducs du Chaos obtinrent le monde lui méme. lls confiérent aus-
si & Albérich la garde d’une piéce oU nul ne devait pénétrer,
Clest ici que sont les dmes damnées de la famille de Malam
Napherth ainsi que le sarcophage.

A la Découverte du Monde des Ombres

Ou Aller ?

Devant les étendues désertes qui s'offrent & leurs regards, les
aventuriers peuvent se poser cefte question. Avec un peu d'ob-
servation ils peuvent découvrir que la lumiére provient du sol
et non d'un astre. les Gmes errantes se dirigent toutes vers
cette lumiére. Apparemment elle se sitve & moins de deux
cents milles, soit un bon mois de marche & travers la jungle
puis le marais. Si vos joueurs décident d'explorer d’autres ré-
gions, laissez les user les semelles de leurs bottes.

Les Montagnes

Lles montagnes se dressent telle une muraille infranchissable.
Seule la sorcellerie permet cet exploit, récompensé par la vi-
sion d'une matiére bouillonnante visiblement soumise aux ca-
prices du Chaos.

Les montagnes forment un piége mortel pour celui qui s’y aven-
ture. la température tombe rapidement & -30 , des vents vio-
lents labourent les parois abruptes des pics, des glaciers aussi
vastes que des royaumes attendent le téméraire.

Les conireforts, comme la montagne, sont un véritable désert,
pas la moindre herbe, insecte ou animal n’apparait. Seul mou-
vement parmi cefte désolation, quelques forrents brisent le si-
lence des lieux.

Lles personnages peuvent aussi remarquer des formes floves et
sombres sortant de cavernes et descendant la montagne. Il s'a-
git bien sur des Gmes des damnés.

La Jungle
La forét apparaitra merveilleuse dans un premier temps aux per-
sonnages. les essences qui la composent sont inconnues des

aventuriers. les arbres ressemblent & de gigantesques palmiers
écailleux aux fevillages couleur bronze et rouge. Des lianes tis-

sent de véritables toiles o0 s'enchevétrent leurs mille teintes.
Des fleurs aussi grandes qu’un enfant parsément le sol moussu.
Aussi luxuriante soitelle, la forét est vide de toute faune. Au-
cun insecte, oiseau, mammifére, reptile ne se montre. Un s
lence de tombe recouvre la jungle. Aprés quelques milles, la forét
semblera certainement moins merveilleuse aux aventuriers. La végé
tation constitue un véritable labyrinthe et y avancer demande bien
des efforts. Traverser la forét demande environ un mois.

Le Marais

Aprés plusieurs semaines d'errance & travers les voltes som-
bres et odorantes de la jungle, les aventuriers débouchent en-
fin sur un espace dégagé, un vaste marais. La lumiére est plus
infense, la source semble désormais proche. Recouvert de
mousses violettes le sol du marais est trés spongieux. Des filets
d'une brume rosatre flottent & moins d’un métre du sol. le seul
danger du marais consiste dans les mares d’eav chaude re-
couvertes elle aussi par la mousse. A moins d'avancer prudem-
ment, il y a fort & parier que des personnages gouttent aux
"bienfaits" des boues brilantes. Toute personne qui tombe
dans cellesci endure 1D3 points de dégats par round non ab-
sorbé par I'armure. Du fait de la nature visqueuse du liquide
divisez la compétence Nager par deux.

Brisant la morne étendue du marais, des monoclithes obéses se
dressent de ci dela. D'un peu plus prés, ces monolithes se
révélent &tre de gros bulbes pierreux. Des racines noueuses en
sortent pour s’enfoncer dans la vase du marais. leur surface
apparait chaude au toucher et présente un réseau de veines.
Des bruits sourds sortent des bulbes, régulierement, tel les bat
tements d'un coeur endormi.

Si les aventuriers brisent un bulbe, un liquide noir et sirupeux
en coule ainsi qu'un embryon gigantesque difficilement identi-
fiable. C'est de ces oeufs que naissent les démons de ce plan.

B Les Bulbes

Armure Points de vie

10 50

Il foudra une bonne semaine pour traverser le marais et attein-
dre le rivage de la mer des ames.

Lles aventuriers peuvent observer une construction sombre se
détachant sur la mer. Il s'agit de I'antre d’Albérich.
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La Mer des Ames

La mer des &mes est riche de particularités inhabituelles pour
un océan. Tout d’abord, elle est parfaitement calme, aucune
vague ne trouble sa surface. Sa consistance rappelle plus une
gelée que de l'eau. Sa température est trés élevée, elle avoi-
sine les 80. Telle une matiere phosphorescente, une étrange
lumiére en émane. Au deld de cette apparence physique, la
mer des ames posséde bien des pouvoirs. Cet océan n'est ni
plus ni moins que I'amalgame de centaines de milliers d’é@mes.
Les aventuriers découvriront certainement des &mes attirées ir-
résistiblement fondre lentement et se dissiper dans les flofs.
Celte agonie dure habituellement plusieurs heures durant les:
quelles I'éme en peine gémit de plus en plus faiblement. L'ef-
froi qui se lit alors sur leur visage n'a rien pour rassurer.

les ames dispersées ne constituent pas pour autant une enfité.
Elles sont & jamais éclatées, en une multitude de particules &
jamais séparées.

Les ducs du Chaos se nourrissent de cette manne. Elle préserve
leur vitalité et leur immortalité. Inspirés par cette divine cuisine,
nombre de sorciers ont élaboré formules et filtres afin de pro-
fiter de cette nourriture infernale. Ces potions contiennent
toutes comme ingrédient fondamental quelques volumes de la
mer des ames.

Voici une liste non exhaustive de ces philtres. Pour chacun est
indiqué le niveau minimum en connaissance des plantes néces-
saire & sa réalisation.

B La mort furieuse

Niveau minimum : 71 %

Effet : Cette potion inodore et incolore rend fou furieux la
personne qui la boit et ceci pour 1D8 heures. Pendant ce
temps elle est insensible & toute peur et ignore les consé-
guences d'une blessure grave.

Notes : les Melnibonéens avaient coutume dans les temps

antiques de donner ce breuvage aux gladiateurs avant le
combat. On dit méme qu'en une occasion plus de mille captifs
de guerre s'étripérent de la sorte sous le regard du peuple élu,
du moins par le Chaos.

B L'eau de prime jeunesse

Niveau minimum : 91 %

Effet : Cette potion suspend le vieillissement de son consom-
mateur pour 20x1D10 ans.

Notes : les Chroniques du Brillant Empire laissent supposer
que plusieurs empereurs se sont attirés le courroux des Ducs
du Chaos en abusant de I'ecu de prime jeunesse. Les divinités
infernales ont elles mémes mis fin aux jours de ces hommes
qui découvraient un pouvoir et un savoir propriétés des dieux.

B Le vin extatique

Niveau minimum : 71 %

Effet : e vin extatique fait éprouver au buveur toutes les joies
qu'ont ressenti les étres désormais dissous dans la mer des
ames.

B Liqueur de Ferrydis

Niveau minimum : 81 %

Effet : Cette potion sirupeuse aux reflets ambrés décuple la
force pour une heure. Multiplier la FOR par dix.

Notes : Cette liqueur fut inventé par Ferrydis, prétre sorcier.

Grace a celleci il accomplit les huit exploits qui donna nais-
sance a la cité d’Eshmir.

B Sang bovuillonnant

Niveau minimum : 91 %

Effet : Cefte potion couleur sang et bouillennante sans cesse,
permet de soigner des blessures physiques & raison de un
point de vie par round et ceci pendant huit minutes.

Notes : Chaque guerrier de la garde du Hiérophant posséde
habituellement I'une de ces fioles. Habituellement ils I'avalent
avant un combat pour le moins mortel.

Plus prosciquement tout & chacun peut s‘abreuver @ la mer
des ames. le breuvage divin produit alors des effets aléa-
toires. Jeter alors 1D6 sur chacun des deux tableaux suivants
afin de déterminer les conséquences de cette audace. Ces
effets sont définitifs.

1D6 Effets

+1D8 en FOR

+1D8 en CON

+1D4 en POU

Régénére un point de vie par heure.

TAIX2

Le vieillissement est bloqué pendant 8D8 ans.
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1bé Effets

1 Perte de 3D8 points de SAN.

2 Des palmes poussent entre les doigts du malheu-
reux causant fo perte d'1Dé points de DEX et
de 20 % dans les compétences de manipulation.

3 Des visions de cauchemar assaillent de temps &
autre 'imprudent. | perd automatiquement un
point de SAN par mois.

4 Le buveur oublie sa langue natale mais maitrise
désormais une langue "morte” oubliée de fous.

5 Le personnage devient lumineux. Il émane de
lui une lueur crépusculaire.

6 Des écailles multicolores recouvrent petit & petit

le corps. Au bout d’'une semaine la personne
gaogne 4 points d'armure naturelle mais perd
1D4-1 en DEX et 2D6 en CHA.

Les Ames Errantes

Tout au long du voyage vers la lumiére, les personnages
croisent, rencontrent des formes fantomatiques, les ames des
damnés. leurs contours changent suivant leurs mouvements.
Parfois leurs corps s'allongent, se tordent. Certains s’entou-
rent autour des arbres telles des lianes folles. Leurs voix sont
déformées et pour certaines incompréhensibles. Les dmes
conservent une forme humaine mais nont plus aucune inci-
dence sur le monde physique. Elles peuvent trés bien traver-
ser la matiére, cependant la plupart par habitude se
comportent comme des vivants et évitent les obstacles. Par
contre, elles ont tout pouvoir d'agir sur les esprits. Dernier
détail, leur visage bien qu’en rapport avec celui de leur vi-

vant témoigne surtout de leur personnalité.

leur aftitude & l'encontre des personnages n’est pas uni-
forme. Voici quelques ames errantes désireuses de ren-
contrer les aventuriers. Disposez de ces rencontres depuis
la caverne jusqu'd la tour du démon afin d'émailler le
voyage des personnages.



L’éme agressive

Cette dme constate avec effroi sa mort, et cherche avant tout
un corps ou elle pourrait revivre. Depuis son arrivée sur le
monde des ombres elle cherche & posséder un corps. la dé-
couverte des personnages est pour elle une chance inespérée.
L'ame se contente de suivre le plus discrétement les person-
nages aftendant que I'un d'entre eux s'isole pour frapper. Lors
de I'attaque la victime perd toute perception du monde réel.
Pour lui, un autre univers semble se dévoiler.

L'dme lui apparait tel un colosse d’acier le martelant de ses
poings chauffés au rouge. La forét s'est soudainement éva-
nouie pour laisser la place & un désert de cendres traversé
par des fleuves sanguinolents. Dans ce monde le combat spi-
ritvel se traduit par des coups physiques pour les aventuriers.
Une personne extérieure au combat spirituel percoit les parti-
cipants immobiles, entourés d'une brume sombre qui entre len-
tement en eux, I'ame damnée.

Le combat spirituel correspond & une lutte POU contre POU
sur la table de résisiance. Llorsqu’un seul des deux protago-
nistes réussit I'autre perd 1Dé points de POU momentanément
et 1D4 points de SAN définitivement. Arrivé & zéro en POU
le perdant est rejeté du corps comme une Gme errante. les
points de POU se récupérent & raison de un par heure.
Plusieurs personnages peuvent s'unir afin de repousser I'ame.
Totalisez alors leur pouvoir.

Hab den Kaib

ame damnée, ancien prétre guerrier de Pan Tang, fidéle de
Chardros.

POU 21 SAN O

En cas de victoire, Hab den Kaib s'éloigne au plus vite des
autres personnages et cherche un moyen de quitter le monde
des ombres. La victime du Pan Tangien devient @ son four une
ame errante. S'il s‘agit d'un odorateur du Chaos il est alors
attiré inexorablement par la mer des ames. Cefte attraction se
traduit par I'impératif suivant. Tout mouvement que fait une
@me errante doit la rapprocher de la mer blanche.

Dans le cas d'une réincarnation, le personnage conserve ses
compétences et ses caractéristiques mentales (INT, POUJ, mais
adopte les autres caractéristiques de son réceptacle.

Notes : Si I'ame se réincarne dans un corps non humain,
vérifiez que celuici lui permet de réaliser pleinement ses
compétences. Ainsi un aventurier incarné dans un faucon ne
pourra ni parler, ni utiliser des compétences mettant en jeu ses
mains.

L’ame en peine

Cette ame désespérée pleure sur son sort et sera heureuse de
découvrir les personnages. Elle désire simplement profiter de
la compagnie d'étres humains.

Il s'agit d’un ancien marchand d'Argimiliar, fidéle occasion-
nel du Chaos. Awonn Myliar demande aux personnages,
une fois de retour dans les Jeunes Royaumes, de visiter sa
famille et la détourner des idoles trompeuses du chaos. En
échange Awonn Myliar leur révéle une cachette o0 dorment
selon lui 8 000 GB.

'ame de Awonn apparait tel un vieillard courbé sous le poids
des ans. La compagnie larmoyante de Myliar risque d’exaspé-
rer rapidement les aventuriers.

L’'adame vengeresse
Vietz Lashmir, comie de Jahrkor a péri assassiné de la main
de ses enfants. Son seul désir est de se venger de ces ingrats.
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L'éme de Vietz se présente comme un homme dans la force
de I'age, le visage ravagé par la haine. Dans sa langue aux
intonations sifflantes, Vietz propose le marché suivant aux
aventuriers. En échange de la mort de ses enfants, Vietz leur
dévoile les moyens d'accéder "facilement" au trésor familial
caché sous le donjon de la demeure ancestrale.

Qu'ils agissent vite, avant que les héritiers ne dilapident ces
richesses.

Les Démons

Une centaine de démons errent dans le monde des ombres.
Ces créatures tout droit sorties des bulbes du marais sont en-

fantées par la mer des dmes. Jusqu'alors ces monstres se sont
nourris des ames damnées. Il y a fort & parier qu'ils aimeront
goiter une chair consistante et moins fade. Ces démons vivent
en solitaire, en voici quelques uns a fitre de divertissement
avant le plat principal.

L'Eshmirien affaibli par sa démence a été victime de I'un
d'eux. les personnages découvriront sa téte arrachée ainsi
qu’un bras et quelques métres de fripailles avant de rencontrer
I'un des démons de combat.

B La pieuvre tortue
Démon de combat
FOR CON TAI INT POU DEX

24 30 50 18 19 15

Pdv : 48

Armure : 8 poinfs de ‘carapace

Arme Attaque Dégats Parade

Tentacule (x1D4) 40 % 1D8+3Dé6 -

Ce démon flotte doucement dans les airs au gré des vents. La
plupart du temps il demeure dans la jungle, s'attache & quel-
ques grands palmiers et attend le passage d’une Gme errante.
Son jeu favori consiste @ les interpeller, caché derriére les fron-
daisons et & se faire passer pour un duc du Chaos. Il jovera
la méme comédie aux personnages. Il exigera que I'un d'eux
se sacrifie afin de payer le passage des autres.

Ce démon ressemble & une grande tortue noire. De longs ten-
tacules, plusieurs dizaines, sortent d'entre les plaques de sa
carapace.

B L'araignée

Démon de savoir

FOR CON TAI INT POU DEX

10 13 15 78 19 14

Pdv : 15

Armure : 0

Comme il se doit ce démon a tissé une grande foile et y vit,
dans un cocen lumineux. Son corps boursouflé et hideux de-
meure caché dans le cocon. Seule en émerge la téte. Celleci
est celle d'une charmante jeune fille aux longs cheveux blonds.

L'araignée joue un jeu singulier, elle propose avec force sou-
rires aux passants de répondre & deux questions. le démon
ne demande rien en échange.

L'araignée répondra de fagon @ méler la vérité a d'autres "vé-
rités" de son cru. Elle se délecte a distiller parmi les humains
le doute, I'angoisse, le remords, la hantise, la jalousie, la
haine, le regret. Ce spectacle afteint pour elle la jubilation la
plus intense. Pour parfaire sa jouissance le démon est prét a
répondre parfaitement aux premiéres questions posées par le
groupe.

Si les personnages la menace, I'araignée se drapera dans sa
dignité et se confinera dans un parfait mutisme.
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B Le crabe bicéphale
Démon de combat

Le corps :

FOR CON TAI INT POU DEX
30 40 40 16 20 10
Pdv : 48

Armure : 6 points de carapace.
Les deux pinces :
FOR CON TAI INT POU DEX

16 16 11 10 14 17

Pdv : 16

Armure : 0

Armes Aftaque Dégats Parade
Bras G 50% 1D8+1D6 50 %
Bras D 50 % 1D8+1D6 50 %

Ce démon ressemble & un crabe fitanesque. En place et lieu
des pinces, il posséde deux torses humains dont les bras se
terminent en sabre. le crabe bicéphale demeure habituelle-
ment & la lisiere de la jungle, en bordure du marais. Ses
excursions dans la forét se traduisent par de grandes sai-
gnées. les personnages pourront employer ces avenues afin
de progresser plus facilement dans la jungle. le démon
passe la plupart de son temps assoupi, le corps enfoui dans
I'humus de la jungle ou la tourbe du marais. Seuls les deux
bustes en émergent paraissant alors indépendants l'un de
I'autre et & demi enfouis. Le réveil du monstre risque de cau-
ser quelques surprises aux aventuriers. le crabe bicéphale
combat comme un sanglier féroce, chargeant tout sur son
passage. Agressif et carnivore, il attaque & vue.

Le Palais des Gnomes

Arrivés aux rivages de la mer des ombres, les aventuriers
remarqueront enfin une construction, une tour biscornue, so-
litaire et sombre. Plus prés, celle-ci se révéle &tre un pic cris-
tallin aux formes peu naturelles, Tout aux alentours gisent
des milliers de statues. Toutes représentent un humanocide de
petite taille aux formes grossiéres. Tout sorcier reconngitra
un élémentaire de la terre. Toutes les statues présentent un
trou gros comme le poing dans la poitrine. Il s'agit des
gnomes tués par Albérich au cours des derniers millénaires.
La cavité dans leur poitrine correspond & I'exiraction de leur

coeur, un gros rubis.

Une grande porte s'ouvre a la base du pic. Surmontant |'en-
trée, gravées en lettres de feu, apparait les huit fleches diver-
gentes. Deux gnomes armés de massue tout en diamant
encadrent l'ouverture. Leur immobilité est toute statuaire. Ils s'a-
giteront uniquement si les personnages tentent d’entrer.

les gardes s'opposeront @ toute enirée en force, cependant
leur bétise fait qu'ils peuvent étre facilement manipulés.

les gnomes vivent dans un palais souterrain qui s'étend
sur plusieurs centaines de milles. Cette construction se
classe certainement parmi les splendeurs de I'univers. les
gnomes ayant une vue plutdt faible et se fiant plus aux
autres sens, ils n'ont pas besoin de lumiére, aussi le palais
est continuellement plongé dans les ténébres. Méme avec
des lumiéres, il est trés difficile de s'orienter sans |'aide
d'un gnome. Cerfaines parties du palais comme les mines
forment des dédales sans fin. Sous le régne d’Albérich le
palais s'est délabré, d’épaisses couches de poussiére re-
couvrent le sol, des toiles d'arcignées tissent de véritables
voiles dans les coupoles et les nefs du palais. Plusieurs

couloirs ef salles se sont aussi effondrés. Par ordre d'Albérich
tous les gnomes gardent le silence, le palais ressemble ainsi
& un sinistre et grandiose fombeau.

Les Mines

Lles mines se situent tout au fond du palais et s'étendent sur
des centaines de milles & la ronde. Ce dédale suit des veines
d'or, d'argent, de diamant et de toutes les richesses que les
entrailles de la terre puissent offrir. Le plafond des galeries
dépassent rarement plus d'un métre vingt ...

Les Ateliers

Les ateliers sont dispersés @ travers les premiers étages. On en
compte plusieurs milliers, aujourd’hui la plupart d’entre eux
sont déserts du fait de la mort de milliers de gnomes. Ces
petites salles regorgent d'instruments de qualité exceptionnelle.
Tout artisan qui les utilise rajoute 10 % & sa compétence.

Les Salles aux Trésors

Il s'agit de grandes nefs supportées par des foréts de pierre.
Auparavant ces voiifes majestueuses abritaient les trésors réa-
lisés par les gnomes pour Grome. Albérich a fait déverser
toutes ces splendeurs dans sa salle.

La Grande Salle

Ses dimensions, plus de mille méfres lui ont donné son nom.
Des centaines de passages débouchent sur cette esplanade en
autant d'arches. Toutes les roches de la terre entrent dans la
composition de cefte piéce. Auparavant les gnomes venaient
en ce lieu offrir & Grome leurs travaux. Aujourd’hui ce lieu
d'offrande est désert, Albérich interdit aux gnomes de demeu-
rer ici. Lle centre de cette place est occupé par une masse
sanguinolente de plusieurs tonnes, Agité de battements conti-
nuels, elle crache des flots d'un sang épais chaud et noirédtre.
Une longue lance effilée aussi transparente que du verre perce
ce coeur de part en part. Il s'agit du coeur de Grome percé
par une lame démoniaque remis & cet effet par les ducs du
Chaos a Albérich. Tant que la lame perce le coeur, Grome
ne peut revenir sur ce plan.

Extraire Wirbelwind, le démon, du coeur de Grome n’est
pas chose facile. Aprés tout ce démon a causé la perte de
Grome. Oter Wiberlwind et permetire le retour de Grome
exige une lutte POU contre POU. Un échec cause la perte
d'1D8 points de CON. Autrement le démon est virtuellement
indestructible.

B Wiberlwind
POU 65

Tout prétre ou agent de Grome qui réussirait cet exploit gagne
4D20 points d'élan.

Le flot de sang craché par le coeur se déverse dans les esco-

liers menant au sanctuaire de Grome aujourd’hui profané par
Albérich.

Le Sanctuaire de Grome

Cette piéce ressemble a une gigantesque caverne taillée dans
un océan de lave. Cependant les parois sont & peine tfiédes.
Tous les trésors raflés dans les salles & trésor forment une
épaisse couche mélée au sang de Grome dans laquelle se pré-

lasse Albérich. Deux gardes veillent en permanence sur I'en-
trée du sanctuaire. Albérich sort uniquement de cette caverne
pour torturer les gnomes. les coeurs joyaux des gnomes se
situent parmi les frésors.
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La Pyramide du Sarcophage

La salle contenant le sarcophage est seulement connu d’Al-
bérich. En enfrant dans le palais du coeur sanglant les per-
sonnages entendent les gémissements des damnés. Toute
personne comprenant le bas melnibonéen peut comprendre
ces suppliques adressées & la clémence des ducs du Chaos.
Cependant il s'avére impossible de localiser la source de
ces plaintes. les damnés se trouvent dans la salle du sarco-
phage. Seul Albérich peut ouvrir le passage menant au sar-
cophage. le couloir qui y méne se trouve & quelques métres
du coeur saignant.

Lle sarcophage se situe dans une salle pyramidale. les ames
damnées des proches de Malam Naperth I'entourent. Toutes
présentent un visage forturé, des yeux fous. Leurs membres se

contorsionnent en une danse folle. Les cris et les gémissements
qu'ils poussent déchirent le silence du tombeau depuis des mil-
lénaires... le sarcophage se présente comme une pierre som-
bre et lisse couverte d'entrelacs et de runes. Il ne posséde
aucun couvercle, l'intérieur est occupé par une momie hur-
lante, celle du propre frére de Malam Naperth, Un jet réussi
en haut melnibonéen permettra de découvrir la malédiction qui
pese sur |'ancien empereur de I'lle du Dragons. Tout sorcier
pourra remarquer que les runes qui recouvrent les parois de
la salle indiquent qu'il s’agit d’'un démon de transport capable
d’emporter tout son confenu en d’autres mondes et lieux.Il suffit
deés lors de contréler Hazrhi-Ball, le démon de transport.

B Hazrhi-Ball

POU 23

En cas de réussite la pyramide, le sarcophage et les person-
nages se retrouvent sains et saufs la oU ils le désirent.

Mystérieusement les ames se sont évanouies, seule reste la
momie hurlante.

S €C E N A R I O

Dans le Palais Sanglant

Le but premier des personnages consiste & découvrir le sarco-
phage. Y accéder dépend d'Albérich. Gardien de ce liey, il
peut faire apparaitre son entrée et laisser qui il le souhaite le
visiter. Seconde possibilité, tuer Albérich provoque |'ouverture
de lo salle du sarcophage. Dans tous les cas, |'ouverture pro-
voque un véritable séisme et de la gueule souffle un vent pes-
tilentiel plusieurs minutes durant. La faille située & proximité du
coeur sanglant engloutit les flots noirs. En moins de vingt mi-
nutes la pyramide est totalement envahie par le sang bouillon-
nant. Les personnages doivent faire vite |

Plusieurs tactiques peuvent amener |'ouverture de la pyramide.
O Tuer Albérich...

O Se faire passer pour des émissaires des ducs du Chaos.
Albérich craint terriblement ses nouveaux maitres et il at-
tend une visite d’eux ou d’envoyés. les gardes & l'entrée
avertis de cette arrivée tant redouté accueilleront les per-
sonnages avec déférence et les améneront en grande
pompe devant Albérich. Les aventuriers devront se compor-
ter avec suffisamment de prestance, d'assurance et de brio
afin de tromper les gardes mais surtout Albérich. N'ou-
bliez pas que ce dernier est on ne peut plus suspicieux.
Si les aventuriers réussissent a le duper, ils pourront obte-
nir l'ouverture de la crypte. Albérich cherchera a les
confondre s'il éprotve le moindre soupgon.

0 Corrompre Albérich. Il craint terriblement les ducs du
chaos mais rien n'égale sa cupidité. Si les aventuriers lui
donnent ou lui promettent (n‘oubliez pas qu'il n'est pas né
de la derniére pluie) de quoi satisfaire ce désir, alors Al-
bérich sera prét a trahir les ducs du Chaos. Pour plus de
sécurité quelques gardes les accompagneront.

B Albérich
Roi des gnomes

FOR CON TAI INT POU DEX CHA

19 13 30 15 20 6 1
San : 0

Pdv : 31

Armure : 1D8 points d'écailles

Arme Attaque Dégats Parade
Crochet 80 %  3D6* 20 %

* Si le crochet réussit & percer la protection d'un adversaire,
il inocule alors un poison causant 3Dé points de dégats sup-
plémentaires.

le corps ophidien d'Albérich dégage une odeur repoussante.
Toute personne @ moins de dix métres recoit un malus de 10
% dans toutes ses compéfences.

Compétences - Persuader 90 %, Floquence 80 %, Estimer un Tré
sor 100 %

Albérich présente un aspect des plus composites. Un buste de
gnome au visage fourmenté et encadré d'une barbe noire
broussailleuse parait greffé sur un large tronc ophidien.
Albérich est sans conteste la créature la plus cupide de I'uni-
vers. Amasser toujours encore plus de richesses est la seule
raison de son existence. Cefte créalure démoniaque est aussi
passée maitre dans I'art de la fourberie, sa maitrise du lan-
gage atteint la perfection. Les joueurs devront étre sur leurs
gardes pour ne pas se frahir. Jouez Albérich comme un étre
refors prét & toutes les trahisons.




Les Gnomes

les gnomes ressemblent aux élémentaires de la terre que
connaissent les sorciers. Cependant ceux ci sont pacifiques et
maitrisent les artisanats traditionnellement associés & la ferre.
Leur seule occupation consiste & créer des chefs-d'oeuvre. De-
puis le bannissement de Grome ils obéissent contraints et for-
cés & Albérich. lls font preuve sous ce joug d'une indolence
sans égale. leur langage est quasiment incompréhensible.
Seuls un prétre ou un agent de Grome pourraient communi-
quer avec eux et les mener & la révolte. En aucun cas les
gnomes n’entreprennent d'actes violents, mais ils peuvent ren-
seigner les aventuriers, espionner les gardes et construire des
armes ou tout autre objet pour aider leurs sauveurs. Il reste
moins de frois cents gnomes en vie.

B Les Gardes
FOR CON TAIl INT POU DEX

30 100 Q 8 14 Q

Armure : 0

Pdv : 100

Arme attaque Dégdts Parade
massue de diamant 30 % 2D8+2Dé 10 %

Compeétences . Voir 10 %, Entendre 10 %, Sentir 90 %.

Note : Lla massue en diamant est virtuellement indestructible,
du moins dans un combat. Donnez lui une CON de 100.
les quelques dizaines de gnomes qui se sont prosternés aux
pieds des ducs du Chaos ont regu leur récompense. Leur corps
présente d’horribles déformations, des panses gonflées, des
membres tordues, des visages ressemblant & une bouillie blan-
chétre ob percent péniblement deux petits yeux porcins.

Les gardes sont plus & I'aise pour martyriser les gnomes que
pour faire face & des adversaires dangereux. Les gardes sont
lGches, corruptibles et se battent surtout sous la menace d'Al-
bérich. lls le craignent plus que tout.

Une sylphe en se sacrifiant peut causer la mort d’'un garde.
Leur coeur ressemble & une grosse pierre charbonneuse.

L’Acte Final

Si, les joueurs ont fait preuve de présence d'esprit ils sont re-
venus grdce a la salle démon dans le palais de Malam Na-
perth. Sinon, ils sont quittes & faire le chemin inverse en
portant le sarcophage. Celui<i pése ses 500 kg.

Quelle que soit la voie empruntée, ils se retrouvent devant Ma-
lam Napherth. le Melnibonéen perdra son impassibilite, visi-
blement le sarcophage et son contenu représentent une part
capitale de son existence. Quittant son tréne, il fitube vers le
sarcophage. Ses mains tremblantes agrippent le sarcophage,
le Melnibonéen vacille, glisse au sol, se rattrape au sarco-
phage et éclate en sanglots. Ses larmes heurtant le sol se
transmutent en une fumée tourbillonnante qui envahit en quel-

ques minutes le palais. Les personnages ressentent une chaleur
intense, les vapeurs dégagent par moment des parfums exquis,
a d'autres une puanteur insoutenable. Si les personnages dé-
cident alors de fuir, ils entendent des éclats de rire faisant
trembler les murs. Ils ne connaitront pas le fin mot de |'histoire
mais préserveront leur santé mentale.

S'ils préférent rester, la fumée se densifie en plusieurs péles
qui deviennent autant d'individus, autant de ducs du Chaos...
Choisissez vous méme leur nombre et leur identité. lls feront
cercle autour de Malam Naperth. Lle Melnibonéen parait abat-
tu et fremble de tout son corps. D'un ton léger et avenant les

seigneurs du chaos s'enquiert de sa santé. Brisé, Malam sup-
pliera les Ducs de lui accorder la peine qu'il mérite, cepen-
dant ceuxci refuseront. Dans le dialogue qui suivra les
aventuriers apprendront tout des agissements du Melnibonéen
et de la vengeance des Ducs du Chaos. L'un d’eux clorera la
discussion :

"Mon pauvre Malam, tu ne nous as point dupés avec la mo-
mification de ton frére. Connaissant ta nature, nous étions sir
que tu créerais toi méme ton enfer. Devant une telle réussite,
nous restons tous ébahis d’admiration et nous n‘osons briser
ce chef d’ceuvre. Encore mieux, nous allons t'aider dans la
mesure de nos faibles moyens."

A ce moment tous prononcent un méme mot incompréhensi-
ble d'une force telle que le sol tremble et les cieux se dé
chirent. Puis le silence revenu, le méme seigneur du Chaos
reprend la parole :

"Voila. Désormais tu es immortel Napherth. Ni la maladie, ni les
ans, ni le poison, ni l'acier ou le feu ne peuvent rien contre foi.
Tu vivras élernellement jusqu'a la fin des temps. (éclat de rire). Tu
ne peux plus échapper au désespoir, ta vie sera semblable @ un
lac noir ef bourbeux."

" Qui sait & Peutéire disparaiirons nous avant toi 2 Adieu Malam.”

Avant de disparaitre, 'un des ducs se tournera vers les aven-
turiers. Il leur jettera une poignée de pierres précieuses, les
nanorions promis par Malam Naperth.

" Voici votre récompense. Un peu laborieux, mais nous vous
sommes gré du service rendu. A bientdt." Sur ces paroles équi-
vogues el inquiélantes, les ducs disparcitront tout comme le sar
cophage.

Les personnages resteront avec un Malam lucide et fou. En
hurlant, il partira en courant. Quant au palais, en quelques
heures il fombe en poussiére.

Epilogue

Les aventuriers entendront parler de temps & autre d'un Melni-
bonéen, vivant en anachoréte dans des cavernes. Tous feront
des gorges chaudes de cette épave source de bien des plai-
santeries qui ne feront pas rire les personnages.

les puissances du Chaos gardent désormais un oeil sur les
aventuriers. Si |'un d'eux désire devenir un agent d'un des
cultes du Chaos, il recoit un bonus de 2D10 % au test d’ad-
mission.

Eric Simon




PHASE

La navette suborbitale Rockwell de la JAL amorce
une descente en boucle vers le tapis noir pointillé
d’étincelles vibrantes. L.A... sous son manteau de
fog.

Les pistes de I'International Airport défilent en mono-
chrome dtraversle hublot, et les aérofreins chuintent
dans I'air surchauffé, le choc des pneus sur le ferro-
béton, une vibration lointaine.

Mark Okada jette un coup d'oeil a sa Seiko design
Kumichi et sourit distraitement & Otsu qui lui prend le
bras. 19h14. La Californie... enfin.

Le plan entre dans sa phase terminale.

Au loin, dans les miroiternents de la brume orangée,
sous un ciel couleur bitume on apercoit les collines
de San Bernardino et plus au nord les holos géants
de Petrochem et de Sony qui fournent lentement.
Lui reviennent en mémoire les mots de Musashi, pro-
noncés cing siecles auparavant : il faut rendre notre
esprit semblable a I'eau. L'eau prend la forme des
récipients qui la contiennent, qu’ils soient carrés ou
ronds. L’eau peut se réduire & une goutte ou attein-
dre la taille d’un océan.

J'étais cette goutte, pense Okada, je serais océan.
OPTION SECURITE

Au début de ce scénario, les personnages peuvent
se trouver & peu prés n'importe ou aux USA, mais la
Californie est plus particulierement recommandée
afin de faciliter les choses.

Qua gu’ils puissent étre ils seront en tout cas tous
contfactés directement par un homme qui semble
les connaitre de réputation et qui veut les employer
pour une affaire qu’on lui a confiée. Rien de bien
difficile maisil ne veut surtout pas avoir de problemes
avec le puissant employeur et tient & engager de
vrais professionnels. La mission est simple : surveiller
unhomme pendant les quelques jours qu'il va passer
d L.A. et évenfuellement intervenir s'il avait des pro-
blémes. Le salaire est de 5000 euros par jour, pour un
total maximum de trois jours, Signalons que ¢’est une
somme trés importante.

Siles personnages refusent, |’ affaire s’arréte 1a; dans
le cas contraire I'homme se présente sous le nom de
Chesterfield et il leur remet une avance de 500 ES

TERMINALE
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ainsi gu’une photo et quelgues notes sur leur objectif :
un corpo du nom de Mark Okada.

Cette procédure est utilisable pour fous les person-
nages 'free-lance’, c’'est-a-dire les Solos, Fixers, Te-
chies, Nomades et & la limite Netrunners (une
surveillance via le Net peut s’avérer utile, voire né-
cessaire). Pour les autres personnages "employés’,
comme les Cops, Medias, Corporatistes et éventuel-
lement Rockerboy, il faudra leur frouver une raison
‘officielle” pour mener cette surveillance (a voir selon
le background et les buts de chaque personnage).

ON JOUE AVEC LE FEU

Mark Okada est un corpo employé dans la Mitsubishi
Genentech depuis sa sortie de la prestigieuse univer-
sité de Tokyo. Brillant gestionnaire et financier, il est
devenu membre de la branche investissements de
cette filiale de Mitsubishi spécialisée dans la pharma-
ceutique et les recherches scientifiques de pointe.
Mais au fil des années il s’est apercu que lesréves de
grandeur qu’ils avaient faits adolescent n'étaient
que chiméres : on gravit les échelons lenfement au
sein d'une zaibatsu et Okada n’avait definitivernent
aucune chance d'accéder & un poste important. i
était condamné toute sa vie dresterun cadre brillant
mais perdu dans la foule, un rouage et non un levier
de la grande machine.

Aussi dés 2013 a-1-il décidé de tricher puisqu’il ne
pouvait jouer avec les régles qu’on lui imposait. Il a
commencé & détoumer des sommes d'argent en
gonflant artificiellement cerfains budgets, en inven-
tant des factures et des transferts d’un matériel inexi-
stant, en grappillant ici et Ia tous les chiffres apres la
virgule. Tout cet argent passcit entre les mains d’'un
fixer spécialisé, Kelly Takahashi, en cheville avec le
Yakuza, qui blanchissait I'argent en le ventilant sur
des comptes d'investissement boursiers. Malheureu-
sement, quand on joue avec le feu on risque la
bralure. Akira Tanaka, le supérieur direct d'Okada a
repéré des anomalies et s'en estingquiété. lla décidé
d’'ouvrir une enquéte,

Au cours de ces années Okada n’avait pas été plus
heureux dans sa vie familiale: marié frés jeune d une
employée de la MG gu'il n"aimait pas, il eut d'elle
deux filles, Otsu et Anna. Celle-ci,I'ainée, n avait pas
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dix ans quand sa mére est morte d'une trop forte
dose de barbituriques. Depuis ce moment Anna en
avoulu a son pére, le rendant responsable de cetfte
mort. Okada a reporté tout I'amour qu’il n’avait pu
donner sur Otsu et I'a protégée et choyée.
Aujourd’hul Anna et Otsu sont foutes les deux mem-
bres de la Mitsubishi Genentech,

Okada n’est pas idiot et a senti |"'orage qui venait, |l
saif que Tancka le soupconne et il sait aussi qu'il
parviendra tét ou tard & savoir la vérité, aussi a-1-il
décidé de se retirer en beauté.

Voici son plan : depuis quelques semaines il a fait
courir des bruits comme quoi des agents de la Dor-
nier Bauer Gmbh Iui avait fait des propositions et des
menaces pour gu’il quitte la MG. En clair il fente de
faire croire & une tentative d’extraction (enlévement
opéré par une corpo adverse) dans un futur proche.
Tanaka n'y croit pas un instant mais est tres intrigué.
D’un autre cété, Okada a arrangé une affaire avec
Kelly Takahashi; il tient & organiser un simulacre d’as-
sassinaf pourluiet Otsu d L.A. Deshommes du Yakuza
pourraient s'en charger sans problemes. Aprés cela
il demande asile a I'Oyabun (chef de clan) du Ko-
sei-gumi en échange d'une formule pharmaceuti-
que mise au point par la MG. Ainsi Okada disparait
de la circulation pour de bon, en évitant les pour-
suites, et se retire tranquillement avec tout I'argent
amassé (plusieurs millions de yens).

Kelly a servi d'intermédiaire avec I'Oyabun du Yaku-
za qui a accepté: I'affaire lui semble simple & mener
etle bénéfice substantiel. Ce que Okada se propose
deleurlivrer c’estle nouveau vaccin pourla maladie
d'Halzeimer que tous affendaient depuis des an-
nées.

Tous les détails sont arrangés. Okada va profiter d'un
voyage a L.A. pour mettre son plan & exécution:
organiser la chose au Japon serait trop risqué.

Malheureusement il y a une chose qu'il ne sait pas;
Tanaka, prévoyant va envoyer quelqu’un pour sur-
veiller son protégé et cette personne ce sera Anna,
la propre fille d'Okada. C'est elle qui va, par 'inter-
médiaire de Chesterfield, fixer spécialisé dans le re-
crutement, louer les services d’agents locaux pour
gu’ils surveillent discrétement son péere.

TIMING
A T e S e S P e T U
Voici comment normalement devrait se dérouler les
choses selon le plan d'Okada :

Jeudi 28 : arivée avec Otsu & L.A. vers 19h00. Ren-
confre a I'aéroport avec Eiji Harada, le responsable
local pour les VIP de la MG. Arrivée vers 20h00 au
Westin Bonaventure ou une chambre a étéréservée.

Vendredi 29 : visite & I'immeuble MG de Downtown
vers 10h00 puisrepas au Yamashiro. Shopping au LA,
Mcll de Downtown jusque vers 17h00. Retour al’hbtel
et préparation pour la réception. A 20h00 départ en

AV-7 pour la soirée donnée par Harry Coburn &
Anaheim. Arrivée sur place a20h30. Début de I'opé-
ration & 21h30: attaque simulée des hommes du
yakuza qui emportent les deux "cadavres’. Arrivée &
la plangue du Yakuza ¢ 23h00.

Samedi 30 : Départ a 7h00 vers le laboratoire MG de
Encinitas en hélicoptéere. Raid surle labo & 10h30. Vol
de la formule et des échantillons. Départ pour San
Diego @ 10h45, Embarguement pour les Philippines
dans un avion privé du Koseil-Gumi (Clan Kosel).
Départ des USA @ 11h30. Fin de I'cpération.

SURVEILLANCE RAPPROCHEE

Ce jeudi 28 & 19h15 les personnages se frouvent
donc & I'aéroport international de LA. aftendant
I"arrivée de leur objectif et de safille. Chesterfield ne
leur a pas fourni Enormément de renseignements ; ils
savent qui est Okada mais pas a quelle firme il ap-
partient, ils savent qui est sa fille mais pas ce qu’elle
fait 1&, ils savent qu’il est menacé mais pas par qui.
Enfin ils ne savent rien des déplacements gu’il a
prévu de faire; & eux d’aviser.

Okada arrive @ I'heure dite, et il est recu par un
asiatique petit et dégarni accompagné de deux
ameéricains en complet sombre et verres miroir. C’est
bien sGr Harada et ses deux gardes du corps. ll est &
L.A. celui gqui se charge des relations publiques mais
aussi de la communication interne de la Mitsubishi
Genentech. C'est un individu de peu d’envergure,
obsequieux et superficiel que Okada méprise. Apres
quelgues mofts échangés les deux hommes, ac-
compagnés d'Otsu monfent & bord d'une Toyo-
Chevrolet Pulsar Elite conduite par les deux gardes
du corps. La voiture part en direction de Downtown,
le centre des affaires de L.A. Une filafure est facile &
organiser mais le chauffeur est attentif et & la moin-
dre anicroche il tente d'abord de semer les suiveurs
puis prévient les hommes de la MG & Downtown
pour qu’'ils se débarrassent des géneurs.

L'hotel Westin Bonaventure est un complexe de tours
de métal et de verre qui regroupe centre commer-
cial, salles de conférences ef atrium central avec
jardins reconstitués, fontaines et bassins. Un refuge
pour sararimen (corpos) de haute volée, La sécurité
inferne est assurée par une agence privée, la
SWORD (contrdlée a 60% par la Arasaka); pléthore
de gardes, systémes de surveillance perfectionnés,
caméras dans chague recoin, le fout géré par un
gigantesque Sony Hellix de cinguiéme génération
enfoui dans les sous-sols de la SWORD & Pomona
(banlieue est).

Siun Netrunner tente d’aller y faire un tour il décou-
vrira une forteresse conséquente avec 3 unités cen-
frales et tout ce gu’il y a de plus IEtal en matiére de
programmes Noirs.

Prendre une chambre pour mieux surveiller Okada
n’est pas une mauvaise idée mais le tarif journalier
d’une suite est de 600 ES sans les taxes.
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De toutes fagons I'objectif ne va pas bouger de sa
chambre de foute la soirée, y prenant méme son
repas avec sa fille.

Les personnages sont libres d’arranger leur surveil-
lance comme ils le souhaitent; il faudra néanmoins
que toutes les douze heures ils appellent un certain
numéro et qu’ils fassent un rapport détaillé des acti-
vités d'Okada aleurinterlocuteur mystérieux (Anna).

L’"HEURE APPROCHE

Dés le lendemain Okada commence sa "visite offi-
cielle" & L.A.

A 10h00 Harada vient le chercher en voiture; Otsu
reste & l'hétel (elle ira faire un tour dans les boutiques
de luxe du centre commercial entre 11h00 et 12n00).
Les deux hommes, foujours accompagnés de leurs
gardes du corps, se rendent au batiment de la Mit-
subishi Genentech situé @ moins d'un kilométre sur
Alameda Street,

C’est un immeuble d’une quarantaine d’étages de
forme asymétrique tout de verre noir, old sont logés
uniqguement les départements administratifs califor-
niens de la corporation. Les laboratoires de re-
cherche sont & Encinitas et & Sacramento.

Environ 650 employés travaillent |a & gérer les ventes,
les achats et le fransport de produits pharmaceuti-
ques simples fabriqués en grande guantité au Ja-
pon. Une trentaine de Solos bien équipés mais peu
entrainés protégent I'endroit,

Okada se contente d'une visite de courtoisie : il fait
le four des bureaux entre 10h30 et 12h00, puis donne
quelques conseils @ Harada et au directeur local sur
la facon de bien gérer leur affaire. Il en profite aussi
pour se renseigner sans en avoir I'air sur I'existence
du AP 112 (le vaccin). Harada lui confirme que la
formule est définitivement au point et que I'on est en
train de fabriquer les premiers &chantillons pour les
envoyer au Japon.

A 12h30 Ckada et Harada repartent en voiture pour
le Bonaventure ou ils prennent Otfsu. Ensuite ils vont
jusqu’au restaurant Yamashiro, réplique d'une po-
gode construite @ flanc de colline. Endroit trés
luxueux ou ne se refrouvent que les plus riches. Le
décor, la cuisine, et le panorama sont superbes, les
prix en proportion. Les trois convives vont rester Ia a
déguster nombre de plats sous la surveillance de
leurs gardes du corps jusque vers 14h00, parlant de
tout et de rien. Nos personnages, foujours & surveiller
cet homme décidément frop franquille risquent de
perdre leur vigilance : I'inaction est dangereuse.
Car alafin du déjeuner il va se passer un événement
particulier : une frés belle jeune femme, visiblerment
eurasienne, fait son entrée dans le restaurant en
compagnie de trois solos blonds, muscles greffés,
gueules retravaillées aux collagénes et apparem-
ment aussi cdblés que peut I'éfre le Samourai
moyen. Elle se dirige droit vers la table d’Okada et
I'interpelle en anglais.
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- Vous croyez nous échapper Okada-san ?

(Okada fait un geste d’'apaisement vers ses deux
gardes du corps qui montrent les dents).

-Jene comprends pas ce que vous voulez Miss Lee...
- Vous ne le savez que trop, Okada-san, et je ne crois
pas gque vous ayez fait le choix le plus judicieux.

- Fidélité n'est pas un vain mot. La réponse reste non.
- Vous avez six heures devant vous. Il peut étre bon
de reconsidérer certains problemes. (De I'index elle
caresse la joue d'Ofsu, puis tourne les talons, ac-
compagnée de ses frois gorilles).

Aussitot Harada accable Okada de questions, tout
comme Otsu mais ils ne recoivent aucune réponse.
Cette petite scéne (exécutée parKelly Takahashi en
personne et trois solos engagés pour I'occasion) est
destinée & faire croire que la Dornier Bauer Gmbh
(dont I'hypothétique Miss Lee serait I'intermédiaire)
en veut & Okada et est préte & aller trés loin. Tout
celas’est fait au restaurant afin qu’ily ait le maximum
de temoins.

Okada bien sar n‘en dit pas trop, jouant I'homme
préoccupé, mais il ldche tout de méme & Harada le
nom de la DB Gmbh.

Les personnages ont été normalement témoins de
cet épisode et cela pourrait également influer sur la
suite des événements. S'ils préviennent Anna de ce
qui s'est passé, elle leur demandera aussitdt de res-
serrer leur surveillance et surtout de ne pas hésiter &
intervenir pour protéger leur objectif.

A 14h00 Okada et ses deux compagnons, toujours
avec les gardes du corps, quittent le restaurant et
vont se promener sur Rodeo Drive, & Hollywood, la
rue ou sont regroupées les boutiques les plus
luxueuses du monde. Bien sar Harada ne cesse d'in-
sister pour que Okada se mette a I'abri : si effective-
ment on veut attenter & sa vie, il vaut mieux prendre
toutes les précautions possibles. Néanmoins Okada
ne préte aucune attention a ses paroles et continue
ses emplettes avec sa fille.
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Siles personnages ne I'ont pas déja fait (et qu'ils ont
envie de le faire), ils peuvent tenter de parler & Otsu
pour en apprendre un peu plus (pendant I'aprés-mi-
di elle se refrouve souvent seule, avec un garde du
corps, dépensant des petites fortunes en accessoires
et vétements). Le fait qu'Okada soit si désinvolte
avec sasécurité et celle de safille peut aussiintriguer
les personnages et non sans raison.

Vers 16h00 le petit groupe rejoint la Toyo-Chevrolet et
se rend dans un autre temple de la conscmmation, le
L.A. Mall & Downtown, ol plusieurs centaines de bou-
figues proposent toutes sortes de choses & une clien-
téle plutdt aisée. Enfin vers 17000 ils rejoignent I'hotel
fout proche ou s se préparent pour la soirée. Harada
repart avec la voiture mais laisse un garde du corps sur
place malgré les protestations d'Okada.

Les personnages ont éventuellement pu avoir vent
de ces préparatifs en se renseignant dans I'hotel :
Okada a fait nettoyer son smoking dans la journée,
Ofsu a parlé avec une jeune japonaise de la récep-
tion et lui a dit gu’ils allaient ce soir chez un ami de
son pére & Anaheim, et enfin Okada lui-méme a fait
réserver un AV-7 BMW McDonnell-Douglas & I'a-
gence Hertz, pour la nuit. lls pourront donc prendre
certaines dispositions (suivre un AV-7 n'est pas forcé-
ment chose facile).

CARTON D’INVITATION

R P R B R 8 T S I A N
La fameuse réception pendant lagquelle les kobun
(hommes de main) du Yakuza doivent intervenir se
déroule chez Harry Coburn, célébre producteur de
télévision free-lance travailant entre autres avec Net-
work News 54 et DMS, lls organisent souvent ce genre
de party ou se retrouvent les stars du petit écran, les
médias vedettes et des gens riches et puissants.

Coburn posséde un immense appartement au der-
nier étage d’'une Arcologie trés luxe d'Anaheim, &
deux pas du gigantesgue complexe Disneyland sous

déme. La sécurité du bdatiment est assurée par la
Arasaka et donc relativement fiable (bien qu’avec
un peu d'imagination il soit possible de s’intfroduire
sans se faire remarquer). Il y aura en tout une cin-
quantaine d’invités (on prétend méme que Slade
McCallahan, la star du Braindance d'action sera &)
et environ 10 solos en tant que gardes du corps. La
plupart arriveront en AV-7 ou en hélicoptére (ly a
une zone d'afterrissage sur le toit). Okada et Ofsu,
trés élégants, seront & vers 20n30. lls se méleront a la
foule, en aftendant I'infervention des Kobun du Kosei-
gumi. Une petite précision est & apporter : Otsu ne sait
rien au sujet de 'opération ; son pére a préféré ne rien
lui dire pour ne pas gu’elle embrouille les choses.

A 21h30 un hélicoptére Bell Blackfoot VH-6 apparait
brusquement & quelques dizaines de métres a peine
des baies vitrées et tire une rafale de Minigun, ou-
vrant une grande bréche dans le verre blindé. Pani-
gue: les solos interviennent et se font hacher par la
Minigun et des tirs d’armes automatiques venus de
I'nélico avant d’avoir pu riposter, tous les systemes
de défense de I'immeuble et I'alimentation en élec-
fricité fombent en rideau (le systéme informatique a
été cragué par un runner du Yakuza). Si les person-
nages sont dans les environs mais pas directement
dans I'immeuble ou dans I'appartement ils ne pour-
ront probablement pas intervenir, d’autant plus que
depuis le Net le pirate contréle aussi tous les ascen-
seurs et les portes automatiques. S'ils sont dans I'ap-
partement de Coburn (on peut facilement obtenir
un carton d’invitation en se faisant passer pour quel-
qu'un de connu), ils peuvent réagir mais a leurs
risques et périls.

Les kobun procéderont ainsi : une fois les solos élimi-
nés, I'nélico monte au-dessus du toit et les hommes
se font tracter jusqu’a I'cuverture dans la baie. lis
rentrent, équipés de masques & gaz, et balancent
des grenades innervantes (voir page 100, effet sopo-
rifique). Ensuite ils repérent soigneusement Okada et
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safille etlesemmeénent (endormis) dansi'hélico. Leur
chef vérifie que tout le monde est bien inconscient,
puis il fait porter deux body-lbags qui confiennent
chacun un cadavre : ces corps qui proviennent
d’'une clinique clandestine ont &té modifiés (chirur-
gie plastique, empreintes digitales et dentaires frans-
formées) pour qu'ils ressemblent le plus possible &
Okada et a sa fille. Les corps ont été conservés en
cryo afinde donnerl'impression d'une mort récente,
et sont criblés de balles.

Aprés cefte petfite mise en scéne tout le monde
dégage.

La police est sur les lieux 15 minutes plus tard avec
les solos de la Arasaka, ébahis etimpuissants. Officiel-
lerment Mark et Otsu Okada sont déclarés morts.

ECHEC ET MAT

Tous les invités a la réception encore en vie seront
intferrogés par la police, les corps autopsiés et I'ap-
parfement passé au peigne fin. Conclusion provi-
soire des enquéteurs : cet aftentat visait Okada,
cadre important de la Mitsubishi Genentech. Les
recherches vont frés rapidement s orienter vers la
Dornier Bauer Gmbh & la suite de divers témoi-
gnages.

Si les personnages ne sont pas embétés par les flics,
ils auront en tout cas de plus gros problemes avec
leur employeur. Anna les confacte rapidement et
leur demande des explications : elle leur avait bien
spécifié d'intervenir en cas d'incident. Les person-
nages ont échoué et I'échec n'est guére compati-
ble avecl'idée qu’elle se fait d'un boulot. La punition
pour ce genre de choses est la mort.

Néanmoins elle est préte @ laisser une derniere
chance aux personnages : ils ont vingt quatre heures
pour retrouver le commanditaire de |'assassinat. Au
bout de ce délai elle IGchera des solos de la MG &
leurs frousses.

Si les personnages acceptent ce marché la tache
ne va pas étre aisée. Amoins qu’ils ne pensent aKelly
Takahashi... Il n"est pas tfrop difficile de retrouver la
frace & LA, d'un fixer japonais, pourvu que I'on
cherche un peu. Bien sdr si on cherche du coté de
la DB Gmbh cela ne donnera absolument rien : la
corpo n'a méme pas d’'agence a LA, ef ne désire
pas se lancer dans une guerre avec Mitsubishi. En
revanche si I'on fouine un peu dans la rue, avec
quelques billets, quelques contacts, on saura vite
gu’une dénommée Takahashi est en ville depuis
quelqgues semaines et frafigue avec des membres
du Yakusa (un gros clan japonais mais qui a des
fiiales en Californie).

Cette partie du scénario est frés ‘ouverte': ce sera
au maitre de jeu d’improviser selon les actions des
joueurs et & lui également de les aiguiller sur les
bonnes pistes. La place nous manque ici pour détail-
ler le travail d'investigation qu'ils devront mener,

En tout état de cause les personnages devront ras-
sembler les éléments suivants : Kelly ne s'appelle pas
Lee et n"a jamais appartenue & la Dormier; elle est
japonaise et en contact étroit avec un clan yakuza;

S0k N A R T - O

elle logeait dans un petit hdtel de Culver City, le
Valentine, qu’elle a quitté vendredi & 18h00; elle a
loué chez Martinelli's une Mercedes Seagull en di-
sant gu’elle se rendait & San Diego.

PHASE TERMINALE
s S e e e e
Okada a repris connaissance dans I'hélicoptére en
route vers le sud de la Californie, vers San Diego. Il a
expliqué asafille ce qui s'était passé. A 23h00 I'héli-
Co se pose devant le viell entrepdt appartenant au
Kosei-gumi qui va leur servir de planque. Il y a sur
place 5 Kobun, ce qui porte le nombre tofal & 15
avec ceux de I'hélico. Okada laisse Otfsu et se rend
aussitét a I'hétel Churchill avec trois Kobun. Ld il
rencontre Kelly, gui vient d'arriver et fixe les dermniers
détails avec elle. Puis il regagne sa plangue.

Le lendemain & 7h00 il repart avec 10 Kobun, pour
Encinitas, dans le Bell. lls arrivent dans la petite ville
quelques minutes plus tard et mettent leur attaque
au point. Pendant ce temps & San Diego, Kelly quitte
son hétel, va chercher Otsu d la plangque et va avec
les cing Kobun restant @ I'aéroport. lls restent 1a &
aftendre a la cafétéria.

A 10n30 Okada, au courant de fous les codes de
sécurité et des systémes de protection dulaboratoire
de la Mitsubishi Genentech, s’y infroduit avec les
Kobun. lls ne rencontrent qu’une faible résistance et
s’emparent de la formule (sur un micro-disc) et de
quelgues échantillons (dans une valise scellée). A
10h45 ils ont rejoint I'hélicoptére et repartent pour
San Diego. A 11h30 Okada remet la formule au
responsable du Yakuza qui s'envole aussitdt pour
Osaka avec Kelly. Okada embargue avec sa fille
dans un petit Learjet et part pour les Philippines ou il
s'est arrangé une refraite,

Fin de I'histoire.
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Sauf si bien sOr les personnages ne s'en mélent (et ils
onfintérét ale faire s'ils ne veulent pas perdre la vie).
lls pourront intervenir @ n‘importe quel moment au
cours de |'opération, et soit la faire échouer, soif
attendre la bonne occasion pour piéger Okada (il
ne faut pas oublier que les yakuza sont de féroces
adversaires).

EPILOGUE

Le manque de place nous empéche ici de donner
toutes les précisions sur le déroulement de ce scéna-
rio. Il faudra que le maitre de jeu fasse preuve de
création pour adapter le déroulement de l'infrigue
a ses joueurs,

Gardez & I'esprit les deux moments distincts qui
forment ce scénario : le premier avec |'anxiété et
le suspens d’une surveillance qui fourne forcément
mal, et le deuxiéme avec une course contre la
mort pour retrouver le coupable et finalement la
révélation 'coup de thédfre" de la machination
d’'Okada.

Quel que soit le dénouement de cette affaire les
personnages risquent de se faire de nouveaux enne-
mis : soit la Mitsubishi, soif le Kosei-gumi; @ meins qu'ils
ne manoeuvrent avec habileté pour se concilier les
deux partis (il ne faut pas oublier gue la MG ne veut
que le responsable, donc Okada, et que le Yakuza
désire la formule).

Mais aprés fout, ¢’est cela la vie de cyberpunk. Seuls
les meilleurs pourront survivre |

PROTAGONISTES

R e B O B o i R e BT T S S e,
MARK OKADA

Physiquement peu remarquable, Okada est le spé-
cimen typique du cadre joponais souriant et bien
vétu, la quarantaine usée et mangquant de profon-
deur. Mais il cache sous cette apparente bonhomie
une ambition et une cruauté sans commune mesure.
Sa seule faiblesse : il adore Otfsu. A part elle, il hait la
terre entiére.

INT TECH REF SF CH BT MV EMP CON
8 5 6 8 4 5 5 4 6
Ressources +7, Persuasion +6, Education +7, Pisto-
let +2

Support de puces avec puces mémorielles. Pistolet
Federated Arms X-9mm.

OTSU OKADA

25 ans & peine, trés jolie et plutét naive, elle peut
aussi se montrer aguicheuse, rusée et capricieuse.
Elle est en fout cas frés séduisante et sexy. Elle oc-
cupe une place peuimportante & la MG, et unique-
ment parce que son pére s'est arrangé pour la faire
pistonner.

INT TECH REF SF CH BT MV EMP CON
5 2 6 5 7 8 4 7 3
Ressources +3, Persuasion +6, Séduction +7.

ANNA OKADA

Aussi jolie que sa soeur cadette mais plus dure, plus
froide et beaucoup plus ambitieuse. Elle voue une
grande haine & son pére et méprise Ofsu. Elle a
tendance a considérer les gens comme des pions ou
des instruments. En fait elle ressemble plus & son pére
qu’elle ne veut le reconnaitre.

INT TECH REF SF CH BT MV EMP CON
7 6 5 9 4 8 5 5 4
Ressources +6, Persuasion +3, Séduction +4, Educa-
fion +5

Support de puces avec puces mémorielles, Biomo-
niteur, montre dermique. Pistolet Budget Arms C13.

KELLY TAKAHASHI

Cette séduisante japonaise est un fixer de haut vol,
qui fraite surfout avec le Yakuza et les hommes d’af-
fairesimportants. Elle brasse des millions quelles’em-
ploie & blanchir ou & faire fransiter illeégalement. Elle
se charge parfois d organiser des opérations d’ex-
fractions importantes. C'est une vraie profession-
nelle qui ne raisonne qu’en chiffres.

INT TECH REF SF CH BT MV EMP CON
7 5 4 7 8 7 5 7 4
Indics +8, Persuasion +7, Infimidation +4, Pistolef +4,
Confrefacon +6.

Cyberaudio avec implant téléphonique, licison radic,
détecteur de micros. PM Uzi Miniauto @, Taser Militech.

GARDES DU CORPS MITSUBISHI

INT TECH REF SF CH BT MV EMP CON
4 5 8 7 3 4 6 3 Q
Sens du combat +5, Perception +4, Pistolet +6, Fusil
+6, Armes autfo +7, Mélée +5, Judo +6.

Booster de Kerenzikov, anfi-douleur, armure sous-
dermique. Armalite 44, H&K MP-2013.

KOBUN DU KOSEI-GUMI

INT TECH REF SF CH BT MV EMP CON
5 6 7 @ 4 4 7 4 6
Sens du combat +6, Perception +5, Pistolet +4, Armes
auto +5, Mélée +7, Karaté +7.

Biomoniteur, Cyberoptiqgue avec lunette de visée,
amplificateur de lumiére, anti-éblouissement,
Connexion super-arme. Tee-shirt Kevlar, Arasaka mi-
nami 10, Monocouteau.

MITSUBISHI GENENTECH

Filiale de Mitsubishi Corporation spécialisée dans le
design et la production pharmaceutique. Possede
un département de recherches génétiques trés im-
portant.

- Quartier général : Osaka.

- Agences locales : Chiba, Hong Kong, Los Angeles,
Atflanta, Rio, Londres, Delhi.

- Principal actionnaire : Mitsubishi Corp détient 73%

des parts.

- Personnel :

Total Troupes Agents
8000 240 6

| Jean-Michel Ringuet |
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