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rois
types
d’épées
sont dé-
taillées dans
cet article.
Elles ont été
congues de fa-
con a pou-
voir étre
utilisées par
le maitre de
jeu comme
des ob-
jets
d’aven-
ture.
Un per-
sonnage
peut trés
bien entre-
prendre
une quéte
périlleuse
afin de dé-
couvrir le ri-
tuel de
I'épée tran-
chante ou
participer a
une loterie
dont l'issue
est parfois
mortelle.

Les trois épées
enchantées forgées

Epées Loterie

I s’agit de magnifiques
épées forgées avec une
grande finesse. Si les
épées loterie sont le plus
souvent des épées larges,
I’arme favorite des hu-
makti esroliens, elles
peuvent ressembler a
n’importe quelle "arme
du culte" d’Humakt.

Cultes

Associé : Humakt

par Michael O’Brien et Rudy Kraft

S = SOP4ELEENTE

Connaissance

Fameuse (en Esrolia) ;
Peu ; Propriétaires uniquement.

Secret du culte ;

Procédure

Une loterie est formée lorsqu’un groupe
de candidats a l'initiation d’"Humakt dé-
cide de mettre leurs ressources en
commun et d’acheter une épée superbe.
Il arrive que la lame soit en fer, mais
plus généralement elle est en bronze.
Bien souvent, la garde est extrémement
ornée et incrustée de pierres précieuses
offertes par les participants.

Il n'y a pas de limite au nombre de
guerriers désirant participer a la loterie. Plus
celui-ci sera élevé, plus les pouvoirs de |'é-
pée loterie seront importants. Bien évidem-
ment, si ce nombre est trés élevé, les
chances de gagner I'épée seront d’au-
tant réduites. C'est pourquoi, il est rare
que plus de douze guerriers participent
a la loterie. En moyenne, ils sont de six
a huit humakti.

Lors de leur initiation, les humakti
recoivent un don de leur
dieu. lls sont égale-
ment  obli-
g €& s
d'assu
m e r
I'interd
it magique
correspondant
(voir le culte d’"Humakt). Il existe
quatre dons permettant d’aug-
menter I'arme d’un humakti. Au
lieu de bénir leur propre arme,
les participants placent leur don
dans I'épée loterie. Une arme ex-
trémement puissante est ainsi
créée. La malchance veut qu'elle
soit unique et qu'il existe une
douzaine d’humakti préts a tout
pour la posséder.

Les différents membres de
la loterie ont recours a plusieurs
moyens pour déterminer qui
prendra quels dons et interdits
magiques et lequel d’entre eux
deviendra le détenteur de |'épée.
L'une de facons la plus simple



consiste a tirer a la courte paille mais la
plupart des humakti préferent se fier a
leur épée qu'a leur chance. Une série de
duel au premier sang a donc générale-
ment lieu.

Les guerriers se groupent par paire
et s’affrontent. Le perdant doit prendre le
don et linterdit magique que le vain-
queur demande. On considére comme
honorables les vainqueurs du premier
tour laissant ceux qu’ils ont vaincus
choisir le don et I'interdit qu’ils désirent.
Ce comportement n‘est pas obligatoire.

Notez que le don "bénir une
arme spécifique afin qu’elle effectue
double dommages" ne peut étre pris
que par un seul participant. Par cou-
tume, c’est la derniére personne vain-
cue qui prend ce don.

Le don "bénir une arme spécifique
afin gu'elle effectue double dommages
dans une localisation spécifique" peut
étre pris par autant de participants qu’il
y a de localisations. Tous les autres
dons peuvent étre pris autant de fois
que possible.

Les vainqueurs du premier tour se

groupent A nouveau par paire et de nou-
veaux affrontements ont lieu. A nou-
veau, les gagnants du second tour
décident quels dons et interdits magi-
ques doivent prendre les vaincus. On
continue ainsi jusqu'a ce qu'il ne reste
plus qu'un seul guerrier. Ce dernier
prend alors I'épée loterie en prix. De
plus, il n‘est pas tenu de prendre un don
qui affecte I'épée loterie, méme si les
autres duellistes considéreraient comme
honorable une telle attitude. Une autre
coutume utilise la méme méthode pour
déterminer qui prend quels dons et in-
terdits magiques mais la derniére per-
sonne n'emporte par I'épée. L'arme est
déposée dans le trésor du temple et
pourra étre réclamée par le premier des
initiés a atteindre le statut d’Epée. Les
épées loterie utilisées avec cette mé-
thode sont généralement en fer.
Le rituel culmine au cours d'une céré-
monie ot les dons sont placés dans
I'arme et ol les initiés assument leurs in-
terdits magiques. Finalement, le vain-
queur se joint aux autres dans un sort de
Serment (pour lequel il doit fournir le
POU). Les participants jurent alors de se
plier a ce qui a été déterminé le
combat. Si le vainqueur dépose généra-
lement tous ses points de magie dans le
serment, les autres guerriers ne sont te-
nus que de dépenser un point de magie
chacun. En fait, ce serment signifie que
si I'un des participants brise son interdit
magique, il se parjure dans le méme
temps. Si un humakti quitte le culte
mais continue a suivre son interdit ma-
gique, le serment ne prendra pas effet
(méme si le don conféré a I'épée loterie
disparaitra a son départ du culte).

Pouvoirs

Tant que les différents participants de-
meurent fideles a Humakt et ne brisent
pas leurs interdits, les pouvoirs de I'épée
loterie demeurent intacts. Si I'un d'entre
eux meurt, devient apostat ou brise son
interdit, le don rattaché a l'individu est re-
tiré de I'épée. Au fil du temps, les pou-
voirs de I'épée loterie finissent donc par
diminuer.

Valeur

Mise a part leur valeur marchande, ces
épées n'ont d'intérét que pour les parti-
cipants a la loterie. Chacune des per-
sonnes étant liée par son interdit, toutes
désirent posséder |'épée.

Seul un duel permet a une épée
loterie de changer honorablement de
propriétaire. A tout moment, n'importe
lequel des participants a la loterie peut
défier le détenteur de I'épée. Ces duels
s’arrétent souvent au premier sang mais
le porteur de I'épée a le droit de refu-
ser sans se déshonorer. Seul un duel a
mort ne peut pas étre refusé. Celui qui
emporte le duel remporte |'épée. Bien
évidemment, la terrible efficacité de
I’épée confere a son propriétaire un
avantage décisif. De plus, les pouvoirs
de I'épée disparaissant au fur et a me-
sure de la mort des participants a la lo-
terie, il faut savoir que chacun d’entre
eux tentera de mettre la main sur
I'arme le plus tét possible.

S’affronter & la mort pour une épée
loterie est expressément interdit par la
plupart des temples humakti a I'extérieur
du Pays Saint. Pour déplorable que soit

cette attitude, il est courant de voir les
propriétaires d’'épées loterie partir ou
se cacher afin d'éviter les défis perpé-
tuels lancés par les autres participants
a la loterie.

Discipline, honneur et vérité sont
vitaux a la bonne marche d'un temple
ou d'un régiment d'Humakt. La présence
d’une épée loterie peut ruiner complete-
ment cette cohésion, apportant la haine,
I'envie et la mort parmi les Freres de I'E-
pée, des camarades qui se vouaient une
confiance aveugle au coeur de la ba-
taille. C'est pour cette raison que la plu-
part des temples d’'Humakt a I'extérieur
du Pays Saint ont interdit les épées lote-
rie. Seuls les fous dégénérés d’Esrolia
continuent de suivre cette pratique, au
plus grand dédain de leurs Freres de I'E-
pée étrangers.

Epée Faucheuse

lle ressemble a n’importe
quelle autre épée.

Savoir

Commun ; Détenteur uniquement.

Histoire

La procédure d’enchantement d’une
Epée Faucheuse a été découverte par un
guerrier inconnu des Ages de |'Aurore.
Elle n‘implique aucun dieu et peut donc
étre accomplie par n'importe qui.

Procédure

Une épée d’excellente facture est indis-
pensable pour débuter ce rituel. Sa lame
n‘a pas besoin d’étre dans un métal par-
ticulier. On se sert ensuite de |'épée au
combat en y lancant un sort de Lame de
Feu (en fait, n'importe quelle source de
chaleur fera I'affaire tant que |'épée de-
meure chaude tout le long du rituel).
L’épée est alors utilisée contre un enne-
mi intelligent tout en sacrifiant définiti-
vement un point de POU. Si le coup ne
touche pas I’adversaire, le point de POU
n'est pas perdu et 'enchanteur a droit a
un nouvel essai. Si le coup porte, le
pouvoir est perdu et I'épée enchantée si
I'ennemi est tué. Si le coup ne tue pas
I’ennemi, le rituel doit étre recommenceé
en utilisant un autre point de POU.

Pouvoirs

Une Epée Faucheuse octroie des bonus
de +5 % a l'attaque et a la parade, +1
aux dégats et +1 (+2 si I'épée est en fer)
aux points de vie de I'arme. L'épée perd




ses pouvoirs a la mort de son proprié-
taire. Dans tous les cas, les pouvoirs de
I"épée ne fonctionnent pas si la per-
sonne qui la manie n’est pas son pro-
priétaire légitime.

Valeur

La valeur de I'épée uniquement.

Epée de Mort

ne épée en fer de n’im-
porte quel type (du
couteau a l'espadon).

Culte

Humakt, Yanafal Tarnils.
Ennemi : Zorak Zoran, Vivamort.

Associé :

Savoir

Pouvoirs

Secret du Culte, Propriétaire uniquement, Rare

Histoire

Un héros humakti nommé Dilfin Doomfa-
rer fut le premier a découvrir cet enchan-
tement durant les Guerres de Gbaji. Les
Epées d’Humakt et plus tard Yanafal Tar-
nils ont parfois sacrifié du pouvoir et har-
monisé des épées de mort afin de porter
un terrible coup final a leurs assassins.

Procédure

Elle est enseignée par le sous-culte hé-
roique de Dilfin Doomfarer. L'Epée doit
sacrifier de fagon permanente un point
de POU et entreprendre un rituel au
cours duquel elle consacre son arme au
service de son dieu tutélaire et lui de-
mande d’abattre son assassin.

Si le détenteur d'une épée de mort est
tué par l'attaque d'un assassin (par der-
riére, par surprise, par traitrise, etc...),
son esprit peut animer |'épée pour porter
un coup unique et dévastateur a l'assas-
sin. Les chances de toucher sont de 200
% (ou la chance du personnage si cette
derniere est supérieure). Une fois I'épée
créée, n’importe quelle personne de
n'importe quel culte peut harmoniser
I’arme en lui sacrifiant un autre point de
POU. Toute personne détenant une épée
de mort renonce a tout espoir de résur-
rection car son usage envoie directement
le guerrier tué dans les rangs d’Humakt
(ou de Yanafal Tarnils).

Michael O’Brien & Rudy Kraft
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Vox Orlanth, Vox Déi...

Depuis des siécles, les guerriers du soleil maintiennent un comté au coeur de Prax. Les sauvages nomades
de ces plaines désertiques n’ont jamais vaincu les phalanges d’or et de bronze.
Le temple de Yelmalio s’éléve au dessus de ces plaines poussiéreuses. Un grand déme doré y scintille visi-
ble a des milles a la ronde, symbole du pouvoir de ces farouches mercenaires.

Vous trouverez dans Les Guerriers du Soleil les éléments suivants :

* L'histoire du Comté, ses habitants, le gouvernement et ses lois.

* L'organisation militaire des adorateurs de Yelmalio.
* Les personnalités du comté et les reliques possédées par les mercenaires.
* La description compléte du Temple du Dome du Soleil.

e Le culte de Yelmalio.

* Le journal de Jaxarte, ou la découverte du comté par un émissaire lunar.
* Les rencontres diverses, habitants, faunes et créatures monstrueuses.
* Les informations nécessaires pour mener une campagne dans le comté et quatre scénarios :

e Le Défi de Garhound.
¢ La main de Mélisande.

* Le Vieux Temple du Soleil.

e L’'Ombre du Chaos.

Puisse YELM notre peére a tous bénir ses enfants fidéles,
LES GUERRIERS DU SOLEIL : parution FEVRIER 93.



lorigine,

la
Chauve
Souris Pour-
pre était un
animal
naturel
horriblement
transformé
par le flot de
Chaos qui a in-
fecté le monde
durant les
Grandes
Ténébres.

Les Ailes du Chaos

par Sandy Petersen et Greg Stafford

ol (A

onfture de la

I. Mythe et Histoire

' lle devint l'une des hor-

reurs qui gonflérent par
myriades les légions du
chaos. Elle survécut a la
destruction des armées
du chaos lors des der-

niéres batailles de la
. Guerre des Dieux et
hanta le plan des héros,
véritable cauchemar de
| puissance chaotique.

Au Troisieme Age, la Déesse Rouge
quitta son peuple pour se rendre aupres
des anciens dieux afin de forger sa place
au milieu de leur panthéon et gagner
son apothéose. Alors qu’elle accomplis-
sait sa quéte héroique, de puissants sei-
gneurs  ennemis  saisirent  cette
opportunité pour frapper. Leurs armées
convergérent vers sa capitale. A |'instant
le plus fort du siege, la Déesse revint,
chevauchant la Chauve Souris. Cette ba-
taille, véritable triomphe lunar, prit plus
tard le nom de Premiére Bataille du
Chaos. Deés lors, la Chauve Souris devint
le symbole du chaos lunar. Elle est haie
par les ennemis de I'Empire et crainte
par de nombreux fideles lunars.

Le culte de la Chauve Souris
Pourpre ne s'occupe pas de la vie aprés
la mort. Le peuple pensent que les ames
des adorateurs de la Chauve Souris per-
dus aprés la mort. Tout le monde sait
que tout étre ou chose dévoré par la
Chauve Souris est complétement anéan-
ti, corps et &me. Finir entre les crocs de
la Chauve Souris signifie |’anéantisse-
ment total et non la simple mort. C'est
essentiellement pour cette raison que la
Chauve Souris inspire la terreur.

Les runes de la Chauve Souris
sont la Lune et le Chaos.

Il. Ecologie du

Culte

a Chauve Souris Pour-
pre et ses prétres font
partie du Collége de
Magie Lunar. Elle est
extrémement impor-
tante pour les Lunars
en tant qu’arme de
guerre.

Entre autres facultés, son effet psychologi-
que sur les ennemis est dévastateur. Plus
d’'une rébellion ont été calmées par la
simple présence de la Chauve Souris. Les
quelques adorateurs et prétres de la
Chauve Souris voyagent avec la créature.




Le culte ne posseéde pas de véritables
jours saints mais la Chauve Souris doit
&tre nourrie tous les Jours Noirs ou Mou-
rants (les jours de I'Eau et de I'Argile
dans la semaine theyalane) sous peine
de catastrophe.

Il1l. Le Culte dans

le Monde

a Chauve Souris est une
entité procédant du
mal. Méme les citoyens
lunars n’oseraient pas
dire le contraire. Néan-
moins, malgré sa nature
abjecte, elle apporte un
grand bien a I'Empire et
c’est ce qui justifie son
existence.,

Les prétres sont d’importants officiers
dans le College de Magie Lunar et ils
peuvent chevaucher la monture de la
Déesse. Les autorités civiles et militaires
cooperent complétement avec le culte,
tout du moins ouvertement.

La Chauve Souris Pourpre se trouve tou-
jours a l'avant garde d'une armée lors-
que I'Empire Lunar est en guerre. En
temps de paix, elle est reléguée dans les
royaumes frontiéres et plus particuliere-
ment dans des terres peu peuplées, ou
ses déprédations se font moins ressentir.
Elle erre continuellement, voyageant de
pays en pays, terrible souvenir de la
puissance de la Lune Rouge.

La Chauve Souris forme elle-
méme son propre temple. Ses prétres re-
coivent d’elle toute la magie runique
possible en dépit de leur petit nombre.
La Chauve Souris ne posséde aucun
sanctuaire.

Le culte de la Chauve Souris varie
en taille suivant la quantité de prétres et
d’initiés tués ou dévorés par leur dieu.
Généralement, il est formé de 10-20
prétres et de 15-100 initiés. Tous voya-
gent avec la Chauve Souris.

IV. Adeptes

n adepte fervent doit
connaitre la puissance
de I'Empire lunar et sa-
crifier un étre intelligent
a la Chauve Souris.

Les adeptes doivent assister les initiés
dans leur recherche de nourriture. Lors
de leur acceptation, ils doivent donner
tous leurs points de magie a la Chauve
Souris & l'exception d'un seul.

Le statut d’adepte n’est pas per-
manent. La semaine suivante, un adepte
doit fournir un autre sacrifice ou son sta-
tut est annulé. La Chauve Souris étant
d’un caractére nomade, ceci ne pose gé-
néralement pas de probleme et la plu-
part des adeptes parviennent a maintenir
leur statut autant qu’il leur convient.

En retour, les adeptes ne sont dé-
vorés par la Chauve Souris que si tous
les non cultistes l'ont déja été.

es initiés ne provien-
nent pas des rangs des
adeptes. Un initié po-
tentiel doit se présen-
ter de lui méme devant
un prétre.

Le candidat doit remplir toutes les
conditions préalables et prouver ses ca-
pacités dans les quatre compétences sui-
vantes : Cérémonie, Chercher, Pister,
Attaque dans une Arme. Il doit connaitre
le sort de magie spirituelle de Ralentis-
sement ou de sorcellerie Entrave. Il doit
étre en excellente forme et ne posséder
aucune tare physique ou mentale. 1l doit
sacrifier un point de POU a la Chauve
Souris et donner tous ses biens de valeur
au culte (méme s'il en conserve 'usage).
Les initiés obéissent aux prétres de la
Chauve Souris. lls doivent chercher de
la nourriture pour la Chauve Souris, ac-
compagner les prétres lors des expédi-

tions de chasse et accepter des adeptes
si nécessaire. Un initié entre dans les
forces armées lunars et ne peut plus
quitter le culte avant un service de vingt
ans, sauf s'il se retrouve handicapé de
facon permanente. La peine pour les
contrevenants est la mort. Un initié doit
sacrifier au moins un point de magie a
la Chauve Souris tous les Jours Noirs et
Mourants.

Les initiés ne servent de nourriture a la
Chauve Souris que si tous les adeptes
ont déja été dévorés. Les prétres entrai-
nent les initiés dans les compétences du
culte des qu’ils en ont le temps. Les fa-
cultés de ces derniers se développent
donc rapidement.

VIl. Prétres

es prétres sont les mai-
tres de la Chauve Sou-
ris. Ils la chevauchent
en bataille et contrélent
ses actes en accord
avec les voeux de I'Em-
pire Lunar.

Ils sont les membres de la Chauve Sou-
ris, satisfaisant ses besoins avant tout.
Un candidat a la prétrise doit pos-
séder la compétence Maitrise de la
Chauve Souris a 90 % ou plus. Ses
chances d’étre acceptées sont égales a
son POU x 2 plus le nombre d'étres in-
telligents qu’il a personnellement captu-
rés et sacrifiées a la Chauve Souris. Un




prétre doit compléetement se consacrer a
la Chauve Souris et lui accorder 100 %
de son temps et de ses revenus.

Néanmoins, ils peuvent appartenir
a d'autres cultes méme si la Chauve
Souris Pourpre reste leur culte primaire.
Ils doivent rester avec la Chauve Souris
et pratiquer leur adoration dans d’autres
temples que si cela leur est possible. Ils
n‘ont pas a donner de points de magie
a la Chauve Souris méme si cela n’est
pas interdit. Les prétres ne sont dévorés
que si les initiés ont déja servi de chair
a Chauve Souris.

Magie Divine Commune

Dissiper la Magie, Extension, Lien Men-
tal, Sauvegarde.

Magie Divine Spéciale

Absorption, Halo, Bouclier, Drainer
Pouvoir.

VII. Cultes Associés

Chaos Primaire

La source de tout chaos procure le sort
de Trait Chaotique a sa progéniture.

Déesse Rouge

Les prétres de la Chauve Souris Pourpre
peuvent rejoindre d’autres cultes mais
cette derniere doit toujours rester leur
culte principal. lls peuvent devenir ini-
tiés de la Déesse Rouge s'ils en ont les
possibilités.

VIII. Notes Diverses

Nourrir la Chauve Souris

La Chauve Souris Pourpre doit dévorer
au moins 5 000 points d'INT et de POU
chaque Jour Noir et Mourant. Le POU et
I'INT combinés de chaque créature en-
gloutie par la Chauve Souris contribuent
au total. En moyenne, 220 humains sont
nécessaires pour chaque jour de nourri-
ture de la Chauve Souris, chacun d’entre
eux apportant 23-24 points aux 5 000
points nécessaires. Bien slr, on peut
également avoir recours a 500 ou plus
tétes de bétail.

Si la Chauve Souris n’est pas
nourrie pendant un Jour Noir ou Mou-
rant, I'Empire lunar paie le prix du
Chaos. La Chauve Souris se transforme
et commence a perdre sa faculté a de-
meurer sur le plan matériel. Tant qu’elle
n‘aura pas été repue, sa faim ne pourra
atre satisfaite que par des initiés de
n‘importe quel culte lunar. La quantité

de nourriture a avaler est indiquée sur la
Table de Faim de la Chauve Souris. Si
en un seul jour, elle n'a pu dévorer tous
les initiés nécessaires a la satisfaction de

sa faim, ceux ci interviennent dans le
décompte mais la faim continuera de
progresser normalement. Par exemple, si

la Chauve Souris n’est pas nourrie un

L7 A




Jour Noir et dévore une unité le Jour
Croissant suivant, elle devra se repaitre
de 15 000 points de nourriture d'initiés
le Jour du Premier Quartier suivant pour
étre satisfaite.

Si la Chauve Souris n’est pas
complétement repue au coucher du Der-
nier quartier, elle doit retourner sur le
plan des héros. Si la Chauve Souris est
obligée de retourner sur le plan des hé-
ros avant d’étre satisfaite, elle sombre
dans une folie provoquée par son fu-
rieux désir de rester dans le monde ma-
tériel. Pendant un jour, elle conserve sa
faculté de frapper le monde matériel di-
rectement a partir du plan des héros.
Elle pille alors suffisamment de nourri-
ture pour satisfaire sa faim aprés quoi
elle retourne indéfiniment sur le plan
des héros.

Les adorateurs de la Chauve Sou-
ris doivent donc toujours rester en
mouvement par crainte de la pénurie
de nourriture. Certains dirigeants lo-
caux font tout pour nourrir la Chauve
Souris afin qu’elle poursuive sa route.
Les prisons sont alors vidées, les es-
claves décimés sans compter pas les
chiens et chats.

Tuer la Chauve Souris

Si la forme physique de la Chauve Sou-
ris est détruite ou n’est pas nourrie, la
Chauve Souris retourne sur le plan des
héros. Elle peut étre a nouveau invoquée

au travers de rituels extrémement diffi-
ciles et accomplis par I'Empereur Rouge

lui méme. Le Grand Prétre actuel est sa-
crifié a la Chauve Souris au cours de ce
rituel. Aprés quoi, un nouveau Grand
Prétre est choisi.

La Population
Environnante

La Chauve Souris Pourpre rode le long
de la frontiére, s’arrétant chaque se-
maine dans une nouvelle région. Elle
n‘est pas entrée dans le coeur du
royaume lunar depuis de nombreuses
années, Lorsque la Chauve Souris appa-
rait dans une contrée, ses habitants réa-
gissent suivant l'une des quatre attitudes
suivantes :

(1) ils fuient immédiatement emportant
avec eux autant d’animaux domestiques
que possible pour ne revenir qu'au dé-
part de la Chauve Souris. Bien souvent,
ils retrouvent leurs propriétés confis-
quées ou détruites.

(2) ils se cachent mais le culte est passé
maitre dans I'art de pister et débusquer
ses victimes.

(3) s’ils sont capturés, ils rejoignent le
culte comme adeptes et trahissent leurs
freres. La Chauve Souris dévorant les
adeptes si nécessaire, cette tactique n’est
pas toujours payante si la population est
petite ou si chacun rejoint le culte.

(4) ils combattent le culte. Malheureuse-
ment, ce dernier est trés puissant
comparativement a des ennemis ordi-
naires et il dispose de plus du terrible
atout de la Chauve Souris pourpre elle
méme.

La plupart des gens sont convaincus
qu’aider le culte est un moindre mal. Ils
rassemblent les indésirables, les mar-
chands d‘autres contrées, les membres de
cultes mineurs, le bétail malade etc... en
espérant que |'offrande sera suffisante.

Le Halo

La Chauve Souris exhale une force, celle
de la Lune Rouge. Tous les mages lunars
se trouvant dans ce halo peuvent lancer

leurs sorts comme si la lune était pleine.
Ce halo s’étend autour de la Chauve
Souris dans un rayon d'a peu prés 20 ki-
lomeétres.

IX

. Description

a Chauve Souris Pour-
pre atteint une enver-
gure de 90 métres et
pése a peu prés 1 000
tonnes. La longueur de
son corps, de la téte a
la queue, est de 20 me-
tres. En ce qui concerne
les caractéristiques et
facultés de la Chauve
Souris, reportez vous au
supplément les Secrets
Oubliés.
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Méfiez-vous du Broo qui appelle

son Grand Frére

par Greg Stafford et Sandy Petersen

La Société et la

Sexualité Broo

(XXIX. 9-91) par le lecteur Marius
Hippolytus, instructeur militaire, col-
lege militaire impérial, Alkoth.

I serait ridicule de
croire que Hippolytus
lui méme a écrit ce
texte. Il s’agit plus vrai-
semblablement d’une
paraphrase d’un chapi-
tre du "Lumiére d I'Ac-
tion", un important
guide militaire produit
chaque année par le
College Militaire Impé-
rial 3 Akboth. Nous en
détenons encore une
édition datée de 1604
et fruit d’un butin de la
guerre du Mur. Nous ne
connaissons pas la per-
sonne qui a écrit cet
extrait et ses motiva-
tions. Theo. P.

La clé de volte de toute société broo
(qu’elle soit primitive ou sauvage) est le
Grand Frere (GF). Cette régle vaut égale-
ment pour tous les broos éclaireurs vété-
rans qui servent d’auxiliaires dans
I’armée lunar. C'est leur sexualité spéci-
fique qui a donné naissance a cet uni-
que lien social naturel existant entre les
broos. Les broos se reproduisent par par-
thogenése masculine. Cette sexualité est
de type parasitaire et a terme mortelle
pour I'héte. Ce dernier n’a pas besoin
d’étre broo. En fait, le cas est méme trés
rare. De méme, I'hdte n’est pas néces-
sairement du genre féminin, méme si les
chances de survie du foetus sont alors
grandement augmentées. A ma connais-
sance, il n’existe aucun broo femelle.
(C'est faux ! Selon la "Ménagerie de la
Désolation" par Baythir Teen, 15 % des
broos sont de type féminin. Néanmoins,
il ne détaille pas le role des femelles
dans la sexualité broo. On peut se de-
mander si Hippolytus, dont les connais-

sances sur la race broo étaient prodi-
gieuses, ne ment pas volontairement sur
ce point. En effet, il connaissait trés cer-
tainement [‘existence de femelle broo
mais il aurait sciemment supprimé cette
information afin de ne pas compromettre
sa théorie sur le Grand Frére. On pour-
rait alors y voir un exemple de la perfi-
die de nos freres lunars en matiére de
diffusion du Savoir).

Un geéne chaotique, commun a
cette race, permet non seulement au
foetus d’incuber tranquillement dans la
matrice de son hdte, mais également
d’en tirer subsistance et méme de piller
le matériel génétique de la victime. Ces
emprunts sont apparemment aléatoires,
ce qui expliquerait les grandes diffé-
rences existant entre les broos, vy
compris ceux dont les meres sont issues
de la méme espece. A la naissance et
malgré leur petite taille, les broos sont
matures et parfaitement capables de
manger et digérer de la viande, vy
compris dans la matrice.

Le GF est un broo plus vieux ou
plus coriace que la moyenne et auquel
les autres broos montrent un certain
"respect”. A fin de conserver son statut,
un GF peut autoriser son "Petit Frere"




(PF) a rechercher son propre PF et
ainsi devenir lui méme GF. C'est de
cette facon que s'établit un systeme
de pouvoir féodal en forme de pyra-
mides. Les broos quittent souvent
leur GF pour un autre, si ce dernier
parait é&tre un chef plus puissant. De
méme, un PF peut se retourner contre
son GF. S'il réussit dans sa tentative,
tous les autres PF du broo destitué le
suivent immédiatement.

Un PF montre du "respect" a son
GF qui, en retour, lui apporte son "aide".
Afin de bien comprendre les termes de
cet accord, je me sens obligé d'expli-
quer ce que les broos comprennent
exactement par "respect" et "aide". Dans
le langage broo, "aide" se prononce de
la méme facon que le cri du nouveau
né broo la premiere fois qu'il se retrouve
affamé aprés avoir dévoré sa mere.
L’aide offerte par un GF sera donc es-
sentiellement alimentaire et éducative
(Baythir Teen résume les instincts de
base du broo dans cet ordre : survivre,
se reproduire, tuer et répandre des ma-
ladies). "Respect" indique que le PF
obéira implicitement a son GF. Les GF
les plus évolués peuvent donner a leurs
PF de la magie, des armes et méme des
armures. Ces derniers, du fait de ses ré-
compenses a posteriori, ont alors ten-
dance a encourager et respecter la
cupidité chez leurs GF.

Le langage broo est formé d'un
mic mac indescriptible de nombreuses
langues, d’attitudes corporelles et de cris
animaux (Hippolytus peut trés bien qua-
lifier la langue broo d’indescriptible, il
n‘empéche que plusieurs tentatives ont
déja été effectuées afin de retranscrire la
langue broo sur le papier). Les broos
sauvages possedent les vocabulaires les
plus variés et larges. lls sont générale-
ment basés sur les idées égocentriques
de leur GF. On a également la preuve
d’un langage corporel trés évolué lors de
communications silencieuses.

De nombreux broos comprennent
des bribes de la langue locale prédomi-
nante, méme s'ils restent incapables de
I"articuler. Il est essentiel qu’au moins le
GF des irréguliers broos comprenne les
bases de la langue lunar. Il est conseillé
aux commandeurs de ne pas avoir re-
cours a des broos qui ne possédent pas
la compréhension des ordres simples.
Les broos qui sont restés suffisamment
longtemps au service de I'Empire peu-
vent parler couramment le Nouveau Pé-
lorien mais d'une fagon dégénérée.

Ce qu'un broo fera pour vous et
la fagon dont il suivra vos ordres dépend
directement du respect que vous lui ins-
pirez. Lorsque vous traitez avec un broo,
il faut garder une main de fer si vous
voulez qu’il vous "respecte". Le broo
cherchera toujours a tourner le probléme

ou trouver un compromis. Un accord est
toujours interprété comme un signe de
faiblesse. Gagner le respect d'un broo
est difficile ; le regagner aprés |'avoir
perdu est presque impossible (ce point
est démontré par le comportement des
différents auxiliaires broos dans le Sartar
occupé. Au grand désespoir de leurs
commandeurs, leur loyauté est des plus
versatiles et je ne mentionne pas la co-
lére des Sartarites sur qui s’exercent
leurs malversations).

Les commandeurs lunars qui utili-
sent des broos doivent conserver leur
structure GF intact en y incorporant des
officiers humains aux niveaux appro-
priés. 1l faudra sélectionner avec la plus
grande attention les soldats qui devront
avoir des contacts avec les broos. De
mon point de vue, la meilleure solution
est encore de retenir des sous officiers
en provenance des Légions Punitives de
Danfive Xaron. En effet, ces soldats vi-
vent également selon un systeme de
type GF.

Quelques Broos

d’Importance

(XXVIIl.765-61) par Thredbo le
Voyageur, sage vagabond

la différence des au-
tres, cet extrait n’est
pas tiré du manuel "Lu-
miére de I'Action”. 1]
s’agit de ['oeuvre de
Thredbo qui fut pendant
un temps un sage du
temple. Je tiens a re-
mercier le sage gris Sa-
lokin Dyoll qui m’a per-
mis d’avoir accés au Li-
vre XXVIII du Collecta-
nea. Theo. P.

Les broos d'importance sont rares mais
certains d’entre eux méritent que 'on s'y
arréte.




Le Guérisseur Sauvage des Bois
de Pierre est peut étre le broo ayant le
plus de valeur. Il est né en dehors du
systeme dit du "Grand Frére" et tient de
la légende. Pourtant ce n’en est pas une,
je puis vous le certifier puisque j'ai pu
le rencontrer et converser avec lui a plu-
sieurs occasions lors de mes voyages. Le
Guérisseur Sauvage est une créature on
ne peut plus pacifique. Pourtant il reste
la proie de nombreux aventuriers en
quéte de renommée ou de berserkers de
Taureau Tempéte.

De méme, il y a bien long-
temps vivait dans les profondeurs de
Prax un broo connu sous le nom du
"Purifié". Dégolité par sa nature chao-
tique, cet &tre se serait lui-méme pu-
rifié dans les eaux de la Riviere des
Berceaux, également connue sous le
nom de Zola Fel.

Un autre broo particulier vit dans
I’Empire lunar. Il se nomme Cory Na-
have et posséde le statut de chaman. Se-
lon Telleman Ergeoi (le célébre et
controversé philosophe carmanien), il
s'agit de I'étre chaotique le plus sage
avec lequel il ait pu s’entretenir. Cory
Nahave a servi les Sultans de Darjiin
pendant un siécle et I'on dit de lui qu’il
vivrait a cette heure sur la Lune.

Le centurion lunar Trigaurden est
lui aussi un broo remarquable. Ce broo
géant doté de trois membres servit avec
Yara Aranis durant la Seconde Guerre
de Pent (également connue sous le nom
de Nuits de I'Horreur). Trigaurden était
parfaitement intégré au systeme du
"Grand Frére" et contrblait ses 106 "Pe-
tits Freres" avec une grande discipline.
Sans aucune peur, ils franchissaient allé-
grement leurs 40 kilometres par jour
pour simplement rester avec leur puis-
sant chef (on dit que le squelette de Tri-
gaurden est & présent incorporé aux
défenses du Temple de la Lune Mon-
tante 4 la Croix de Mirin, Saird).

Ralzarkark est le Roi des broos de
Dorastor. On raconte que les personnes
désireuses de se rendre a sa cour dans
Fort Furie doivent remettre un objet ma-
gique pour avoir le droit de traverser son
domaine ou décrocher une audience.
Mais qui aurait I'idée de rendre visite a
un broo ?

Danse Militaire
Broo

(XXIX.10-06)

par Lergius Cassius, commandeur
des forces lunars, région de Point
Canard, district militaire 14.

e texte est a nouveau fi-
ré du manuel "Lumiére
de I’Action" retranscris
par notre auteur in-
connu. Theo. P.

La Danse Militaire Broo a été inventée
durant le wane de Hon-eel (1464-1518
S.T.) par Fiscus Douze Boum, le sei-
gneur runique de Yanafarl Tarnils. On
avait remis a Douze Boum le comman-
dement d’une des premiéres unités d’é-
claireurs broos utilisée sur le champ
(incidemment, en punition pour avoir re-
fusé un autre commandement). Le géné-
ral Douze Boum se servit ses broos trés
efficacement mais fut assassiné (et man-
gé) durant un court instant de relache-
ment dans la discipline. Comme il le
disait lui méme a propos de cette danse
de guerre, "elle libere |'agressivité et I'é-
nergie de cette race hideuse".

Un tambour est nécessaire afin de
maintenir un rythme lancinant. Les
broos peuvent I'accompagner en hurlant
ou grognant. La danse en elle méme ne
possede pas de structure proprement
dite. Il s’agit d’'un ensemble de tournoie-

ments, trémoussements et sauts. La seule
regle est que les participants ne doivent
en aucun cas se toucher. Des contremai-
tres doivent veiller scrupuleusement a ce
que cela n'arrive pas.

Avant linstitution de cette ré-
gle, les broos, sous couvert de dan-
ser, avaient tendance 2 se distribuer
des coups et a commettre des actes
de violence gratuite |'un contre
|"autre.

Régime Alimentaire

Broo

(XXIX.9-119)
par Orestes Baratte (de |'Université
des Gardes Cantiniers)

| s’agit a nouveau d’un
extrait du manuel "Lu-
miére de I’Action”. A
nouveau, celui qui I'a
écrit dans le Collecta-
nea est inconnu. Theo.
Pandarus.

Les broos ont en commun un estomac
en acier. Si la plupart d’entre eux préfe-
rent la viande, ils sot capables de digé-
rer n'importe quoi ou presque.
Immunisés contre les maladies, ils se re-
paissent avec plaisir de tous les types de
cadavres (méme ceux de leur propre es-
pece) a n'importe quel degré de putré-
faction.

De ce fait, en dépit des nombreux pro-
blemes résultant de I"emploi d’éclai-
reurs broos en campagne, ils
n’'occasionnent aucun désagrément a
I'intendance.

Les broos préferent la viande
rouge. lls s’entre-déchirent pour un peu
de foie frais ou quelques meétres d’intes-
tins légérement putréfiés qu'ils avalent
en une bouchée, Une consommation ex-
cessive de lait entraine des vomisse-
ments et la Déculottée de Malia (la
"courante” comme les humains I'appel-
lent). Ces inconvénients n'empéchent
pas les broos d’en boire en grandes
quantités.

Les broos raffolent du sang hu-
main et il faut les surveiller de prés
lors de I'occupation des cités enle-
vées. Les autres objets de délice
comprennent les vins trés doux et au-
tres sucreries.

Les Douceurs au Sang consti-
tuent un plat de choix pour les célé-
brations d’importance ou pour restaurer
la discipline (les Douceurs au Sang
constituent également un excellent arti-
cle commercial ou un cadeau de va-
leur d’aprés Lassivirus, un de mes
vieux amis d’lssaries).




Les Unités du Chaos

dans 'Armée Lunar
(XXIX.11-400)

Tiré de la correspon-
dance privée de Griflet
Asread, Sage de Lhan-
kor Mhy au Grand Tem-
ple de Jansholm. Circa
1617 S.T.

...il s’agit d’une question intéressante et
selon le peu de recherches que j'ai pu
accomplir, j'ai conclu que les races
chaotiques forment moins de un ving-
tieme de I"’Armée de I'Empereur. Dans la
réalité, 'armée lunar utilise le chaos de
trois fagons différentes.

Pour commencer, il y a le chaos
emprisonné ou réduit en esclavage. La
Chauve Souris Pourpre en constitue
I'exemple le plus frappant. )'ai égale-
ment pu accéder a certains rapports fai-
sant état d’'un vomieuvre géant gardé
enchainé prés de Borni dans Tarsh. 1l est
apparemment controlé par des magi-
ciens lunars. D’autres documents parlent
de coloquours et d’escargots dragons dé-
ments mais je n’en ai jamais eu la
preuve indubitable.

Deuxiéemement, il existe des
troupes du chaos auxiliaires ou plus
exactement des hordes auxiliaires. Ces
unités trés peu fiables et d’un caractére
temporaire sont semblables & d’autres
groupes utilisés par ailleurs dans Gloran-
tha. Néanmoins a la différence d’autres,
I"Armée Lunar est capable d’avoir re-
cours a ces bandes de guerre d’une fa-
con tres efficace et durant plus d'une
saison. Généralement, les broos sont uti-
lisés comme éclaireurs légers ou comme
troupes suicidaires afin de répandre des
maladies. On les lance alors contre les

lignes ennemies ou comme projectiles
de catapulte dans le cas d'une cité assié-
gée. Des tribus hommes scorpions et des
clans ogres ont également été embau-
chés dans le passé (plus récemment
dans les expéditions punitives contre
Brolia).

Il existe enfin des unités et des in-
dividus qui servent dans I'armée régu-
liere. On le retrouve soit aux cotés de
soldats humains (on pourrait s’interroger
quant aux conséquences sur le moral de
ces derniers), soit par petits groupes iso-
lés.

Les unités qui servent actuelle-
ment dans I’Armée Lunar sont peu nom-
breuses et sous les ordres directs de
I"Empereur Rouge lui-méme. On ne sait
pas exactement s'il s'agit d'unités régu-
lieres ou si elles sont débandées en
temps de paix. On n’a que trés peu d'é-
crits les concernant hormis leur usage
dans certaines batailles et campagnes.
En temps de paix, elles sont rarement
mentionnées hormis sous forme de ru-
meurs. Leur organisation tient du mys-
tere. Selon les quelques témoignages
que j'ai pu recueillir, il semble que I'on
utilise si possible I'organisation d’un ré-
giment lunar typique.

Dans un passé récent, j'ai regu la
confirmation de I'emploi d’au moins un
régiment de broos comme éclaireurs |é-
gers suivant I"organisation lunar. (je peux
vous faire parvenir ma source si vous le
désirez). Je suppose que son usage est
régulier. J'ai également entendu des ru-
meurs faisant état d’'un autre régiment
broo faisant partie de la Garde Impériale
et qui serait composé d’adorateurs hu-
makti de Dorastor. Ces rumeurs pour
persistantes qu’elles soient n‘ont jamais
été confirmées et je les traite avec le
plus grand scepticisme.

Les ogres constituent une autre
source de troupes réguliéres. Je possede
des rapports d’intendance suggérant

qu’au moins la moitié des unités d’infan-
terie lourde en était formée. Leur dernier
emploi remonte avec certitude au siege
de Boldhome en 1602. Néanmoins, leur
penchant pour la chair humaine pose
quelques problémes logistiques. Ce point
est largement illustré par les Emeutes
Ogres en 1564 lorsqu’une de ces unités
massacra Filichet. Les conclusions des
enquétes officielles font état d’au moins
1 000 civils et 400 soldats lunars dévo-
rés avant que leur appétit ne soit satis-
fait. Apparemment leur régime constitué
d’esclaves & demi affamés n’était pas as-
sez riche pour eux !

Comme nous le savons tous les
deux, les Lunars ont également utilisés
des vampires par le passé. Jai dailleurs
retranscris plusieurs témoignages de dé-
serteurs assurant qu’ils faisaient partie
d’un régiment de vampires.

Il n"existe aucun écrit parlant d'u-
nités d’hommes scorpions. Si de telles
unités organisées existaient, elles consti-
tueraient sans doute de formidables ad-
versaires.

En ce qui concerne des créatures
comme les vomieuvres, coloquours,
gorps ou escargots dragons (et autres
adorateurs du Chaos Primaire), je pense
qu’elles sont par trop incontrdlables
pour étre d'une utilité quelconque.

Je pense également que des créa-
tures vénérant des déités comme Krarsht
ou lkadz n’ont pas leur place dans I'ar-
mée. Par contre, on risque fort de les
trouver dans le gouvernement et la bu-
reaucratie de I'Empire ol, j'en suis sdr,
les opportunités ne leur manquent pas
pour perpétrer et répandre leurs prati-
ques insidieuses.

FE ey

Theo. Pandarus, Sage Gris
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Blood Sex and
par Gilles Ga

ésentation

e scénario est destiné a
des joueurs expérimen-
tés, ayant si possible de
réelles qualités ludiques
(ne se mesurant pas par
le nombre de points de
dégats infligés, mais par
la capacité a incarner
un personnage). Les
personnages vont se
trouver engagés dans un
conflit cosmique d’autant
plus important que I'un
d’eux est destiné a deve-
nir le Champion Eternel
d’un autre plan, Ralyn
Rae, et a délivrer ce der-
nier du joug du Chaos.

Tout commence a Dhakos, capitale de
Yharkor, ol Aéryan Kal Enrei, ancien
amant de la reine Yishana, est de retour
aprés avoir vécu deux ans a Bakshaan.
Cela fait prés d’'un an que Yishana est
sur le trone, depuis que son demi-frére
Dharmit est mort, tué lors de I'attaque
sur Melniboné. Naturellement, la passion
de notre héros pour la reine n'a pas dimi-
nué, mais cette derniére n’a que faire
pour l'instant de ce pauvre Aéryan : non
seulement elle a Theleb K’aarna, mais
elle est sujette a d’importants soucis. Au
sud-ouest, dans la province de Ghara-
vian, de mystérieux cavaliers enlévent
des jeunes gens ; et deux détachements
punitifs de Léopards Blancs (les troupes
d’élite) ont disparus ; des rumeurs font
état de l’existence d’'une étrange cita-
delle pres de la ville de Thokora (pour
plus de détails, relisez «La Citadelle qui
Chante»). Néanmoins, elle ne veut pas
se séparer définitivement de lui ; aussi,
elle a décidé de |'écarter momentané-
ment en lui confiant une mission bidon.
Pour cela, elle imagine une histoire de
menace démoniaque pesant sur sa per-
sonne, de songes prophétiques, etc. Nos
personnages iront donc trainer du coté
du Pays du Silence, otl, caprice du Des-

tin (mais le Destin est-il capricieux ?) ils
rencontreront Elric de Melniboné. Et
c’'est la que se fera sentir tout le poids
du lignage d’Aéryan Kal Enrei, que ré-
sonnera I’Appel de I'Humanité.

Airyan Kal Enrei

e personnage étant im-
| portant, je te conseille,
cher ami MS, de le
confier au meilleur de
tes joueurs. Si par mal-
heur, aucun d’eux ne
vole plus haut que les
paquerettes, alors donne-
le a celui qui apprécie le
plus les femmes dans le
style de Yishana. Sinon,
tant pis, toutes les routes
ménent a Rome, mais
certaines sont franche-
ment boueuses. Quoi
qu'il en soit, il vaut mieux
qu’Aéryan soit un PJ, car
en faire un PNJ revien-
drait a faire disparaitre
la quasi-totalité de I'in-
térét de ce scénario.

B Informations @ communiquer
au joueur :

Aéryan Kal Enrei est grand et mince,
ses cheveux sont longs et écarlates (pas
roux, écarlates !), son oeil droit est orange
et son oeil gauche est violet. Cette bizar-
rerie de couleur pour ses cheveux et ses
yeux est de famille, et tous ses ancétres
(tous males et fils uniques) ont présenté
ces caractéristiques. Tout comme, dail-
leurs, un athéisme acharné qui leur fait
rejeter toute religion ; Aéryan ne fait pas
exception a cette regle familiale.

Question personnalité, Agéryan res-
semble 2 tous les héros de Moorcock :
un noble trés porté sur la justice, I'hon-
neur et I'étiquette (qui vouvoie tout le
monde), qui peut parfois se montrer trés
intelligent, mais aussi dans certains cas,
particulierement borné et idiot. A tout




cela s’ajoute une trés nette prédisposi-
tion a s'apitoyer sur lui-méme. En bref :
pas une personnalité bien originale.

Les parents d’Aéryan sont morts ré-
cemment, (a peine cing ans avant notre
histoire), terrassés par la maladie. Néan-
moins, il n'avait que peu de contacts
avec eux, et son éducation était entiere-
ment assurée par Ayerdane, un prétre d’Ar-
kyn lormyrien. En tant que noble, Aéryan
avait ses entrées a la Cour de Yharkor (ol
sa famille habitait), et c’est ainsi qu'il de-
vint, il y a six ans, I'amant de Yishana. Ac-
tuellement, il est de retour & Dhakos, et
plein de bonheur de voir la dame de ses
pensées sur le trone. Franchement,
comment peut-il étre 3 ce point-la amou-
reux fou de cette garce de Yishana ?

B Informations réservées au MJ :

Les caracteres raciaux d’Aéryan s'ex-
pliquent d’eux-mémes lorsque I'on
connait les origines de sa famille. L'un
de ses ancétres vint autrefois sur ce

CHAPITRE 1 :
Le Murmure des

Siecles

Au service de Sa Majesté

Cela fait deux semaines qu’Aéryan Kal
Enrei est arrivé & Dhakos, lorsqu'il recoit
une convocation de la reine, qui désire
lui confier une tiche de la plus haute
importance. Si le joueur souhaite y aller
seul sans emmener sa suite (les autres
P)) avec lui, ne le contrarie pas. Yishana
le recoit dans un élégant boudoir,
confortablement installée sur des cous-
sins. Elle est trés cordiale, mais rien dans
son attitude ne fait ouvertement réfé-

plan, en provenance d'un autre, nommé
Ralyn Rae. L3, il y a mille ans, I’huma-
nité luttait contre une race non hu-
maine, inféodée au Chaos : les Nadrais.
L'un des humains, Elen-Rei, se révéla
étre le Champion Eternel. Armé de I'E-
pée Noire, il mena les humains a la
guerre et chassa le Chaos du monde.
Gravement blessé lors de |'ultime ba-
taille, Elen-Rei sentit sa mort proche.
Décidé a soustraire sa famille a Ralyn
Rae, a ses problemes et au fardeau du
Champion Eternel, il résolut de I'envoyer
sur un autre plan par une bréche natu-
relle entre les dimensions qu'il avait dé-
couverte, et autour de laquelle il fit
construire son tombeau. C'est ainsi que
Eloi-Kalen-Rei, fils d’Elen-Rei et ancétre
d’'Aéryan Kal Enrei arriva dans les Jeunes
Royaumes (qui n'étaient pas encore apparus
a cette époque pour la plupart), en une ré-
gion connue aujourd’hui sous le nom de :
Pays du Silence, étant a I'époque une par-
tie de I'Empire des Dharzis.

o —
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rence a sa liaison passée avec Aéryan. A
coté d'elle se tient un homme qui la
contemple avec une adoration béate.
C’est un Pan Tangien du nom de Theleb
K'Aarna, et contrairement a ses compa-
triotes c’est un homme bon, affable et
presque sympathique, qui s’est juré de
ne jamais faire de mal a un humain. Il
n‘a pas encore été transformé en mons-
tre sanguinaire, n'ayant pas pour l'in-
stant eu a souffrir de la jalousie et a
supporter les insultes et le mépris d’Elric.
Espérons quand méme qu'il ne décou-
vrira pas les sentiments d’Aéryan a I'é-
gard de la reine...

Celle-ci raconte son «probléme»
et confie la mission a notre héros : «De-
puis quelgue temps, je fais chaque nuit
le méme réve : deux démons de forme
humaine viennent des Pays du Silence ;
ils veulent ma mort, et le seul moyen de

B Avutres PJ possibles :
Ami M, je te conseille de donner de
bons personnages aux autres joueurs,
tant parce que le scénario est costaud,
que parce qu'ils risquent de jalouser ce-
lui qui incarne Aéryan. Tu peux par
exemple proposer a I'un d’entre eux le
personnage d’Ayerdane, le mentor d'Aé-
ryan. Il a 47 ans, mais 22 en intelli-
gence, 21 en pouvoir, plusieurs vertus
incarnées, et soit s'il le faut se montrer
un redoutable combattant. Comme au-
tres possibilités, il y a : des guerriers
(gardes ou soldats), des laguais-voleurs
mais tout dévoués a leur maitre, un
chasseur (qui aide Sa Seigneurie lorsqu’il
chasse, et s'occupe de sa meute), un mé-
nestrel, un marchand collé aux basques
d’Aéryan et qui réve de marier sa fille &
un noble, etc. Laisse tes joueurs choisir :
leurs petits coeurs te remercieront.
Quant a Aéryan faites-en un
noble guerrier aux compétences trés
élevées.
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les arréter est de les tuer avant qu'ils
n‘entrent en Yharkor. Mon sorcier per-
sonnel, Theleb K'Aarna est persuadé
qu’il s’agit la de réves prémonitoires,
probablement envoyés par une Puis-
sance qui me veut du bien et cherche
ainsi a me prévenir du danger. Je
compte sur vous, cher, trés cher ami,
pour me débarrasser de ce péril. Partez
pour les Pays du Silence, il n'y a qu’une
seule route, vous rencontrerez nécessai-
rement les démons. Détruisez-les, et la
reconnaissance de votre reine vous sera
acquise...».

Naturellement, tout cela est archi-
faux. Theleb K'Aarna est en partie dans
le secret, mais Yishana ne lui a fourni
aucune explication, ce qui ne le géne
pas, vu le degré de soumission qu’il a
atteint. Yishana sera incapable de préci-
ser davantage |"aspect des deux démons,



si ce n'est que leur apparence est quasi-
ment humaine. De toute fagon, il est im-
probable de rencontrer d’autres
voyageurs dans les Pays du Silence...
sauf quand le Destin s'en méle ; Destin
qui, loin d’étre capricieux, sait parfaite-
ment ce qu'il fait.

Le départ est fixé au lendemain, juste
avant l'aube. L’hiver touche a sa fin, et
le climat est on ne peut plus agréable
(nuits glaciales, jours froids, pluie et
neige fondue, chemins transformés en
bourbier, rhumes, etc.). Si tu veux, tu
peux développer ce voyage
contres» armées, rumeurs sur les phéno-
meénes bizarres dans la province de
Gharavian (que les personnages doivent
traverser), difficultés naturelles, etc. Quoi
qu'il en soit, le voyage est difficile, et il
faudra cing jours pour parvenir a la
frontiere ouest. La nuit du quatrieme
jour, Aéryan fait un réve étrange...

«ren-

Songe de Sang

Ce réve ne ressemble 2 aucun autre, il
est trop fort, trop net, et il semble étre
porteur d'un message, un message d’'une
importance cosmique...

Il te suffira de lire au joueur
concerné le texte suivant :

«Quelque part, au-dela du temps
et de I'espace, une gigantesque crevasse
coupe en deux une mer pétrifiée ; une
crevasse au fond de laquelle s’écoule le
sang issu des immenses boucheries
d’une cité abattoir. La o0 le sang est le
plus épais, 14 ot il coule en un flot tor-
rentiel, un homme grand et mince, aux
long cheveux écarlates, se dresse, son
corps disparaissant jusqu’a la taille dans
le flux rouge. Les rides marquant son vi-
sage émacié ont pour origine a la fois
I’4ge et la souffrance. Lentement, il ex-
trait du liquide un objet long et noir.
Une épée. Un son retentit, une clameur,
des milliers de voix scandant un nom :
- ELEN-REI, ELEN-REI, ELEN-REI, ELEN-
REL...

Et le silence retombe, bientdt dé-
chiré par les échos d’une voix unique :
- Elen-Rei, I'Epée Noire est en ta posses-
sion. Il te faut parachever le rite. Donne
un nom a |'Epée !

Et la foule exaltée scande :

- LE NOM ! LE NOM | LE NOM ! LE
NOM | LE NOM !

Une lueur de crainte, mais aussi
de convoitise, brille dans les yeux
étranges de I"homme - I'un orange, I'au-
tre violet - baissés sur la sombre lame
dans une attitude de contemplation. Ses
mains se ferment sur la poignée, et ses
bras se tendent, pointant vers le ciel la
colichemarde runique ruisselante de
sang. La foule invisible semble alors
frappée de mutisme, tandis qu’un bour-

donnement jaillit de I’'épée, un mur-
mure, un murmure qui enfle, se chan-
geant en un grondement qui se
répercute dans toute la crevasse. Alors,
I'homme prend la parole :

- L'Epée a recu un nom, et ce
nom est DOOMWHISPER. Et, de
toutes ses forces, il abat I'Epée noire sur
la surface mouvante du fleuve de sang,
et le Murmure se change en un fracas
de tonnerre...».

Aéryan se réveille en sursaut,

tremblant et couvert de sueur. Il ne re-
trouvera plus le sommeil jusqu’au matin.

Elric de Melniboné

Le matin du dixieme jour, les person-
nages sont dans les Pays du Silence, a
I'ouest de Shazaar. Et c’est la que se
produit la rencontre. Au loin, a travers la
pluie, les personnages voient approcher
deux cavaliers...

Le premier est grand et mince, vé-
tu d’étranges vétements ou dentelles,
pompons, couleurs vertes, pourpre et or
se mélangent avec un godt des plus dé-
cadents. A sa ceinture pend une grande
colichemarde noire, a la poignée ornée
de dragons, passée dans un fourreau ou-
vragé et incrusté de gemmes. Mais ce
qui attire le plus le regard, c’est le vi-
sage de cet homme. Une peau blanche
sous laquelle palpitent des veines bleu-
tées, une face blafarde, comme taillée
dans la craie par un sculpteur privé de
raison, encadrée par de longs et fins
cheveux aussi immaculés que la neige.
Ses yeux sont cernés et injectés de sang.
Hagard, il a le visage d’'un dément. Les
personnages le reconnaitront sans pro-
blemes : c’est Elric de Melniboné, le Loup
Blanc, mille fois honni & Yharkor, car re-
sponsable de la mort du roi Dharmit.

L’autre est une sorte de nabot rou-
quin, affreusement laid et rigolard, aux
jambes trop longues pour sa taille. Il
porte des vétements bleus, tachés et dé-
colorés ; un sabre et un poignard pen-
dent a sa large ceinture, aux cotés d’une
bourse de laine.

L’empereur d’une race maudite et
une espece de gnome : nul doute qu’il
ne s'agisse |a pour les personnages, des
deux démons dont a parlé Yishana. Aé-
ryan aura une vague sensation de fami-
liarité en voyant Elric, et ce dernier
semblera ressentir la méme chose. Mais
ce qui frappera le plus Aéryan, c’est
Stormbringer. Un effroyable malaise
I'envahira a la vue de I'Epée Noire...

Nul doute que les personnages se-
ront tentés par la bagarre, a moins que
tes joueurs n’aient attentivement dévoré
la prose de Moorcock sur I'épée et
n‘aient un tant soit peu d’intelligence.
S’ils choisissent le combat, Elric aura un

sourire désabusé et dégainera Stormbrin-
ger. La large Epée Noire jaillira en mu-
gissant de son fourreau. A cette vue,
Aéryan aura une réaction de panique
viscérale (jet sous la SAN, en cas d'é-
chec il ne subit aucune perte, mais une
folie temporaire tirée au hasard pour
104 minutes). Si les personnages char-
gent sans en donner le motif, arranges-
toi pour que l'un des PNJ qui
accompagne le groupe, crie quelque
chose comme :

«Pour la Reine Yishana, mort aux dé-
mons ! ».

Tristelune essayera de calmer le
jeu, ayant bien compris qu'il y a erreur
sur la personne, et ne désirant pas don-
ner a Stormbringer une occasion de se dé-
fouler (I'épée l'effraye). Et si les P} ne
veulent pas discuter ou ne se laissent pas
convaincre ? Tant pis pour eux : ils
comprendront & leurs dépends pourquoi El-
ric est surnommeé le «Voleur d'ames». Les
plus chanceux seront tués par Tristelune...

Par contre, s'ils agissent sagement
et sans précipitation, tout s’arrangera, et
chacun continuera sa route de son coté.
Elric et Tristelune traverseront Shazaar et
s’embarqueront sur une galére Tarkeshite
cabotant vers le nord. et vers Dhakos.
Pourquoi Elric a-t-il choisi cette destina-
tion 2 Peut-tre que la rencontre avec les
personnages Yharkoriens I'a influencé...

Songe Funeste

La nuit suivante, Aéryan Kal Enrei fait un
nouveau réve étrange, un réve qui n'en
est pas un : I'Appel de I'Humanité... Une
voix lui parle, et I'esprit du Champion
Fternel qui est en lui, répond a sa place.
Je te conseille de donner les réponses au
joueur, et de démarrer le dialogue :

«Quelque part, au-dela du temps et de
I'espace, un peuple s’est rassemblé, et
lance un Appel, I’Appel de I'Humanité :

M] : - Elen-Rei, Elen-Rei, reviens !

Joueur : - Non ! Laissez-moi !

M] : - Tu dois revenir, Elen-Rei, tu as
promis ! Souviens-toi de tes paroles : «Je
reviendrais par les fils de mes fils si le
péril devait resurgir. Que I"Humanité
lance son Appel, et je reviendrai. Je re-




prendrai DOOMWHISPER, et son mur-
mure funeste emplira le coeur de nos
ennemis d'une frayeur cosmique».

Reviens Elen-Rei, reviens, ton épée t'at-
tend !

Joueur : - NON ! Je ne suis pas Elen-
Rei, je n’ai rien promis !

M] : - Tu es Elen-Rei, et tu as promis.
Réponds a I'Appel de ["Humanité,
Champion Eternel. Entends le murmure
de I'Epée Noire. Ecoute la voix de ta
Destinée !

Joueur : - NON ! Cette promesse est
vieille de mille ans ; je me suis déja sa-
crifié pour vous. Laissez-moi ! I ne faut
pas réveiller I'Epée Noire, ELLE EST MA
MALEDICTION !

M] : - Elle est déja réveillée, Cham-
pion Eternel, et DOOMWHISPER joint
sa voix a la notre. Viens a nous !

Joueur : - NON !

M] : - TU AS PROMIS !»

L’Appel de I’'Humanité est si fort, qu’il
rouvre la bréche entre les dimensions.
Un vent glacé souffle, une chute dans
l'infini, un néant dans lequel flottent une
infinité de visages différents et pourtant
identiques. Lorsque les personnages se
réveillent, le décor a changé.

CHAPITRE 2 :

Murmures d’Espoir

La tombe du Héros

Les personnages sont dans une caverne
(non éclairée). C'est une sorte de tunnel
en cul de sac, d’environ 3 m de diame-
tre, tortueux et accidenté. Le cul de sac
est une sorte d’évasement, presque une
salle rocheuse, de 5 m de coté. Les
murs ont été polis, et sont couverts de
peintures retracant - apparemment - les
hauts faits d'un héros aux longs cheveux
écarlates. Au centre de la salle repose
un massif tombeau de pierre, énorme
sarcophage dont le gisant évoque la si-
lhouette d’'un homme grand et mince,
serrant une grande épée sur sa poitrine,
et dont le visage ressemble étonnam-
ment (mais en plus vieux) a Aéryan. Sur
le tombeau est écrit un nom, dans un al-
phabet assez proche de celui des Jeunes
Royaumes : ELEN-RET.

Il faut que plusieurs personnes cu-
mulent leur force, pour un total de 80
pour ouvrir le sarcophage. Il ne contient
qu’un squelette, au crane duquel adhé-
rent encore de longs cheveux écarlates.
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Aprés dix minutes de marche, le
tunnel débouche dans une salle de di-
mensions imposantes, véritable cathé-
drale naturelle, que des torches ne
peuvent éclairer entierement. C'est la
qu’Aéryan le Champion Eternel va ren-
contrer le Compagnon Eternel, qui dans
ce cas est aussi la Compagne du Héros...

Jirseena Corgryffis

C'est une jeune femme, allongée sur le
sol, et qui semble dormir. Elle nest pas
trés grande (1m60), a des cheveux noirs
et frisés, et est vétue de fagon extrava-
gante (et plutdt légere). Dés que les per-
sonnages approchent, elle se réveille et
se leve d’un bond. Elle se passe les
mains sur lg corps et s'exclame :

«Ah ? Cette fois je suis une femme !
Je suis... oui, JC, Jirseena Corgryffis».

Elle se tourne vers Aéryan, ses
yeux fardés s'écarquillent :

«Voila qui est bien ! Je vous trouve
avant méme d’avoir commencé a vous
chercher | Vous étes... non, ne le
dites pas, je vais trouver. Elric est albi-
nos, Hawkmoon est blond... Corum ?
Non, Aéryan Kal Enrei, oui, voila,
c’est ca ? Ay | Vous étes bel homme et
fort bien fait, maitre Aéryan, (elle lui
passe la main sur le torse) - j'aimerais
en voir davantage ; habituellement je
me fais payer pour cela, mais c'est avec
joie que je ferai une exception pour
vous. Ft vous avez de la chance : je
suis chere !».

Soudain, un miaulement se fait enten-
dre, et une silhouette animale vient se
poser sur son épaule. C'est indubitable-
ment un petit chat noir et blanc, mais
qui porte sur le dos une paire dailes
n‘ayant rien de félin. Jirseena semble le
voir avec plaisir :

«Oh ? Tu es |1a toi 2 Mon beau chaton !».

Elle le caresse et I'embrasse, puis, dési-
gnant Aéryan :

«Tu le reconnais ? C’est notre ami le
Champion Eternel ! Dis bonjour Mous-
tache !».

Elle prend une patte de I'animal entre
deux doigts et I'agite pour mimer un sa-
lut. Stoique, le chat décide de supporter
cela en silence.

Il est certain que les personnages de-
manderont des éclaircissements au sujet
de ce «Champion Eternel», de la raison
de leur présence ici, etc. Elle ne se fera
pas prier pour répondre :



«Vous, Aéryan Kal Enrei, étes une des
nombreuses manifestations - ou incar-
nations si vous préférez - d'une entité
connue sous le nom de Champion Eter-
nel. Cela est surtout symbolique, car
tout héros dont les actions affectent le
monde est une part du Champion Eter-
nel. Prenez le cas de votre Plan, celui
des Jeunes Royaumes : Elric de Melni-
boné en et le Champion, mais Rakhir,
I’Archer Rouge, le sera lorsqu'il partira
en quéte des Seigneurs Gris pour sau-
ver Tanelorn. Je I'ai accompagné (ou
je I'accompagnerai) sous |’identité de
Lamsar I'ermite.

En tant que Champion de I'Humanité,
vous avez pour mission de protéger
celle-ci contre toute menace, voire par-
fois contre elle-méme. En tant qu’a-
gent de I'entité connue sous le nom
de Balance Cosmique, vous avez pour
mission de rétablir I'équilibre entre la
Loi et le Chaos, en combattant celui
des concepts qui prend le pas sur 'au-
tre. C'est ce que votre ancétre, Elen-
Rei, a fait ici méme il y a mille ans,
et que vous allez devoir accomplir a
votre tour.

Vos incarnations sont nombreuses : El-
ric de Melniboné, Dorian Hawkmoon
de Koln, Corum Jhaelem Irsei, Erekosé,
Ulrich Skarsol, Asquiol de Pompéii, Au-
bec, Jerry Cornelius, Konrad Arflane,
Ulysse, etc.

Dans toutes vos aventures, vous étes
assisté par un compagnon qui vous
guide et vous conseille, compagnon
qui est toujours une incarnation du
Compagnon Eternel, qui parfois -
comme dans mon cas - peut étre une
femme. Il arrive méme que nous ne
formions qu’un seul et méme étre. J'ai
moi-méme de nombreuses identités,
tout comme vous : Tristelune, Huil-
liam d’Averc, Jhary-A-Conel, Timeras,
Shalénak, Jaspar Colinadow...

De plus, vous avez souvent un Enne-
mi, toujours incarné, et un Amour...
(elle cligne de l'oeil).

- J'espere cette fois étre I'Elue de votre
coeur... Quand dites-vous ?».

Jirseena pourra également leur
donner des détails sur le monde ou ils
se trouvent. Elle leur communiquera ain-
si toutes les informations contenues dans
le paragraphe «Ralyn Rae» (voir plus
loin).

Avant de passer a la suite, voici
quelques petits conseils pour jouer Jir-
seena. Elle a une personnalité trés parti-
culiere et imprévisible ; elle est
extravertie et toujours de bonne humeur,
et semble rarement prendre les choses
au sérieux, méme les pires malheurs.
Elle a la manie, lorsqu’elle parle, de tri-
poter son interlocuteur : elle ouvre et
ferme les boucles des sangles, les agrafes

et les boutons, elle tire sur les lacets et
les pompons, fourre ses doigts dans les
poches, etc. Elle a de plus le sang
chaud, et fait constamment des avances
franches et directes aux gens qui lui
plaisent (hommes ou femmes, les deux
I“attirent). Bien qu’elle soit parfois aga-
cante, elle est d’'une compagnie bien
agréable.

Les personnages pourront quitter
la caverne (par un long tunnel), et ren-
contrer dehors ceux qui les ont appelés.

Ceux qui esperent

Le tunnel débouche sur une sorte d'im-
mense plate-forme de pierre, accrochée
a la paroi d'une gigantesque crevasse,
au fond de laquelle coule un torrent
écarlate. Une foule innombrable se tient
sur la plate-forme, des milliers de gens,
tous (hommes et femmes) mesurant envi-
ron 1m90, et ayant de longs cheveux
écarlates et des yeux orange. Une formi-
dable ovation accueille les personnages.
Un homme se détache alors de la foule
et se dirige vers eux. Il est obése, mais
il marche avec agilité. Il est vétu de
cuir, et a sa ceinture sont fixés des tran-
choirs et des couteaux de boucher déco-
rés de pierres précieuses, et qui
ressemblent plus a des objets de céré-
monie qu’a des outils de travail. Son
crane est rasé, a l'exception d’une
queue de cheval, et ses yeux enfoncés
dans la graisse de son visage pétillent de
malice. 1l ressemble a un ogre, mais un
ogre jovial et bien sympathique. Il s'a-
dresse & Aéryan d’une voix forte mais
respectueuse :

«Merci d’étre revenu, Champion. Je
suis Esako-Sai, Maitre Boucher et ac-
tuel Administrateur de Klar-in-Rai,
la Cité Abattoir de la Grande Cre-
vasse. Es-tu Elen-Rei, ou l'un de ses
descendants ?».

Il leur présente un individu bati
comme un colosse, au crane rasé, a l'air
hargneux et mauvais. Il se nomme Sa-
kaiil-A-Ryan, Maitre Chasseur et Admi-
nistrateur en second de Klar-in-Rai. Dés
le premier regard, les personnages le
trouveront antipathique. Il est volontaire-
ment grossier et insultant. 1l porte des
vétement de cuir, une cuirasse, et est so-
lidement armé. Toute la population de
Klar-in-Rai est vétue soit comme Esako-
Sai, soit comme Sakatil-A-Ryan. Les per-
sonnages sont acclamés. On les emmeéne
(a pied) jusqu’a la cité, par une route en
corniche.

Profites-en pour donner des ren-
seignements 2 tes joueurs sur le monde,
la cité, la situation, etc. (Voir plus loin).
Esako-Sai leur donnera spontanément
des explications, et répondra a leurs

questions. lls pourront découvrir les dé-
tails minimes durant leur vie dans la ci-
té. s atteignent celle-ci en une
demi-heure. L3, on leur attribue des ap-
partements luxueux ; Jirseena décide
aussitot de s'installer avec Aéryan. Si le
joueur refuse, il faut lui cracher dessus,
I'insulter de toutes tes forces, et le jeter
dans I'escalier.

Les personnages sont conviés a
une réunion des notables de la cité. On
leur détaille la situation, et ce que l'on
attend d’eux. Il te faudra improviser tout
ce passage (pourquoi devrais-je faire tout
le boulot ?) en tenant compte des réac-
tions de tes joueurs (Ah ! Combien-qu’-
on-va-étre-payés-et-qu’-est-ce-qu’-y-a-c
omme-monstres-a-tuer 7).

En attendant, voici les renseigne-
ments tant attendus.

Ralyn Rae

Le panorama de Ralyn Rae est particu-
lierement monotone : une plaine im-
mense, semblant s’étendre a I'infini vers
le nord, le sud et I'est. Elle est grisatre,
nue, et trés accidentée. L'ouest est barré
par une chaine de montagnes bordant
toute la plaine : la chaine de Kley-an-
Karai, qui culmine a 10.512 m. Au-dela
de ces montagnes il n'y a rien, si ce
n‘est la masse bouillonnante de la ma-
tiere informe du Chaos. La plaine est en
fait une mer pétrifiée (voir plus loin). A
1.200 km des montagnes, une gigantes-
que crevasse balafre la plaine, du nord
au sud, une crevasse de 600 m de large
sur 1.300 m de profondeur. C'est la
qu’est construite Klar-in-Rai, la Cité
Abattoir de la Grande Crevasse.

Deux soleils brillent dans le ciel,
un jaune, semblable au nétre et baptisé
«le Maitre», et un vert, beaucoup plus
petit, qui accomplit une révolution au-
tour du jaune en six heures, environ. Il
est nommé : «le Disciple». Leur lumiére
est étrangement voilée, ce qui donne au
jour de Ralyn Rae un caractére crépus-
culaire particuligrement lugubre. la nuit
est totalement obscure, n’étant illuminée
par aucune lune ou étoile. Les tempéra-
tures restent invariables toute |'année : +
40 le jour et - 30 la nuit. Il n'y a pas de
saisons, le climat est toujours le méme,




si ce n'est une période de pluies an-
nuelles de dix jours, durant lesquels
tombe la «Pluie Gluante», sorte de sub-
stance jaunatre et huileuse a l'odeur
nauséabonde. Les seuls humains du
monde sont concentrés a Klar-in-Ral.
L’autre race intelligente, les Nadrais, ré-
side a4 Yezkazar dans les Kley-an-Karai
(voir chapitre 3). Les seuls animaux exi-
stants sont d’anciennes créatures marines
qui se sont adaptées a la vie souterraine
apres la pétrification de la mer.

Il 'y a six mille ans, Ralyn Rae a
été le théatre d’un terrible affrontement
entre les dieux de la Loi et ceux du
Chaos. Le monde était alors recouvert
par une mer immense, d'oll émergeaient
des montagnes, comme les Kley-an-Ka-
rai. La victoire de I'Ordre fut totale, a un
tel point que la mer se figea... et se pé-
trifia. Le sang des dieux du Chaos cou-
lait sur I'ensemble du onde. La légende
dit que la Grande Crevasse fut creusée
pour faciliter son écoulement.

II'y a mille ans, un Nadrai fou,
Royodna, se mit au service de Mabe-
lode, et permit au Chaos de reprendre
pied sur Ralyn Rae. Menacée d’extermi-
nation, I"Humanité dut se livrer a un
combat désespéré. C’est alors que se ré-
véla un Champion : Elen-Rei le Chas-
seur, qui utilisa le Chaos - c'est-a-dire
I'épée Doomwhisper - pour combattre le
Chaos. Sa réussite fut totale ; il envoya
son fils dans une autre dimension, mais
il fit une promesse (sans trop y croire) :
si le Chaos devait resurgir, ses descen-
dants reviendraient ; lui, Elen-Rei, se ré-
incarnerait dans 'un d’eux pour sauver
Ralyn Rae.

Le Chaos est tres présent dans ce
monde, mais pas assez pour influer les
objets technologiques ou les pouvoirs
des Vertus. Néanmoins, il est impossible
d’y invoquer : d’autres Vertus, des Elé-
mentaires, les Seigneurs Elémentaires, les
Seigneurs des Bétes et les Seigneurs de
la Loi.

FOR: 17, CON: 18 TAl: 14
INT: 14, POU : 16, DEX : 16
CHA: 14

CHASSEUR

de KLAR-IN-RAI

PV : 20 Blessure majeure : 10
Armure : Cuirasse 1D8-1
ARMES AT DG

Propulseur 85 %
a Champignons

PAR
4d8+3 /

1D8+1+1D6 71 %
2Dé6+1D4 /
Poignard  65% 1D4+2+1D6 61 %
Compétences : Pister : 85 %,
Conduire un traineau des profon-
deurs : 85 %, Premiers Soins : 65 %,
Eviter : 50 %, Embuscade : 65 %.

Epée large 75%

Harpon 75%

Les invocations chaotiques recoi-
vent un bonus de + 25 %, mais les
chances de contrbler ou de lier un dé-
mon sont divisées par 2. Par ailleurs, les
démons venant sur Ralyn Rae voient
leurs caractéristiques multipliées par 2,
ce qui peut leur donner la possibilité
d’échapper a leur maitre.

B Note :

si un personnage est surpris en train
d’essayer une invocation, il sera consi-
déré comme un ennemi mortel par les
habitants de Klar-in-Rai.

Klar-in-Rai

Klar-in-Rai est batie sur des gradins ac-
crochés aux parois de la Grande Cre-
vasse, du sommet jusqu’'au fond, et ce
sur une longueur de douze kilometres.
Au fond de la crevasse coule un fleuve
de sang, qui prend sa source dans les
immenses abattoirs de la cité. En temps
normal, ce sang coagule et tombe en
poussiere. Avec le retour du Chaos, un
changement s’est produit : le sang reste
frais, et son volume et son débit ont
augmenté de fagon considérable. La cité
entiére est envahie par la puanteur qui
émane constamment des abattoirs, et il
faut beaucoup de temps pour s’y habi-
tuer et résister a la nausée (premier jour
: jets sous 1 x CON chaque demi heure,
deuxieéme jour : 2 x CON chaque heure,
troisieme jour : 3 x CON chaque heure,
et ainsi de suite pendant sept jours). Les
Bouchers sont installés sur les étages su-
périeurs de la cité, et les Chasseurs sur
les étages inférieurs, ce qui facilite leurs
expéditions de chasse souterraine. L'ar-
chitecture de la ville est simple : tous les
batiments, palais, maisons et abattoirs
ressemblent a des hangars bas, dépour-
vus d’étages, batis en pierre et en métal.
Toutes ces constructions possédent d’im-
portantes caves vo(tées.

La population de Klar-in-Rai est
divisée en deux : d'un coté, il y a les
Chasseurs qui traquent et tuent les ba-
leines-fouisseuses, et de I'autre, il y a les
Bouchers qui découpent et transforment
la chair de ces mémes baleines. La Cité
est dirigée par un Administrateur nommé
a vie, et qui est alternativement le Mai-
tre Boucher et le Maitre Chasseur. Cha-
que maitre est élu a vie par ses
subordonnés (Bouchers ou Chasseurs).

Les humains de Klar-in-Rai sont
tous batis sur un méme modele : grands,
avec des cheveux écarlates et des yeux
orange. Seul Elen-Rei (et ses descen-
dants) détonait du fait qu’un de ses yeux
était violet. Tous sont totalement et fon-
damentalement athées, rejetant viscérale-
ment toute idée de religion.

Les animaux de Ralyn Rae se sont
adaptés a une vie terrestre et souterraine.

FOR: 16, CON: 16, TAl: 14
INT: 16, POU: 15 DEX: 15

: 1
CHA: 16 BOUCHER
de KLAR-IN-RAI

PV : 18 Blessure majeure : 9
Armure : cuir 10461
ARMES AT DG PAR

Tranchoir 54 % 2D6+2  48%
Couteau  54% 1D4+2+1D6 48 %
Epée large 44% 1D8+1+1D6 38 %
Propulseur 44 % 4D8+3 /
& Champignons

Compétences : Evaluer un Trésor :
65 %, Arisanat Métal : 65 %, Bou-
cherie : 85 %, Mémoriser : 65 %.

D’aquatique, leur respiration est deve-
nue atmosphérique. On trouve des mu-
renes des sables, des poulpes des rocs,
des baleines-fouisseuses et des requins-
fouisseurs. Ces deux derniéres races sont
particulierement importantes, et présen-
tant des similitudes, leurs différences ré-
sidant essentiellement dans leur taille :
20 m pour une baleine et 4 m pour un
requin. Leur apparence est quasiment
identique : un requin grisatre, a la téte
couverte de stries osseuses en lames de
scie, et dot les nageoires se sont trans-
formées en des pattes grossiéres. lls se
déplacent sous terre en creusant avec
leurs dents, les crétes de leur crane, et
un acide qu'ils crachent, suffisamment
puissant pour fondre le roc (dégats, re-
quin : 4D6/round pour 5 rounds, ba-
: 10D6/rounds pour 10 rounds ;
|"armure est dissoute au premier round).
Je te laisse créer toi-méme les caractéris-
tiques de ces charmantes hestioles. Si tu
veux, tu peux t'inspirer de celles du mé-
galodon et des requins- tigres du scéna-
rio «l’lle du Sorcier» dans le «<Démaon et
Magie». Les chasseurs traquent les ba-
leines-fouisseuses a bord de traineaux
des profondeurs, tirés par des requins-
fouisseurs, et les tuent au harpon.

La viande, outre son utilité ali-
mentaire (il n'y a rien d’autre & manger)
a de nombreux usages. Lorsqu’elle est
fraiche et encore chaude, on peut v tail-
ler des manteaux dont la chaleur ani-
male est trés appréciée a cause du froid

leine

nocturne ; le probleme est qu’ils refroi-
dissent en quelques heures et pourrissent
rapidement. La chair a également des
vertus cicatrisantes certaines : un panse-
ment de chair permet de récupérer 1
PV/heure jusqu’a guérison compléte, a
condition de changer la viande toutes
les six heures. Ce procédé ne permet
malheureusement pas de régénérer un
membre ou un organe tranché ou dé-
truit. Tout est réutilisable dans une ba-
leine : huile, peau, dents, acide, os, etc.



qui servent de matiéres premiéres ou de
matériaux de construction ; le bois fai-
sant cruellement défaut, on construit ses
meubles en os et on tisse ses vétements
en fibres animales traitées. Faute de
grives, on mange des merles...

Outre des lances-harpons a treuil
mécanique, des longues-vues, des lan-
ternes a réflecteurs, etc., les habitants de
Klar-in-Rai disposent de divers artefacts
bien pratiques :

O Les traineaux des profondeurs : ils
ressemblent a des chars romains dé-
pourvus de roues. A la place de
celles-ci est fixé une sorte de coussin
d’air : une vessie gonflée, recouverte
de peau de baleine-fouisseuse pour
la protéger du frottement et des aspé-
rités. Chaque traineau est tiré par
quatre requins-fouisseurs dressés. Un
tel engin se déplace sous le sol a une
vitesse moyenne de 45 km/h (les re-
quins creusent vite).

O Les propulseurs a champignons : un
propulseur a champignons est une
arme trés simple, constituée d'un
tube métallique de 5 cm de diamétre
sur 1m20 de long. A une extrémité
sont montés une culasse, une crosse
(style crosse de revolver) et une dé-
tente. Un tuyau fin équipé d’une
valve relie la culasse a une vessie
pleine d’air. La propulsion est ainsi
assurée par air comprimé, chaque
vessie permettant une vingtaine de
tirs (les vessies des respirateurs ont
une pression trop forte pour les pro-
pulseurs). Les champignons utilisés
sont des sortes de vesses de loup
poussant dans les cavernes, et ayant
un diametre d’environ 5 c¢m. Leur
éclatement provoque une combustion
ultra-rapide, et donc une explosion
accompagnée d’une boule de feu de
60 cm de diamétre. Portée : 55 m -
Dégats : 4D8 + 3.

[0 Les respirateurs : ce sont des mas-
ques de cuir couvrant le bas du vi-
sage, et reliés par un tuyau (équipé
d’une valve) a une grosse vessie
pleine d’air, que I'on porte sur le
dos. Les vessies sont gonflées par des
pompes a vapeur. Leur résistance est
telle qu’on peut y stocker une réserve
d’air de quatre heures. Les chasseurs
en emmeénent une bonne provision
dans leur expédition de chasse, car
les tunnels ne sont pas aérés et I'as-
phyxie menace constamment.

O Les machines & dépecer : elles sont
utilisées par les houchers, sont tres
encombrantes, et équipées de cou-
teaux rotatifs actionnés par de primi-
tives machines a vapeur.

CHAPITRE 3 :
Le Murmure Funeste

Yezkazar la Maudite

Cette citée est batie sur les deux versants
des Kley-an-Karai, a peu prés a la méme
latitude que Klar-in-Rai. Elle est en par-
tie extérieure, batie sur des terrasses, et
en partie souterraine, les deux versants
étant reliés par un réseau labyrinthique
de tunnels.

. L’architecture est completement
démente. On peut la comparer a celle
de Gaudi, architecte - entre autres - de
la cathédrale de Barcelone (la Sagroda
Familia). L'intérieur des batiments est
composé de couloirs sinueux et d'im-
menses pieces, sans fonctions ou logique
quelconque.

Les murs, les plafonds et les sols
sont surchargés de décorations étranges,
de bas reliefs incompréhensibles et d’in-
scriptions sibyllines. En fait, cette cité
peut se comparer au chateau des Skek-
ses dans le film Dark Cristal.

Les Nadrais campent au hasard
des couloirs et des salles. Par exemple,
on peut voir une famille occuper une
seule et unique grande salle, ou au
contraire une enfilade de couloirs, sans
aucune piece. Les batiments n'ont pas
d’affectation particuliere, ainsi, il n'y a
pas de palais royal : le roi Yudishran vit
dans un réseau souterrain complexe au
coeur de la montagne. Sherazen la Sor-
ciere Ecarlate, prétresse de Xiombarg et
Maitresse des Nadrais est installée dans
le plus haut batiment surplombant la
matiere du Chaos.

Les Nadrais

Les Nadrais sont une race trés ancienne,
dont l'origine se perd dans la nuit des
temps. lls sont grands, ont une peau to-
talement blanche, de longs cheveux vio-
lets, des oreilles pointues collées au
crane et dépourvues de lobes, et des
yeux entierement verts avec des pupilles
fendues horizontalement. Ils n’ont pas
d’ongles. Leur longévité moyenne est
d’environ 117 ans.

Leur architecture et leur armement
sont ultra-civilisés, baroques et déca-
dents. Les armes et les cottes de mailles
sont surchargés de gravures, d’ornements
divers et de joyaux. Mais, étrangement,
leur culture est on ne peut plus barbare,
4 la limite parfois du primitif. Leurs
meubles sont grossierement équarris, des
peaux couvrent le sol (il y a des arbres
et des animaux dans les vallées des
montagnes), et leurs vétements sont d’é-
paisse toile (le genre a tenir debout tous
seuls quand on les enleve). En fait, leur

civilisation ressemble beaucoup a celle
des Celtes.

Yudishran, roi des Nadrais, ne dé-
tient plus qu’un pouvoir symbolique. Il a
été compléetement éclipsé par Sherazen
la Sorciere Ecarlate, dont chacun des ca-
prices, chacune des décisions a une
force exécutoire instantanée. Yudishran
n‘aime pas la guerre, c’est un pacifiste
qui ne veut que la tranquillité et le bon-
heur de son peuple. il était absolument
certain de réussir, il tenterait certaine-
ment d’assassiner Sherazan. Environ 65
% des Nadrais ont la méme opinion que
le roi, les autres sont tous dévoués a la
Sorciere Ecarlate.

FOR: 18 CON: 16, TAl : 15
INT: 16, POU : 15 DEX: 16

CHA : 18, NADRAI

PV : 19 Blessure majeure : 10
Armure : Cofte de mailles 1D10+1

ARMES AT DG PAR
Epée large 77 % 1D8+1+1D6 70 %
Poignard 66 % 1D4+2+1D6 60 %
Arc 67 % 1D8+1+1D4  /

Note : leurs armes et armures sont
faites dans un métal ressemblant & du
cuivre rouge.

Competences : Eviter : 45 %, Voir :
85 %, Premiers Soins : 75 %, Se
Coucher : 70 %, Persuader : 65 %,
Artisanat (divers) : 70 %.

Sherazen la Sorciere
Ecarlate

Sherazen Irkaiil est une humaine de
Klar-in-Rai, née il y a cinquante ans de
cela. Nul ne sait comment, ni pourquoi,
elle s'offrit & Xiombarg. En devenant la
Grande Prétresse de la Reine des Epées,
elle permit au Chaos de reprendre pied
sur Ralyn Rae. Grace a Xiombarg, elle im-
posa son autorité aux Nadrais. En les ti-
rant de leur pacifisme, elle les lanca dans
une guerre contre les humains, en tentant
de pervertir leur nature normalement dé-
pourvue de toute trace maléfique.

Grace a la magie, Sherazen a ces-
sé de vieillir ; de ce fait, elle a toujours
16 ans. Au premier abord, elle parait
candide et innocente, et sa minceur, ses
longs cheveux écarlates et son visage
constellé de tiches de rousseur plaident
en sa faveur. En fait, son esprit est per-
vers et dégénéré, marqué par une méga-
lomanie et un sadisme inouis. Elle est
caractérielle et capricieuse, avec une
mentalité de gosse trop gatée. Elle a
vraiment tous les défauts, y compris le
cannibalisme : la chair humaine est son




plat préféré, surtout lorsqu’elle est
fraiche, juteuse, et directement prélevée
avec les dents sur une victime vivante.
Pas d’emballage, c’est pour manger tout
de suite.

Xiombarg lui a fait de nombreux
dons : un puissant démon, Gatam Kors-
ha, qui ne la quitte jamais, Holocauste
une épée démon ; elle lui a également
augmenté ses caractéristiques jusqu’a un
niveau surhumain (voir sa fiche en fin
de scénario). Sherazen a également regu
un certain nombre de pouvoirs, appa-
rentés aux facultés spéciales des dé-
mons. Reportes-toi pour cela a la page
16 du livre de magie de Stormbringer, et
page 5 du «Démons et Magie». Ses pou-
voirs  sont Régénération (1D6
PV/round), Invulnérabilité (20 pts), Télé-
kynésie, Vision Paranormale, Télépathie,
Téléportation (50 km), Eclair (spécial :
portée : 50 m, dégats : égal a son POU,
les armures de métal n’offrent aucune
protection), Transformation (spécial ; ses
mains deviennent des serres, et la peau
de son visage se craquelle et se déchire
en un sourire monstrueux, formant une
immense bouche barbelée de crocs).
Chaque utilisation d’un pouvoir lui
colte 1 point de POU, qu’elle récupere
au rythme d’un point par heure.

La Buveuse d’Ames

Le lendemain de l'arrivée des person-
nages a Klar-in-Rai se déroule une céré-
monie au cours de laquelle Aéryan Kal
Enrei doit prendre possession de Doom-
whisper. Toute la population descend au
fond de la crevasse, sur les bords du
fleuve de sang. Un murmure étrange et
sinistre monte de celui-ci. Le murmure
de I'Epée... Aéryan doit descendre dans
le fleuve (jusqu’a la taille), prendre une
bonne inspiration et... s'immerger
complétement dans le sang ! La, il doit
tatonner autour de lui pour trouver |'E-
pée. Dés que ses mains se referment sur
sa poignée, le murmure s’enfle en un
grondement de triomphe qui résonne
dans toute la vallée. Alors la foule
scande :

«AERYAN KAL ENREI | AERYAN KAL
ENREI ! BIENVENUE CHAMPION ETER-
NEL ! TU AS REPRIS DOOMWHISPER
ET SON MURMURE FUNESTE EMPLI-
RA LE COEUR DE NOS ENNEMIS
D’UNE FRAYEUR COSMIQUE !».

Aéryan Kal Enrei ne peut plus échapper
a son destin. Fais-lui bien sentir quel far-
deau ignoble peut étre I'Epée Noire.

Prétresse de Xiombarg
Age apparent : 16 ans -

Taille : 1mé6
Poids : 45 kg SHERAZEN

Yeux : orange
Cheveux : écarlates

FOR : 30, CON : 30, TAl : 11
INT : 32, POU : 50, DEX : 18
CHA : 23 ELAN : 99

PV : 30 Blessure majeure : 15
Armure : 20 points

Bonus de combat : AT : + 82 %,
PAR : + 62 %, DG : + 2D6/+ 2D4
Armes AT DG PAR
Morsure 102 % 1D8+2+2D6 /
Griffes 102% 2D6+2D6 82 %
Holocauste 117 % 2D8+10D6 82 %
Compétences : Connaissance des
Plantes : 140 %, Premiers Soins
140 %, Persuader : 91 %, Eloguence :
131 %, Crédit : 91 %, Evalver un

Trésor : 140 % , Mémoriser : 140 %,
Connaissance des Poisons : 140 %,
Ecouter : 98 %, Sentir : 88 %, Voir :

108 %, Chercher : 98 %, Pister : 88 %,
Equilibre : 102 %, Grimper : 92 %,
Eviter : 62 %, Sauter : 92 %, Mouve-
ment Silencieux : 86 %.

Invocation de démons : 150 %
Facultés spéciales : Régénération -
Invulnérabilié - Télékynésie - Vision Para-
normale - Télépathie - Téléportation -
Eclair {spécial] - Transformation (spécial).

L’Etendard de la Haine

Maintenant, c’est a toi de prendre les
choses en main. Je ne veux définir ici
aucune ligne de conduite, c’est a tes
joueurs de décider de ce qu’il convient
de faire (ca leur musclera un peu la cer-
velle). Je te recommande néanmoins de
transformer ce scénario en une cam-
pagne, car il y a de nombreuses possibi-
lités & exploiter.

Il est possible de mener une
guerre contre les Nadrais, ce qui serait
une excellente occasion pour utiliser les
regles de guerre de I'"Octogone du
Chaos, d’autant plus que c’est Aéryan
qui devrait diriger I’armée.

Une action commando pourrait
présenter des avantages, car cela évite-
rait I"hécatombe d’un peuple pacifique
(encore faudrait-il que les P) connaissent
la véritable nature des Nadrais). De toute
facon, il suffit de tuer Sherazen : a sa
mort, le Chaos sera banni de Ralyn Rae.
D’autre part, une opération commando
pourrait étre précédée d’opérations de
reconnaissance préliminaires. Qui sait,
les P) pourront peut-étre trouver un allié
en la personne de Yudishran ?

Il'y a également un ver dans le
fruit a Klar-in-Rai : il s’agit bien sir de
Sakaiil-A-Ryan, le Maitre Chasseur.

La Sorciére Ecarlate



Apparence : un homme massif, nu
et velu, de 2 m, pesant 150 kg,

Zvec une téte GATAM KORSHA
e sanglier.

FOR : 82, CON : 94, TAl : 18
INT: 17, POU : 32, DEX : 12
CHA: 2

PV : 100 Blessure majeure : 50
Armure : /

Bonus de combat : AT : + 90 %,
PAR : + 84 %, DG : +6D6/+6D4

ARMES AT DG PAR
Poings 140% 1D4+6D6 134 %
Défenses 130%  1D6+6D6 /

Compétences : Voir : 100 %, Pis-
ter : 90 %, Embuscade : 70 %
Facultés spéciales : Régénération,
Peur.

C’est un individu foncierement détesta-
ble, qui hait tout le monde, et se hait
méme lui-méme ! De plus, il s'imagine
que si les Chasseurs vivent dans les ni-
veaux inférieurs, c’est par mesure discri-
minatoire, ce qui est stupide, puisque
cela répond a une nécessité pratique.
Selon lui, seuls les Chasseurs devraient
avoir le pouvoir a Klar-in-Rai, car ils
sont les seuls a prendre des risques, et
sans eux il n'y aurait pas de viande di-
sponible. A cela, on peut bien entendu
répondre que sans les Bouchers, pas de
dépecage, donc pas de traitement des
matieres animales, et donc pas de survie
possible. Le probleme est que Sakaul a
réussit a ranger la majorité des Chas-
seurs a son opinion. De ce fait, les ten-
sions sociales sont trés vives a
Klar-in-Rai. Pourraient-elles amener des
affrontements ou des gréves ? Si oui, il
faudrait absolument les résoudre avant
de lancer le génocide contre les Nadrais
; on ne se bat pas avec des troupes di-
visées en clans antagonistes. Rajoutons a
cela que Sakail est jaloux du prestige

Apparence : une grande épée runi-

que noire, décorée de gemmes

rouges et ol

Sl HOLOCAUSTE
plc;S de pée longue démon

cercl

fils d'or.

FOR : 80, CON : 100, TAl: 3
INT : 12, POU : 50, DEX : 60
CHA : 20.

Bonus de combat : AT : + 15 %
DG : +8D6.

Facultés spéciales :
Dimensionnel (spécial).
Holocauste réside dans une autre di-
mension, mais Sherazen peut I'appe-
ler. I lui faut 1 round pour se
matérialiser.

Peur, Refuge

d’Aéryan (méme s'il utilise |'argument
selon lequel le héros Elen-Rei était chas-
seur pour soutenir son opinion), et qu'il est
attiré par Jirseena (qui lui collera une raclée
mémorable, n’aimant pas ce genre d'indivi-
dus). On obtient une belle salade !

L'idéal serait de clore ce scénario
par un duel au finish entre Aéryan Kal En-
rei et Sherazen, une bagarre bien apoca-
lyptique, a lissue de laguelle tu pourrais
lire a tes joueurs le texte de |'Epilogue (ar-
ranges-toi pour qu’au moins’ un homme
de Klar-in-Rai soit présent).

Epilogue

e corps mutilé de She-
razen s’abat sur le sol,
un ichor noir coulant
de toutes ses blessures.
Et soudain, un change-
ment se produit dans
I’environnement. Un
homme de Klar-in-Rai
s’écrie en montrant le
ciel : «Voyez, l'ombre
est partie, le Maitre et
le Disciple étincellent a
nouveau de tous leurs
feux jaune et vert ! Le
Chaos est banni a ja-
mais de Ralyn Rae, les
Nadrais sont en dé-
route, et I’'Humanité est
a nouveau libre ! Ralyn
Rae est délivrée !».

Hébétés, les Nadrais commencent a
comprendre que le cauchemar est ter-
miné. Les Humains sont en liesse... et
soudain un silence pesant s'abat. Une
immense forme se dessine dans le ciel.
Une main. Une balance. Tous deux de
proportions démesurées, emplissant la
totalité du ciel. La Balance Cosmique...

L'un des plateaux est marqué des
huit fleches du Chaos, l'autre de la
fleche unique de la Loi. La Balance est
en déséquilibre en faveur du Chaos.
Lentement elle bascule pour se mettre
en déséquilibre pour la Loi. C'est alors
qu’une force invisible mais irrésistible
arrache Doomwhisper des mains d'Aé-
ryan. En grondant, la grande épée monte
vers le ciel et va se poser dans le pla-
teau du Chaos. La Balance oscille, et se
stabilise a I'horizontale : I'Equilibre Ab-
solu est atteint. Lentement, la Balance
s'estompe et disparait.

Que vont maintenant faire tes
joueurs 7 Aéryan Kal Enrei n'est plus le
Champion Eternel, sa mission est termi-
née. Deux solutions sont possibles.

O Ils peuvent rester sur Ralyn Rae : la
matiere du Chaos a fait place a de

nouvelles terres, de nouveaux
royaumes avec leur population et
leurs aventures.

[J 1ls peuvent retourner sur les Jeunes
Royaumes. Connaissant mieux la na-
ture d’Elric, Aéryan cherchera peut-
étre a le retrouver, ou au contraire a
|'éviter.

Tu es le M), a toi de voir et de faire ce
qu’il faut. Dans Stormbringer, sous le
regne du Chaos et de I’Aventure, tout
peut arriver (ah ! Ce genre de phrase, je
vais en balancer a la fin de chaque scé-
nario, voir Londra by Gaslight).

e genre d’action s’im-
pose, ne serait-ce que
pour évaluer la situation
de I'ennemi.

Le Voyage

Du fait de lI'absence de lignes de bus
entre les deux cités, il faut trouver un
autre moyen de transport (1.200 km a
pied sur la plaine serait trés mauvais
pour les souliers !). Le mieux serait d'u-
tiliser les traineaux des profondeurs, et
de faire la plus grande partie du trajet a
la surface, ce qui éviterait d’avoir a se
surcharger de réserves d’air. En plus, il
existe des cavernes naturelles créées par
une érosion naturelle ou vestiges poches
d’air de I'ancienne mer. Il est possible d‘a-
grémenter la partie souterraine du voyage
de quelques rencontres monstrueuses,
sans lesquelles le jeu de Role ne serait
qu'un palliatif au Monopoly !! (Mon oeil !).
L'intérieur de Yezkazar est un dédale de
salles et de couloirs sinueux qu'il est fa-
cile d’imaginer. A chaque minute de




jeu, les personnages ont 40 % de
chances de rencontrer un groupe d'1D6
Nadrais. Si un résultat de 01 au D100,
c’est une famille de 3D10 individuelle.
Tu peux faire varier ces valeurs, surtout si
les personnages sont affaiblis. En tous cas,
la partie risque d'étre dure, et les person-
nages ont de grandes chances d’étre cap-
turés, Dans ce cas, lance 10100. Sur un
résultat de 1 a 65, il 'agit de fideles de
Yudishran, et le roi Nad'ai viendra leur
parler ; sur 66 a 100, ce sont des servi-
teurs de Sherazen, et celle-ci viendra en
personne massacrer nos pauvres person-
nages réduits a I'impuissance.

Quelques Monstres

[J REQUINS ET BALEINES
Description : voir texte.

On les trouve un peu partout. Les re-
quins respirent trés peu et ne montent
presque jamais a la surface. Les baleines
sortent de temps en temps a l'air libre,
tout comme celles de nos océans. Les
requins peuvent étre dressés a tirer des
traineaux. Pour conduire un pareil en-
gin, il faut soit posséder la compétence
«conduire un attelage» soit débuter celle
de «conduire un traineau des profon-
deurs» a un niveau égal a INT + DEX.

FOR : 5D6+10 (25), TAI : 24,
CON : 4D6+6 (22), INT = 3
POU : 2Dé (8)

DEX : 3D6+6 (20)

PV : CON + TAI - 12 (34
Armure : 5 pts de peau.
ARME AT PAR DG

50% / 4D6
40% / 4dé/round
pour 5 rounds

Morsure
Acide*

*aire d'effet : 2 m x 2 m, portée : 4
m, armure dissoute au ler round.

0 POULPES DES ROCS

Description : ce sont de gros poulpes
brunitres, aux pattes articulées comme
celles des araignées et terminées par des
griffes. Ces pattes ne peuvent pas s'en-
rouler autour d’une proie ; a la place,

les poulpes harponnent leur cibles avec

FOR : 3D8+1 (20), TAl : 15,

CON : 3D8 (15)

INT : e meck
POU : 2D8 (7),
DEX : 4D8 (18)
PV : CON+TAH 2 (18], Armure : /
ARME AT PAR DG

Griffe 65 % / D10
Bec Q0% / 1D6
Compétences : Embuscade : 65 %,

Voir : 70 %.

FOR : 10D6+20 (65), TAI: 60
CON : 6D10 (40), INT : 5
POU : 2D6(8)

DEX : 2D10 (13)

PV : CON+TAI12 (88),
Armure : 15 pis de peau.
ARME AT PAR DG

Morsure  70% / 10D6
Acide* 40% / 10D6
/round

pour 10 rounds

*aire d'effet : 5 m x 5 m, portée :

10 m, armure dissoute au ler round.

leurs griffes pour la tirer vers leur bec.
Cela se produit en cas de réussite criti-
que de leur attaque. lls peuvent projeter
un nuage de gaz noir qui Ote toute visibi-

lité dans un rayon de 6 m, divisant ainsi
par deux la compétence de combat. lls
vivent dans des cavernes naturelles et
dans les tunnels creusés par les baleines-
fouisseuses, bien que ces derniers aient
tendance a s'effondrer rapidement.

[0 MURENES DES SABLES

Description : elles ressemblent aux mu-
rénes aquatiques de notre monde. Elles
vivent dans les dépdts de sable formés par
I'érosion dans les cavernes naturelles.

FOR : 3D6 (15), CON : 3D6 [15),
TAI: 11, INT : 2, POU : 2D8 (9),

DEX : 4D8 (17) MURENES
des Sables

PV : CON+TA12 (14), Armure :
aucune.

ARME AT PAR DG
60 % / 1D6+1
Compétences : Embuscade : 85 %.

Morsure

[0 POISSONS-TORPILLES

Description : ces minuscules poissons
de la taille d’'un doigt vivent toujours en
bancs, et percent la roche avec une vi-
tesse de plusieurs centaines de metres a
la seconde. lls peuvent ainsi traverser de
part en part des cavités, comme autant
de balles de fusil. A chaque heure pas-
sée sous terre, il y a 10 % de chances
de se retrouver sur la trajectoire d'un
banc de poissons-torpilles. Il faut alors
réussir un jet sous 2 x POU ou étre frap-
pé par 2D6 poissons causant chacun
1D10 points de dégats. lls ont I'étrange
particularité d’étre attirés par les vibra-
tions sonores spécifiques a la voix hu-
maine. Ainsi quiconque ne pouvant
résister a I'envie de tenir de longs dis-
cours sous terre voit ses chances de ren-
contrer les poissons-torpilles multipliées
par trois. Les poissons-torpilles ne peuvent
pas percer la roche des Kley-an-Karai et

ne s’approchent jamais a moins de deux
kilomeétres de la Grande Crevasse, car
celle-ci est trop large pour étre traversée.

Assassiner Sherazen

Cela ne peut étre que trés difficile, voire
méme impossible sans I'aide du roi Yu-
dishran. Les personnages devront traver-
ser toute la montagne, c'est-a-dire des
dizaines de kilomeétres de labyrinthe en
affrontant des centaines d’ennemis. Il
leur faudra trouver le batiment qui abrite
Sherazen, supporter la vue de la matiére
bouillonnante du Chaos, vaincre Gatam
Korsha, et enfin affronter la Sorciére.

Avec |'aide de Yudishran, ils
pourront parvenir sans problemes dans
le sous-sol de la résidence de Sherazen.
Ils ne trouveront alors sur leur chemin
que quelques gardes et le Démon.

S’allier a Yudishran

C’est la meilleure chose a faire, quoique
cela demande beaucoup de finesse et d'in-
telligence. Le roi rejettera formellement
toute tentative de coalition, 2 moins que les
personnages ne soient trés convaincants et
que le plan qu'ils proposent présente de
grandes chances de réussite. Il pourra étre
tres favorable pour eux que Yudishran ap-
prenne qu'Aéryan est une réincarnation du
Champion Eternel. Pour corser la situation,
il est possible de placer un traitre a la solde
de Sherazen dans I'entourage du roi.

Exemple d’Aventure

Voici un exemple de déroulement pour
ce scénario. Les personnages décident
de se rendre i Yezkazar, afin de mieux
connaitre |’'ennemi et de saisir une éven-
tuelle opportunité de tuer Sherazen. lls
voyagent en surface, ne plongeant sous
terre qu’a une centaine de kilométres
des montagnes. La, ils affrontent un
poulpe des rocs et subissent le passage
d’un banc de poissons-torpilles. lls dé-
bouchent dans les souterrains de Yezka-
zar mais sont capturés par des Nadrais
fideles a Yadishran. Celui-ci vient les
voir, accompagné de ses conseillers. En
les interrogeant, il apprend leur origine
et reconnait le Champion Eternel. Il joue
alors cartes sur table et couclut une al-
- il les fera conduire
sains et saufs jusqu’a la Sorciere Ecar-
late. Par malheur, I'un des Conseillers
du roi est un traitre, et Sherazen est
avertie. Les personnages tombent dans

liance avec eux

un piége, mais parviennent a se frayer
un chemin vers la liberté et a regagner
tant bien que mal Klar-in-Rai. Yudishran
est jeté dans un cachot, Sherazen se le
réserve pour le festin qui cloturera sa
victoire sur les humains. Les person-
nages trouvent la cité-abattoir en pleine



effervescence, suite a I"action déstabilisa-
trice de Sakaiil-A-Ryan. Grace a leur in-
telligence, leur tact et leur héroisme (ils
sont revenus vivants de la Cité Maudite),
ils calment les passions et rétablissent la
situation. lls levent alors une armée qui
attaque Yezkazar en surface et sous
terre. Pendant ce temps, outrés par le
sort réservé a leur roi et galvanisés par
la nouvelle du retour du Champion Eter-
nel, les fideles de Yudishran délivrent
celui-ci. Aidés par I'armée humaine, ils
massacrent les serviteurs de la Sorciére
Ecarlate. Aprés un long et terrible duel,
Sherazen est tuée par le Champion Eter-
nel. Tout est bien qui finit bien.

e fais ici référence aux
régles de guerre conte-
nues dans 1I’Octogone
du Chaos. Les person-
nages seront obligés de
combattre téméraire-
ment en Tre ligne. Les
seuls adversaires qu’ils
auront a affronter se-
ront des fantassins Na-
drais (utiliser le profil
type donné en fin du
scénario).

Pour ce qui est de la bataille elle-méme :
il y a 9.000 humains (5.000 bouchers et
4.000 chasseurs) et 5.000 Nadrais. L'é-
chelle est donc de 1/500. Laisse les joueurs
répartir leurs forces comme ils le souhai-
tent. A titre indicatif, voici le niveau de
compétence en connaissance de la guerre
des personnalités présentes : Sherazen : 60
%, Yudishran : 50 %, Esako-Sai : 15 %, Sa-
katil-A-Ryan : 30 %, Jirseena Corgryffis : 55
%, Aéryan Kal Enrei : 50 %.

Voici les facteurs de combat des forces

en présence : Nadrais : 4, Bouchers : 1,
Chasseurs : 2.

Modificateurs aux dés de combat :
Champion Eternel en 1re ligne : +2
Sherazen en 1re ligne : +2

H Note :

si une partie des Nadrais se révolte
comme dans I'exemple d’aventure don-
né plus haut, il n"y aura que 2.500 Na-
drais face aux humains, d’ou l'intérét de
s'allier avec Yudishran...

La tactique de Sherazen est simple : elle
place la moitié de ses points d'effectif au
centre, et distribue le reste de fagon égale
entre les deux ailes. La bataille ne doit
pas durer plus de vingt tours (dix heures).

ette partie est bien en-
tendu optionnelle, et
n’est a utiliser que si tu
as des joueurs confirmés.
Sinon,  Sakaiil-A-Ryan
peut n’étre qu’un simple
rabat-joie antipathique.

En tant que géneur - voire traitre - il
peut causer de vifs problemes aux per-
sonnages, et créer de grandes tensions
dans la cité de Klar-in-Rai. Il suffit pour
cela de s’inspirer de ce que nous
connaissons dans notre propre monde :
gréves, protestations, voire méme
émeutes et affrontements physiques (at-
tention : il ne s’agit tout de méme pas
de déclencher une guerre civile !). Les
personnages devront trouver une solu-
tion a ces problemes, mais ils pourront
compter sur I'aide d’Esako-Sai. Pour re-
dorer leur blason et regagner la
confiance de tous, ils pourront compter
sur leur diplomatie, voire leur héroisme
(une action a Yezkazar ?). Il leur faudra
se débrouiller, ce qui donnera une

bonne occasion de faire du réle-playing.
Sinon, a défaut et en toute derniére ex-
trémité, si vraiment les joueurs sont des
incapables, cela pourra étre remplacé
par quelques jets en Persuader et Elo-
quence, assortis d'un niveau de difficul-
tés variables (de -10 % a - 30 %).

Voici quelques exemples de situations :

[ Sakadl est trés intéressé par Jirseena,
mais celle-ci déteste ce genre d’indi-
vidus. Il se montre un peu trop entre-
prenant avec elle, et elle lui inflige
une raclée mémorable (sans toutefois
avoir recours a ses armes). Sérieuse-
ment contusionné, le Maitre Chasseur
essaye d’exploiter la situation a son
avantage. |l prétend que Jirseena a
tenté de I'assassiner ; il n'y a pas eu
de témoins, mais de trés nombreux
chasseurs le soutiennent...

O Ce cher Maitre Chasseur fait égale-
ment espionner les personnages, dans
I'espoir de découvrir quelque chose
de compromettant. Chaque geste,
chaque parole seront retournés contre
eux. Gare au personnage qui tenterait
une invocation !

O Sakail est a un tel point aveuglé
par sa haine et sa jalousie, qu’il est
totalement inconscient des consé-
quences que Klar-in-Rai pourrait en-
durer.. Ainsi, rien que pour causer
des problemes & Aéryan Kal Enrei, il
est prét a déserter au cours d’'une
bataille rangée contre les Nadrais,
en demandant aux chasseurs de I'i-
miter, et ce, sans se rendre compte
qu‘il risque ainsi de sceller le destin
de I"humanité...

Gilles Gassner




Celui qui tirera I’'épée du rocher

Cheva

sera roi d’Angleterre
par Christophe Begey

eric ef Sorcellerie

ansla BrefagneLégendaire

endragon
le jeu de
role se
base comme
beaucoup
d’autres, sur
une série
d’oeuvres litté-
raires.
Cependant a
la différence
des autres,
cette série a
été écrite
dans sa totali-
té entre le X1
et le XIII sié-
cle.

L’Epoque Arthurienne

’‘époque ou vit le roi Ar-
thur est une période [é-
gendaire prenant place
vers le VI siécle de notre
ére. En réalité les diffé-
rents écrits qui datent
eux, du XI siécle pour
les premiers, transcrivent
les faits se déroulant a
leur époque.

Néanmoins, leurs auteurs en ont arrangé
les faits rendant les nobles beaucoup
plus raffinés qu'ils ne I'étaient en réalité.
L'époque arthurienne est en effet une
époque ou il fait bon vivre. Le roi Arthur
est un roi généreux non seulement pour
ses vassaux mais également pour le bas
peuple. A cette époque le fait d'étre un
excellent combattant ne suffit pas, il faut
de plus se comporter avec la plus
grande courtoisie. Celle-ci est la base de
tout chevalier arthurien.

La courtoisie.

La courtoisie est la qualité indispensable
a tout bon chevalier arthurien. Celle-ci
comprend plusieurs facteurs comme |'in-
telligence, le raffinement ou encore la
générosité. Elle s’exprime surtout au ni-
veau du fine amor. Instauré par la reine
Guenievre, le fine amor est en fait un
amour platonique entre un chevalier et
une dame. Cet amor peut en certaines
occasions devenir amour s'il y a
consommation de l'acte. Ce fut le cas
pour Lancelot et Gueniévre. Une partie
des chevaliers ont un amor a la cour et
tous sans exception ont un amor plus ou
moins fort pour la reine. Ce sentiment
met souvent le chevalier qui s’y préte,

dans des situations complexes voire pé-
rilleuses pour lui. En effet, de trés nom-
breux chevaliers pratiquant le fine amor
sont mariés, mais cette union est la plu-
part du temps arrangée soit par un haut
dignitaire soit par le roi lui-méme. Cette
situation oblige donc les deux "amants "
spirituels a se rencontrer dans le plus
grand secret, souvent d'ailleurs dans les
Jardins de I"Amour.




Il est de coutume, pendant ces in-
stants privilégiés, que la belle confie a
son chevalier servant, une mission lui
permettant de prouver son amour. Ces
missions peuvent étre trés difficiles voire
mortelles mais quand on n’aime on ne
compte pas !. En dehors de ce fine
amor, le chevalier courtois plait aux
dames. Il sait danser, chanter, raconter
des poemes ou pratiquer la fauconnerie.
De plus il y va de son honneur de pro-
téger et de servir toutes les femmes, no-
bles ou roturieres. En conclusion le
chevalier courtois est I'élite de la cheva-
lerie de I’époque.

Sentiments et autres passions lui
donnent aussi toute la renommée qu’il
mérite. Un chevalier arthurien est
quelgu’un qui tient a son honneur et
a son sens de |"hospitalité. Celle-ci
est également un grand theme de la
vie de I'époque.

L’hospitalité

Il est de rigueur a cette époque que
toute personne demandant [|’hospitalité
la recoive. Il peut cependant arriver,
dans des cas trés particuliers que cette
hospitalité soit refusée, mais cela reste
tout de méme trés rare. Si I'hospitalité
est accordée, il est inconcevable que

I"héte ou I'invité fasse du mal ou tire I'é-
pée. De plus Iinvité se doit de respecter
toutes les coutumes du lieu méme si
celles-ci lui semblent barbares ou in-
justes. L'autre regle inaliénable a la-
quelle est soumis I'invité, est celle de la
prise de congé. En effet tout chevalier se
doit de demander son congé avant de
quitter son hote. Cette regle est trés im-
portante car elle peut engendrer des
guerres entre deux royaumes. La guerre
entre le roi Uther et le Roi de Cor-
nouaille fut provoquée par le non res-
pect de cette regle.

Par contre Lancelot est resté pri-
sonnier de longs mois dans le chateau
de la dame de Malahaut qui ne voulait
lui accorder son congé.

Mais la plupart du temps tout se
passe pour le mieux. Si une de ces ré-
gles de I'hospitalité est bafouée, le che-
valier qui commet un tel affront sera
d’'une part déshonoré et d’autre part il
lui sera quasiment impossible de trouver
un toit pour la nuit, autant chez les no-
bles que chez les paysans.

L’honneur

L’honneur est peut étre ce qu’il y a
de plus important pour un chevalier
avec la gloire. Il vaut mieux tout per-

dre : richesse, titre, voire ses amis plutot
que de perdre son honneur. L’honneur
représente tout le coté chevaleresque de
Pendragon. Aucun chevalier digne de ce
nom ne commettra d'acte qui entache-
rait son honneur, comme frapper un ad-
versaire désarmé ou encore frapper dans
le dos. Quelques chevaliers ayant
commis de tels actes, comme Bruce
Sans Pitié sont devenus des chevaliers
félons que tout le monde recherche. La
grandeur d'un chevalier se remarque
donc beaucoup plus par son sens de
I"honneur que par sa gloire.

La loyauté.

La loyauté est également quelques
chose de tres fort a la cour du roi
Arthur. La loyauté envers son suze-
rain, (pas forcément Arthur) est
obligatoire.

Ce serment de loyauté et de
vassalité s’effectue au cours de la
cérémonie d'adoubement qui voit
I"écuyer devenir chevalier. Le che-
valier doit loyauté et obéissance a
son suzerain, ainsi que de lui pré-
ter son bras en cas de bataille. Le
suzerain lui, doit subvenir au be-
soin de son vassal et le protéger.
Cette regle régissant la société mo-
narchique est trés forte a I'époque
d’Arthur.

Le nom d’Arthur est d’ailleurs
connu de tous comme celui d'un roi
juste, qui traite ses vassaux comme
des membres de sa famille. En effet
Arthur accorde 2 ses vassaux toute la
loyauté qu’ils méritent. 1l a de plus,
une justice réputée comme étant |'é-
gale de celle du roi Salomon. Tout
chevalier vassal d’Arthur sait qu’il
sert le meilleur roi du monde. Toute
cette ambiance raffinée ot I"honneur
et la courtoisie priment, vous pourrez
les retrouver dans PENDRAGON. Ce-
ci est simulé par un systtme de jeu
pratique et rapide.

En effet, il utilise exclusivement
des dés a 6 et 20 faces. Le dé a 6
faces sert a la création de personnage
et aux dommages causés. Le dé a
20 faces sert lui a la réalisation de
toutes les actions.

Votre Chevalier

otre chevalier est dé-
terminé par 3 grands
types de facteurs, qui
sont les caractéristi-
ques, les passions et
traits directeurs et
enfin les compé-
tences.




[0 Les caractéristiques sont la taille,
la force, la constitution, la dextéri-
té et I'apparence. Elles peuvent
variées de 3 a 18.

Les traits directeurs servent a per-
sonnaliser votre chevalier. Ces traits
refletent le caractére, la mentalité et
le comportement de votre person-
nage. Dans Pendragon, ses senti-
ments sont mis en opposition, c’est a
dire que si 'on effectue un jet sous
I'un d’entre eux, un jet d’opposition
est ensuite effectué sous le trait oppo-
sé. Par exemple un jet en valeur se-
ra opposé a un jet de couardise.

lors de situations particulieres a I'ap-
préciation du maitre de jeu et du
joueur.

Les compétences permettront a vo-
tre personnage d’agir de facon plus
ou moins bonne suivant son score
dans la compétence et le résultat de
son jet de 20. Pour réussir une ac-
tion, il suffit d’obtenir un résultat in-
férieur a son score sur le dé 20
(perception 12, jet de 20 = 8, le jet
est réussi). Un critique est effectué
lorsque I'on réalise le nombre exact
de la compétence (12 sur la percep-
tion par exemple). Une maladresse

compétence de 20 ou plus. Les
combats sont résolus suivant le
méme systeme, ce qui allie donc
souplesse et rapidité.

En conclusion, PENDRAGON vous fera
connaitre, gloire et honneur dans un
monde peuplé de preux chevaliers et de
dames ravissantes, mais cependant plein
de danger.

Christophe Begey

est obtenue sur un 20 sauf si la
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e scé-
nario
se dé-
roule dans
le territoire
de Logres
durant I'apo-
gée d’Ar-
thur. 1l
convient
pour trois
ou quatre
chevaliers
débutants.
Les person-
nages
commencent
I’aventure
dans le
conté de
Salisbury,
domaine
du comte
Robert.

Ou I’Amor suit des lois que la Raison ignore...

par Christophe Begey

Avant propos

ous sommes en 530, a la
fin de la Pentecdte.
Comme chaque année
cette époque a vu l'adou-
bement de plusieurs che-
valiers. Cette fois ci il s’a-
git des personnages. Il se-
rait donc bon que le mai-
tre de jeu décrive de ma-
niére tres détaillée cette
cérémonie qui ne l'ou-
blions pas est extraordi-
naire dans la vie d’un
homme. Une fois I'adou-
bement achevé, le Comte
Robert a ordonné comme
partout au moment de la
pentecote de grandes
fétes qui dureront toute
une semaine. Bien enten-
du, un tournoi est prévu.
Les personnages pourront
se présenter aux trois
épreuves s'ils le souhai-
tent, ou a seulement I'une
d’entre elles.

Le Tournoi

Le matin de la premiére épreuve des
joutes, tout est prét pour le divertisse-
ment des chevaliers et du peuple. Les gens
affluent des 9 heures. La joute commence
par la présentation au comte de tous les
chevaliers participants, soit une cinquan-
taine. Certains pourront étre les anciens
maitres des personnages (quand ceux-ci
étaient écuyers). lls pourront également re-
marquer (Héraldique) la présence de Mes-
sire Gauvain en visite au chdteau.

La joute se déroule dans les reégles
de l'art. Si I'un des personnage remporte
la joute, il obtient 35 points de gloire.
Le soir tous les chevaliers sont conviés a
la table du comte. Le vainqueur de la
joute siége a la droite du maitre des
lieux et Messire Gauvain a sa gauche.
Le festin est a la hauteur de la réputa-
tion du comte , c’est a dire excellent. Au
cours du repas, Messire Gauvain sera in-

vité a raconter quelques uns de ses ex-
ploits. Il s’exécutera de bonne grice et sera
accompagné a la harpe par dame Glesni,
la fille du comte Robert. La suite du repas
se passe sans autre fait marquant.

FOR:7, CON: 12 TAl: 10
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GLESNI

Gente Dame _

PV : 22, Dégats : 3D6
Mouvement : 3
Gloire : 600

Le vainqueur des deux autres
épreuves sera également félicité et ova-
tionné. ( Le gagnant de la mélée rem-

porte 25 points de gloire ). Le
lendemain de la joute, pendant le repas
du soir dame Glesni se levera : "Gentes
dames et vaillants chevaliers je vous in-
vite tous demain a une chasse au ra-
pace" (c’est a dire une fauconnerie).
Tout le monde applaudit cette merveil-
leuse idée, mais Messire Gauvain se leve
et annonce qu'il ne pourra participer a
cette chasse car le roi le requiert d'ur-
gence a Camelot.

La Chasse

Le lendemain matin vers 10 heures, la
chasse débute par le choix du rapace
soit un faucon, soit un autour. Un jet en
fauconnerie est nécessaire pour choisir
le bon oiseau. Chaque chevalier est ac-
compagné par une dame. Le vainqueur
de la joute accompagnera dame Glesni.
La chasse se déroule dans un pré a
quelques lieues du chateau, a proximité
d’une grande forét.

Dans le milieu de I"aprés-midi
alors que tout ce passe pour le mieux,
le cheval de dame Glesni s’emporte tout
d’un coup, comme pris de folie, et part
en direction de la forét. Avant que les

chevaliers et les personnages réagissent,
la fille du Comte sera déja évanouie
dans la forét. Un jet en Chasse a +2 sera
nécessaire pour retrouver sa trace. En-
suite les joueurs devront effectuer des
jets en Equitation pour essayer de la rat-
traper. Les cris de dame Glesni se font




entendre de plus en plus forts jusqu’a
devenir brusquement étouffés. Les che-
valiers arriveront alors dans une clairiere
ou ils pourront découvrir un chevalier
en armure sombre tenant dans ses bras
dame Glesni. Au pied du cheval, un
nain habillé de peaux de béte, regarde
méchamment les personnages.

Le chevalier s'adresse alors aux
personnages : "Chevaliers sachez que
vous étes sur mes terres et sans mon invi-
tation. Je vous demande donc de vous
éloigner si vous ne voulez étre occis de
ma main". Les personnages se trouvent
face a un choix. Soit ils partent, soit ils
essaient de libérer dame Glesni. Dans ce
cas, le chevalier en armure sombre leur
dira : "Cette gente dame m’ a appelé a
son secours, et l'ayant délivré elle m’est
donc redevable, aussi je I'emmeéne chez
moi". La négociation sera alors clause. Si
les personnages essaient de l'attaquer, le
nain s’avancera et les montures des che-
valiers s’enfuiront pris de panique a moins
de réussir un jet d'Equitation a - 10. Le
chevalier tournera les talons et s'éloignera
sans accorder la moindre attention aux
personnages quoigu’ils disent ou fassent.
Il disparaitra trés vite dans la forét. Le
nain quant a lui restera jusqu’a ce que
son seigneur se soit éloigné, puis disparai-
tra avec une rapidité démoniaque.

ue les personnages pour-
suivent le chevalier ou
qu’ils rentrent au chiteau
prévenir le comte, ils ren-
contreront une petite
créature ailée, habillée
d’une courte tunique.

"Bonjour mes seigneurs, je m’'appelle
Fenhlia et je vous trouve en grand embar-
ras, puis je savoir pourquoi ? Je pourrez
peut-&tre vous aider". Si les joueurs lui ex-
pliquent, elle leur dira que le chevalier a
I'armure sombre s'appelle Ysgarran, il s'a-
git d’'un chevalier banneret ayant été ban-
ni de la cour du comte Robert.
Cependant Ysgarran est toujours chevalier
et maitre sur ses terres. Il s’est aussi aco-
quiné avec une immonde chose, Grana-
gur. Les personnages pourront se rendre
compte qu'elle en parle avec un mépris
non dissimulé. Si les personnages la ques-
tionnent un peu plus, elle leur dira qu'elle
veut bien les aider mais pas dans I'immé-
diat, le principal pour eux étant d’abord
de ce rendre au chateau d'Ysgarran. S'ils
retournent chez le comte, celui-ci leur ex-
pliquera que Ysgarran éprouve un pas-

sion délirante pour sa fille. Son compor-
tement outrageux a causé sa disgrace.
Au moment de partir Ysgarran a promis
que si jamais il sauvait sa fille, celle-ci
lui appartiendrait. Le comte demande
donc aux chevaliers de lui ramener au
plus vite sa fille sans heurt, car il ne
voudrait pas perdre un ou plusieurs che-
valiers serait-ce Ysgarran lui méme.

Le Chiteau

Le chateau d’ysgarran est un petit manoir
perché sur une colline dominant un village
d’environ une trentaine de maisons. Les
paysans nont pas I'air maltraités cependant
I'ambiance n'est pas trés enjouée. Chacun
A 'air de faire son travail sans s'occuper de
ce qui se passe a |'extérieur. En arrivant
dans le village, les personnages croisent
plusieurs hommes d’armes portant les cou-
leurs d'Ysgarran, un faucon noir tenant
dans ses serres une branche de laurier bri-
sée. Au passage des personnages, ils s'écar-
tent et les saluent. Le pont levis est relevé
lorsque les personnages se présentent de-
vant le chateau. Ils peuvent demander
I'hospitalité ou défier Ysgarran.

Dans ce cas reportez vous au
paragraphe du défi. Le garde ira prévenir
son maitre. |l reviendra deux ou trois
minutes plus tard et le pont-levis sabais-
sera. Les personnages entrent alors dans
une petite cour, ol des palefreniers s'oc-
cupent de leurs chevaux. Tout de suite
aprés, un chevalier vient les accueillir.
"Le seigneur Ysgarran, vous souhaite la
bienvenue dans son chateau, tout sera
mis a votre disposition pour que vous ne
manquiez de rien". Deux pages s‘avan-
cent alors, et conduisent les joueurs par
un grand escalier jusqu'a un long cou-
loir assez sombre. Le mobilier est plutot
rustique, seules quelques tapisseries or-
nent les murs, donnant un peu de cha-
leur dans cette atmosphére d’une
froideur extréme. Les chambres sont
elles aussi aménagées simplement. Elles
comprennent deux lits, deux grands cof-
fres en bois, et un damier. Les pages se
retirent en signalant aux personnages
qu'ils viendront les chercher pour le repas.
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Le Seigneur Ysgarran

Vers six heures, les pages viennent an-
noncer aux chevaliers que Messire Ys-
garran les attend dans la grande salle. lls
les conduisent dans une grande piéce ol
la non plus le luxe n'est pas de mise.
Dans celle-ci se trouve une grande table
en bois brut sur laquelle les pages ont
déposé des couverts en argent, des
verres en cristal décoré, des assiettes en
porcelaine. A leur entrée dans la piece,
Messire Ysgarran se |eve et se dirige vers
eux. "Chevaliers veuillez excuser mon
comportement de cette aprés-midi, jé-
tais en effet trés perturbé par de nom-
breux problémes et j'ai manqué a tout
mes devoirs, aussi je vous remercie de
partager ma table". Il serait préférable
que les joueurs connaissent les lois de
I'hospitalité, car ils ne doivent pas
commettre d’'impair. "Si vous le permet-
tez, reprend Ysgarran, nous attendrons
Dame Glesni, qui m’'a fait I'honneur d’é-
tre mon héte, pour nous attabler". Si les
joueurs expriment la moindre menace,
le moindre comportement agressif, Ys-
garran changera vite de ton et dira "Sei-
gneurs sachez que je vous ai accueilli
sous mon toit en vertu des lois de I'hos-
pitalité, ces mémes lois que vous trans-
gressez en m’insultant. Aussi messires il
est de coutume dans ce chiteau que
I'impudent coupable d’un tel outrage
périsse par le fer. Je vous attends donc
dehors. Si un semblant de chevalerie
coule encore dans vos veines vous me
rejoindrez, sinon que toute la honte et le
déshonneur retombe a jamais sur vous et
sur votre suzerain le comte Robert".

Si tout se déroule sans heurt, dame
Glesni se présente quelques minutes
plus tard, vétue d’une robe immaculée.
Son regard semble vide et empli de tris-
tesse. Méme comme cela, la piece res-
plendit par cette apparition. "Madame
sachez que vous étes la plus belle

femme que j'ai vue en ce lieu, et je me
réjouis d’'autant que vous soyez mon
hote" dit alors Messire Ysgarran. Dame
Glesni I'ignore et passe a table. Le repas
se déroule sans aucun incident si ce n’est
que dame Glesni ne desserre les dents,
Messire Ysgarran par contre remplie a lui
seul ce vide et anime la conversation par
des questions aux jeunes chevaliers, sur la
joute qui s'est déroulée, sur leur projets
actuels et futurs. Il parle également de ses
exploits ol il a entre autre terrassé un lion
d’'un magnifique coup de lance. Le repas
est excellent, on a mis les petits plats dans
les grands pour visiblement satisfaire les
hotes et surtout la fille du comte.

Le repas s'achéve assez tot et
dame Glesni prend congé de ses invités
et de son héte qui I'a fait raccompagner.
Les personnages pourront proposer une
partie de dames, voire de tabula dans
lesquelles Ysgarran excelle, il ne refusera
pas une partie. Le lendemain matin il se-
ra tous a fait envisageable que les che-
valiers défient messire Ysgarran.

Le Défi

Le défi peut prendre plusieurs formes, li-
bre aux joueurs de choisir. Dans tous les
cas, Ysgarran sera tout de suite présent sur
les remparts. "Il est de coutume seigneurs,
que toute personne voulant me défier
prouve sa valeur, sinon je suis en droit de
refuser. La coutume veut également que
le maitre des lieux décide la nature du
défi. Aussi sachez que je décide que le
défi se fera a la chasse au rapace, disci-
pline ol je suis passé maitre. Mais avant
cela il me faut une preuve de votre va-
leur. Dans la forét au nord, a deux jours
d'ici repose un lion, son antre abrite une
lance qui porte mes initiales, ramenez
moi cette lance. Alors j‘accepterai votre
défi. Les personnages n‘ont d’autres choix
que de se plier a cette coutume a moins
de se déshonorer.

La Chasse au Nain

Durant leur voyage au nord, les person-
nages retrouvent Fenhlia qui s'inquiéte
de leur sort et du défi. Elle semble trés
contrariée lorsqu’elle apprend la nature
de ce défi. "Sachez que Messire Ysgarran
est le meilleur fauconnier du royaume,
et sincérement je n’ai encore vu per-
sonne capable de le battre." Si les per-
sonnages l’interrogent plus avant elle
leur dira : "Ecoutez je veux bien vous ai-
der mais il faut que vous me rendiez
également un petit service. Vous savez
que Messire Ysgarran a pour suivant
Granagur, or il erre de temps a autre
dans les bois, le soir, et son activité est
de détruire notre village. Aussi je vous
demanderai de nous aider a l'attraper
auquel cas je vous donnerai le moyen
de vaincre Messire Ysgarran".
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Pouvoir spécial : Effraie les animaux

Les joueurs peuvent refuser en pré-
tendant que leur quéte doit étre réalisée
dans le temps le plus court. Mais il serait
préférable pour eux, qu'ils acceptent. Fenh-
lia leur expliquera alors son plan. Elle ira
taquiner Granagur aux alentours du cha-
teau, et lorsque celui-ci viendra vers le vil-
lage les personnages devront I'enfermer
dans un filet.

Mais ils devront faire trés attention
car Granagur posséde une force terrible et
un pouvoir maléfique qui lui permet de
jetter le mauvais sort. Les joueurs peuvent
proposer d'autres plans.

Fenhlia les conduira donc aux en-
virons de son village, mais sans leur in-




diquer ot il se situe. Elle donne aux
chevaliers deux filets magiques et leur
demande de se cacher. Ils pourront
monter a cheval avec tous les risques
que cela comprend, vu le pouvoir du
nain. Comme prévu, Fenhlia part alors
pour attirer Granagur.

L’embuscade se déroule plus ou
moins bien suivant la stratégie élaborée
par les personnages. Si ceux-ci n'arri-
vent pas a capturer le nain en ayant
suivi le plan de Fenhlia, elle sera d’ac-
cord pour les aider admettant qu’'elle
s'était peu étre trompée, sinon elle dis-
paraitra sans dire un mot. Si par contre
ils capturent le nain, Fenhlia sifflera
entre ses doigts et une dizaine de lutins
apparaitront dans la forét en hurlant "a
mort le sale rat".

Les personnages qui réussiront un
jet en miséricordieux devront intervenir
pour éviter qu'il se soit découper. Fenh-
lia sera alors trés mécontente de cette
intervention, et les joueurs devront la
faire revenir a des sentiments moins bar-
bares. Aprés de nombreux pourparlers,
Fenhlia acceptera de I'épargner.

La Caverne du Lion

Comme promis Fenhlia aidera les per-
sonnages dans leur quéte, Elle leur indi-
quera la caverne ou vit le lion, mais elle
leur dira aussi que ce nest pas un lion
ordinaire et que le combattre serait vain.
Arrivés devant la caverne, les chevaliers
pourront voir un lion couché, ses pattes
de devant posées sur une lance.

L’animal est fabuleux, non seule-
ment il est plus grand que la moyenne,
mais ses yeux brillent d’intelligence. Il
regardera les personnages droit dans les
yeux. Un jet en valeur sera nécessaire
pour soutenir son regard. Le premier qui
s’approchera du lion avec I'épée sortie
ou non, provoquera un rugissement a
donner froid dans le dos. Un jet de va-
leur a - 5 sera nécessaire pour ne pas
s’enfuir a toutes jambes. Une fois qu'il
aura rugi, le lion se redressera en gar-
dant toujours les pattes antérieures sur la
lance. Le personnage qui n'aura pas fui
et qui continuera d’avancer verra le lion
le fixer d'un regard noir, mais ne
commettre aucun geste offensif a son
égard. Arrivé a un metre de la béte, le
lion levera ses pattes avants et offrira la
lance au chevalier. Il pourra s'en saisir
sans que |"animal ne bouge d'un pouce.
(Le personnage réalisant cet exploit ga-
gnera 20 points de gloire).

L’Oiseau Lyre

Fenhlia paraitra trés étonnée que les
chevaliers aient réussi cet exploit et elle
les félicitera. "C'est trés bien Messires
mais pour remporter le défi, la bravoure

ne vous sera d’aucun secours sans une
parfaite maitrise des armes".

En effet seul un oiseau lyre vous permet-
tra de vaincre Messire Ysgarran a la fau-
connerie.

C'est le seul oiseau capable de
voler plus vite qu'un faucon. De plus
c'est le seul qui puisse se transformer
en véritable faucon, pour respecter les
termes du défi. Je vais donc vous
conduire & lui mais il est gardé dans
une cage en or depuis maintenant six
saisons par un homme vil qui I'a blessé
au cours d'une chasse. Fenhlia les
conduira alors a travers la forét jus-
qu‘au bord d’'un cours d’eau ol une
tente est dressée.

Quand ils arriveront, un homme
de grande taille en sortira. "Que puis-je
pour vous Messires "

Si les joueurs lui expliquent la rai-
son de leur venue il restera impassible,
et explosera soudain en criant que cet
oiseau est a lui et que personne ne le
possedera a part lui. Il défiera qui-
conque osera douter de sa parole.

Aucune discussion n’est possible
avec cet énergumeéne, si ce n'est celle
des armes. S'il est vaincu a la joute, il
se battra alors au sol jusqu’a la fin. Les
personnages pourront libéré I'oiseau lyre
qui se posera doucement sur le bras de
celui ayant terrasser le chevalier.
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Cet oiseau est magnifique, il a
un plumage rouge flamboyant dont les
teintes changent avec la position de
l'oiseau. Sa queue est encore plus ma-
gnifique et s'allonge sur une cinquan-
taine de centimetres, elle a une
multitude de couleurs toutes splen-
dides. Au dessus des yeux se trouvent
deux superbes plumets d'un orange ex-
traordinaire.

L'oiseau se dressera et regardera
alors la personne sur laquelle il s’est po-
sé comme pour lui demander quelque
chose. Si les joueurs lui parlent, il incli-
nera la téte en signe d’acquiescement. Il
se transformera naturellement en faucon
dés que les personnages lui auront expli-
qué leur défi.

ne fois en compagnie de
l'oiseau lyre, les cheva-
liers pourront retourner
voir Ysgarran pour ac-
complir le défi.

Fenhlia les quittera durant le voyage du
retour, en les remerciant encore pour
leur aide. Elle disparaitra trés vite dans
la forét. Les joueurs arriveront au cha-
teau vers la fin de I'aprés midi, et Mes-
sire Ysgarran leur enverra un page pour
quérir la lance . S'il s'agit de la bonne,
il acceptera de les rencontrer le lende-
main a l'aube, dans le pré derriere le
chiteau. Le lendemain, Messire Ysgarran
arrivera a l'aube, avec au bras un ma-
gnifique faucon, d’une égale beauté a
I'oiseau lyre.

O Le défi se passera ainsi :

trois lancer successif de faucon, le ga-
gnant étant celui dont |'ciseau ramene le
premier une proie. Il faudra donc effec-
tuer trois jets de fauconnerie (grace a
|'oiseau lyre les jets s'effectueront a +
15). Si Ysgarran sort vainqueur il décla-
rera avoir fait preuve de son droit, et
qu’il garde donc dame Glesni. Les che-
valiers n"auront plus qu’a rentrer au cha-
teau du comte. Celui-ci les remerciera
pour avoir essayer mais malheureuse-
ment ce ne sont que jeunes chevaliers.
(Gloire 10 points par personnes).

Si par contre ils arrivent a vaincre Ysgar-
ran celui-ci déclarera : "Seigneur vous
étes la premiére personne a me vaincre
a cette discipline aussi considérez moi
comme votre obligé". Il acceptera de
rendre la fille du comte, et disparaitra
du pays pour noyer son chagrin d'a-
mour. Le comte sera enchanté de revoir
sa fille et félicitera les joueurs. Un grand
banquet sera donné en leur honneur. A
la fin de celui-ci le comte se levera et
s’adressant aux personnages dira : " Che-
valiers, sachez que je suis fier de vous,
et c’est avec un honneur non dissimulé
que je vous mande pour servir a la cour
d’Arthur Pendragon, notre noble suze-
rain. Accomplissez auprés de lui autant
de hauts faits comme celui-ci. Partez...
mais sachez que toujours vous demeure-
rez mes meilleurs chevaliers". (Gloire
500 points a se partager).

Christophe Begey




L’ECRAN I

- n nouvel écran pour
Stormbringer, illustré
par Alain Gassner. vous
y trouverz aussi un scé-
nario inédit, Soleil
Rouge et les tables de
la seconde édition de
Stormbringer.

ECRAN DE STORMBRINGER : parution
DECEMBRE 92

Parol de dé !

Peérils dans les Jeunes Royaumes

Ce livre vous propose cing aventures,
cing défis dans le monde cruel des
Jeunes Royaumes. Aurez vous assez
d’'ames et de sang pour en venir a bout ?
Le Croc : les marins craignent la Mer
Pale. Des navires ont disparu dans ses
brumes. Certains croient avoir vu un pic
noir sortant des flots tel le croc d’une béte
sanguinaire. Des filets ont ramené des
abominations. Qui a transformé cette mer
calme en un océan de terreur ?

Le Coeur d’Arioch : certaines pierres sont
aussi splendides que maudites. Comment
échapper aux cauchemars d'un malheureux
voleur victime de la colere d'Arioch ?

Le Royaume Flottant : La mer des sar-
gasses existe dans les Jeunes Royaumes.
Un grand Kraken en est le roi et les nau-
fragés ses proies. Pourquoi s'est on em-
barqué sur ce navire ¢

La Tempéte du Chaos : est ce bien raison-
nable d’acheter un dieu, méme a crédit ?
L’Engin Connecteur : Des naissances de
monstres affligent le peuple ailé. Une
piece essentielle de la machine sacrée a
été dérobée. Qui sont les voleurs et pour-
quoi ont-ils mutilé I"Engin Connecteur ?

Périls dans les Jeunes Royaumes :
Parution FEVRIER 93.
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clan Oriflam.

LE CLAN ORIFLAM

Cher lecteur sachez qu'a partir de maintenant il existe un

Qu’'est que le clan Oriflam ?

Les avantages du clan ?

Le clan Oriflam est un espace ou vous, joueur, pourrez poser
toutes les questions que vous voulez 4 propos des produits
Oriflam. Vous pourrez poser ces questions:
« par minitel 3615 code CJR rubrique CLAN,
 par courrier a Oriflam, Service Clan, 132 rue de Marly,
57158 Montigny les Metz.

Les avantages sont de plusieurs types :
e Drabord une réponse rapide et personnalisée & toutes les questions que vous pourrez vous poser.
¢ Deuxiémement, vous pourrez, sur la présentation de votre certificat du clan bénéficier de 5 %

de réduction dans les magasins suivant :

L'OEUF CUBE
24, rue Linné

LE TEMPLE DU JEU
62, rue du Pas St. Georges

75005 PARIS 33000 BORDEAUX
TEL 45 35 96 83 TEL 56 44 61 22

(Possibilité de vente par correspondance)
Troisiémement tous les trimestres vous recevrez un petit journal vous présentant les nouveau-
tés américaines pour nos jeux mais également les nouveautés francaises prévues par Oriflam
ainsi que leur date de parution.

PS : les vingt premiers inscrits recevront un pin’s de U'étoile du chaos de STORMBRINGER

Ludiquement vétre
Christophe BEGEY

Comment s’'inscrire au clan Oriflam ?

Il y a deux méthodes pour s'inscrire au clan soit par minitel
sur 3615 code CJR, soit par courrier a nous adresser a
ORIFLAM, 132 rue de Marly 57158 Montigny les Metz.




yberpunk
ne se li-
mite pas
a un environne-
ment urbain,
au chatoiement
des néons sous
la pluie acide ;
non, Cyber-
punk c’est aus-
si le vertige de
la ligne
blanche, les es-
paces désolés
ou s'alignent
les serres ultra-
modemes des
agricorpos, les
highways déser-
tées, creusées
d’orniéres et
seulement utili-
sés par les
trucks blindés,
les patrouilles
de police ar-
mées... et les
Nomades.
Plus qu'un
mode de vie,
C'est aussi une

une société ul-
tra protégée qui
ne tolére plus
lindividualisme
et les rebelles a
lordre établi.
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"Je suis né la ; au milieu du néant. Les
Autres appellent ¢a le Nouveau Mexi-
que. Pour nous, ce n’est rien qu’un ru-
ban d’asphalte gris qui court entre le
métal du ciel et la poussiere du désert.
C'est la Highway 25 qui va d’El Paso a
Albuquerque, a Santa Fe et plus loin
vers Denver. Elle nous appartient, a no-
tre Clan. Les Autres ont beau nous en-
vover leurs Chiens, dans leurs voitures
noires, ils savent qu‘ici ils n'ont aucune
autorité."

"Aujourd’hui, nous nous sommes arrétés
prés de Socorro, sur le Rio Grande ; en
cette saison tout le Clan remonte vers le
nord pour le grand rassemblement de
Farmington. Nous sommes tous Navajos,
pour un tiers de sang dans nos veines,
et nous n’avons pas oublié les traditions
de nos peres. Je fais partie des Eclai-
reurs, et nous sommes la pour voir si la
caravane pourra passer la nuit prés de la
ville : nous avons désespérément besoin
de carburant et de médicaments. Nos
deux gros camions citernes

Comment naitre, vivre et mourir sur une moto...

Nous n’aurons pas de probléemes. Ned
me fait signe ; il désire continuer vers le
nord, pousser jusqu’a Belen a cinquante
kilometres sur la 25. Il a peur que les
Chiens soient descendus d’Albuquerque
avec des blindés pour nous barrer la
route. Moi, je ne les crains pas ; je me
méfie  plus
des Agricorps
et de leurs
valets. Hier
encore, un de
leurs hélicos
légers nous a

Je suis

né la ;
au milieu
du néant.
mitraillés prés
de Cuchillo,
et ici nous sommes sur leur territoire de

chasse. Petrochem nous a volé la terre
et, comme un charognard, il protege sa
dépouille.”

"Ned remonte dans la voiture avec Lea-
per, et ils partent aussitot. Moi je pré-
autres
motards. Nous allons tracer sur la
route, plus au sud, les signes pour l'a-
vant-garde de la caravane, et ensuite
nous descendrons a la ville pour y
trouver |’approvisionnement. Quelque
chose me dit que ce soir les Esprits de
la route seront a nos cotés".

fere rester, avec les deux

sont vides, et une de ses
fievres étranges, congue par
les Autres, frappe plusieurs
de nos Freres et Soeurs.

Pour I'instant tout semble
calme a Socorro. Ce n'est
qu’une petite ville : le vieux
centre, les batiments préfa-
briqués des ouvriers de I'ex-
ploitation Petrochem des
Comtés de Socorro et de
Lincoln, et a la périphérie
les pavillons blancs des ca-
drexecs. Dans la lumiére du
soleil orange qui s’en va
mourir au bord de |’horizon,
elle parait tout a fait vide.




COMTE D’EUREKA

Nine o’clock News on NN54 : «Hier
apres-midi de sérieuses échauffourées
ont eu lieu dans le Comté d’Eureka, Ne-
vada, entre les forces de l'ordre et un
groupe de nomades. Les incidents ont
débuté vers 14 heures, quand une bande
de motards s’en est pris a deux camions
de I'exploitation Agritech, prés de la pe-
tite ville de Dunphy. Aussitdt deux voi-
tures des Nevada Highway Patrolmen se
sont portées au secours des malheu-
reuses victimes dont les véhicules
avaient été pillés et incendiés, mais en
arrivant sur place ils ont été regus par
des coups de feu. La situation s’est en-
core aggravée quand des vigiles de I'A-
gritech, prestement délégués sur les
lieux, ont répondu de la méme maniére
aux nomades, causant plusieurs victimes
dans leurs rangs.

Quand finalement les unités d’interven-
tions spéciales, détachées de Winne-
mucca, sur la Highway 80, ont pu
prendre position, elles ont d{ faire face
a une véritable situation de guerre.
L’affaire s’est néanmoins vite réglée,
car les vigiles d’Agritech ont su faire
preuve d'une étonnante efficacité. La
HB80 a tout de méme été bloquée
pendant prés de cinq heures, causant
quelques embouteillages. Le bilan est
également éloquent
mades tués ou blessés gravement,
trente-quatre autres arrétés pour dé-
lits graves, un policier et un vigile
tués, cing automobilistes blessés plus
ou moins gravement.

dix-huit no-

" Le dernier bilan de l'ac-
crochage entre les forces
de l'ordre et la meute
"Cofroadia" est de 18 no-
mades tués et blessés,
un policier et un vigile
tout deux abattus et de

Les nomades ont été formellement iden-
tifiés comme les membres d’une bande
de pillards nommée la Cofroadia, et qui
a déja fait parler d’elle en Californie du
sud et au Nevada. En majorité d’origine
mexicaine, ces gangsters sont des indivi-
dus dangereux, irrespectueux des lois et
vivant du produit de leurs rapines. Le
Shérif James T. Oliveira, responsable de
I'ordre dans le Comté d’Eureka, a décla-
ré que toutes les mesures seraient prises
afin d’éviter a I'avenir de tels incidents.
Les membres de la Cofradia encore en
liberté sont maintenant activement re-
cherchés par toutes les forces de Police.
L'Etat du Nevada dédommagera Agritech
pour les dommages qu’elle a subis ; rap-
pelons que I'Agritech emploie au Neva-
da pres de 25 000 personnes, et en
nourrit sirement dix fois plus, comme
I’a fait remarquer avec humour Ephraim
Lawson, directeur de I'exploitation de
Dunphys.

Extraits de I'essai du Docteur Elizabeth
Grove, paru aux Editions Newkind- 2019.

«L'étude ethnologique des populations
dites nomades sur le territoire américain
n‘a encore jamais été entreprise, pour la
bonne raison que la majorité des gens,
et donc des scientifiques, considérent
ces gens comme des vagabonds et des
hors-la-loi, plutét que comme une mino-
rité sinon unie, du moins ayant une
identité propre. Cette attitude de rejet,
dictée par notre société encline a
condamner ceux qui ne peuvent étre
contrdlés, a conduit & une marginalisa-
tion des nomades, et, curieusement, a
une accélération du processus de libéra-
tion des valeurs traditionnelles entrepris
depuis la fin des années 90. A |'heure
actuelle, nous n’avons plus affaire a des
groupes disparates et désorganisés, vi-
vant principalement de pillages, mais a
une population autonome, ayant une
culture composite mais tres développée,
et un mode de vie tout a fait original.

Mon étude m’a conduite a vivre pendant
un temps au sein de trois Clans No-
mades (le terme «Meutes» couramment
utilisé par les médias reste péjoratif : le
clan des Hares, le clan Fredriksson, et le
clan des Smugglers. Tous vivent en Cali-
fornie (principalement) mais |"économie

du groupe repose sur des sources variées
: vols et contrebande pour 'un, petits
travaux et utilisation de ressources natu-
relles pour un autre, mercenariat pour
un troisieme. Malgré ces disparités, ils
partagent tous quelque chose que je ne
peux nommer autrement que I'’Ame.

Ma premiere surprise a leur contact fut
la découverte du langage. En effet, si
tous les nomades parlent Anglais, Espa-
gnol ou un mélange des deux qui est
I’argot de la Cote Quest, toutes les tri-
bus, ou presque, ont développé des lan-
gages qui leur sont propres. Bien s,
rien la de véritablement élaboré du

point de vue linguistique : ce sont en
général

des mé-

langes un lls
peu hasar- partagent
deux des

deux lan- tous
gues déja quelque
citées,
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ou de
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Toumés de autrement
eur usage,

Jexpress que I’Ame.
ions pitto-

resques, et

de mots indiens, allemands, frangais,
chinois et portugais. Le résultat est une
bouillie sonore a peu prés incompréhen-
sible pour qui n'est pas du Clan, et elle
se trouve encore compliquée par les
signes qui y sont associés. A la maniére
des Natifs Américains, et sur leur mo-
dele, les Nomades ont inventé un lan-
gage des signes, qui se fait par les
mains, mais aussi par différentes expres-
sions du visage qui leur sert a ponctuer le
langage sonore et a se faire comprendre
des autres Nomades (il est commun a
tous les Clans). Un tel mode d’expression
a de quoi surprendre dans une société
aussi civilisée que la notre, mais il faut
considérer |'état d’esprit fondamentale-
ment paranoiaque de tout Nomade, habi-
tué a étre traqué par les forces de police,
et la nécessité de rester secret et discret
pour survivre, Pour qui n’est pas Nomade,
et pour qui n'est pas du Clan ou de la
Famille, il existera toujours cet obstacle.

Ces signes se retrouvent aussi sur la
Piste (c’est ainsi que les Nomades nom-
ment en général la route qu’ils suivent)
pour prévenir, avertir ou informer ceux
qui suivent. Ce sont des pictogrammes
que l'on bombe hativement sur le bi-
tume, sur un rocher, sur un mur. Quand
la discrétion est nécessaire, on utilise
des éléments naturels comme des cail-
loux, des végétaux, des rebuts, ou tout




ce qui peut servir a cet usage. Ce mode de
communication s'est imposé quand il est
devenu évident que l'on ne pouvait faire
confiance aux moyens traditionnels (radios,
CB, téléphone...) trop souvent surveillés par
la police. Il est maintenant devenu I'un des
fondements de la culture nomade.

Ces traditions originales se retrouvent
également dans ce |'on pourrait appeler
mythologie, mais qui n'est qu’un tissu
de croyances et de légendes plus ou
moins dense selon les Clans. Le fond en
est constitué par le récit déformé des ex-
ploits de certains Nomades (le plus sou-
vent les Premiers, ceux qui ont créé le
groupe) auquel s'ajoutent des supersti-
tions et un folklore empruntant aux Na-
tifs d’Amérique, mais aussi au Vaudou, a
la Santeria, aux vieilles croyances euro-
péennes et juives. Le savoir ne se trans-
mettant qu’oralement, car les Nomades
n‘ont pas les possibilités matérielles
d’'imprimer ou d’enregistrer quoi que ce
soit, il est soumis a un processus de
transformation tres rapide ; c’est ainsi
qu’en moins d’une génération, on dis-
pose de mythes bien établis et si défor-
més qu'il est difficile de faire la part du
vrai et de la légende. Je sais que cet as-
pect trés particulier des traditions du
peuple des Errants a été mis en doute
par de nombreux confréres qui ne voient
la que des histoires pour épater le tou-
riste et |'ethnologue d’occasion, mais
comme je |'ai dit, mon étude a porté sur
un grand nombre de Nomades et j'ai pu
constaté qu’il y avait un fond commun,
et que le symbolisme plus ou moins fu-
meux que l'on pouvait y trouver avait,
pour chacun de ces gens, une significa-
tion bien précise. Quand deux per-
sonnes, issues de milieux completement
différents, ne parlant pas la méme lan-
gue ; ne s’étant jamais rencontrées,
connaissent toutes deux une histoire
presqu’incompréhensible dans laquelle
elles s'accordent a trouver un sens bien
particulier, presque codifié, cela signifie
immanquablement qu’elles partagent
une identité commune, et que cette his-
toire a valeur de mythe pour elles.
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«C’est sur la Highway 15, en plein mi-
lieu du désert de I'Utah que disparut la
Famille Raven.

En ces temps de guerre et de flammes,
ou la terre violée par les Autres sur le
poison chimique et radioactif, la 15

'
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C’est la que les Raven ont trouvé la Dé-
viation.

Depuis longtemps les Esprits chantaient
dans les vapeurs d’essence et la chaleur
du bitume ; au début, seuls les Hommes
Sages pouvaient les entendre, mais peu
a peu tous devinerent les voix qui par-
laient aux Quatre Vents. Quelque chose
courait sur la piste, mais il demeurait in-
visible, C'était comme une grande Béte
au corps élancé qui n’était pas de ce
monde. Un soir, le Guide des Raven en-
tendit la Chose qui parlait pour lui, et il
sut ce qu'il fallait faire pour que tout
soit juste. Il consulta les Mécaniciens de
la Famille, les hommes qui connaissent
les secrets des moteurs et de la vie, et
au crépuscule suivant il était prét.

Il monta au volant de sa voiture noire,
et deux compagnons partirent avec lui.
Les Prieres avaient été faites. Sur un
bout d’asphalte de la 15, au milieu des
rocs et de |'obscurité qui tombait, les Es-
prits chantaient plus forts. Le Guide dé-
marra et partit plus vite que jamais, il
accéléra jusqu’a ne plus sentir que le
plancher sous son Pied d'Accélération,
ouvrit grand la vanne de NitroM, et hur-
la. En vingt respirations précipitées, il
avait passé les deux zéro zéro.

Il'y eut alors une grosse boule de feu,
qui s'étala sur la Piste et traca les Signes
sacrés, et toute la Famille rassemblée
put entendre comme un hurlement gi-
gantesque. Ensuite, il n'y eut plus rien :
la voiture n’était plus la, les flammes
étaient mortes. Le Guide et ses Compa-
gnons avaient trouvé la Déviation.

Elle méne vers la Highway 213 qui
n’existe pas ici, mais qui pourtant existe.

C'est la qu’ils étaient allés.

Tous les Ravens, alors, montérent dans
leur quatre et deux roues, et en chantant
ils roulerent plus vite qu'ils ne I'avaient
jamais fait, jusqu’'a ne plus sentir que le
plancher sous leur Pied d'Accélération, et
c’est ainsi qu’ils trouverent la Déviation».

Rapport préliminaire d’évaluation de la
menace représentée par les gangs no-
mades en Californie. Adressé aux auto-
rités de la CHP et des Shérifs des
Comtés de San Bernardino, Riverside,
Imperial, Inyo, Kern et Tulare/FBI :

«ll faut, avant toutes choses, considérer
qu’il n'y a pas d’'unité dans les bandes
de nomades que I'on peut rencontrer sur
la route : il est impossible d'établir une
procédure standard d’intervention pour
les forces de police, ou de définir un ef-
fectif précis pour un secteur donné. Une
bande peut regrouper aussi bien dix in-
dividus que trois cents, et les témoi-
gnages ne permettent pas de savoir avec
précision a qui on a affaire dans le ca-
dre d’une opération de maintien de l'or-
dre. Une classification relative a été
fixée quant a la taille de ces groupes :

- Gang : entre dix et trente individus.
Un groupe aussi petit ne peut survivre
que par le vol de ce qui lui est néces-
saire : carburant, nourriture, armes, ou




argent pour se les procurer. Ce mode de
vie implique des véhicules tres rapides,
en général des motos (70 % des effectifs)
et des voitures trafiquées avec blindage
léger. Leurs armes favorites sont les pis-
tolets mitrailleurs et les fusils d’assaut ;
comme tous les nomades, ils aiment le
corps a corps et transportent toujours sur
eux plusieurs armes blanches. Les armes
lourdes sont trés rares et se limitent aux
explosifs. Tres dangereux car provoca-
teurs, téméraires, violents et imprévisi-
bles, ils doivent étre contrélés avec
prudence, et si nécessaire, éliminés dans
les plus brefs délais avec des véhicules
d’assaut rapides, souples d’emploi et tres
lourdement armés. Les gangs sont les
spécialistes du «drive-by-shooting» qui
cause chaque année plus de 2 500
morts sur les routes.

- Bande : entre trente et cent individus.
Ces groupes sont beaucoup mieux orga-
nisés et surtout beaucoup plus hiérarchi-
sés, ce qui représente un danger en cas
d’affrontement car ils sont plus a méme
de mener une action concertée. Les
bandes forment la majorité des groupes
que l'on peut rencontrer sur les routes.
Il est assez difficile d’émettre des géné-
ralités a leur sujet, car tel groupe peut
&tre une famille de fermiers délogés qui
cherchent une nouvelle terre, et tel autre
un bataillon de mercenaires bien entrai-
nés vendant leurs services. Dans tous les
cas, il faut garder a l'esprit que les no-
mades haissent les forces de l'ordre et
doivent par conséquent étre traitées en
ennemies. Quand on tente de contrdler
une bande, il ne faut pas se laisser abuser
par son aspect extérieur ou son Compor-
tement. Les mercenaires dont nous par-
lons plus haut, peuvent étre trés bien se
faire passer pour de paisibles fermiers. Les
nomades ne sont ni des vagabonds, ni
des forains, ni des touristes ; ce sont des
hors-la-loi, armés et dangereux.

Ce qui rend plus périlleux le contréle d'une
bande est que sa taille méme lui offre la
possibilité de détenir des armes tres puis-
santes. Elle se déplace généralement en
vans, campings-cars, voitures et motos
(pour les Eclaireurs). Ses membres utilisent
en priorité des fusils de chasse, fusils a
pompe et fusils d'assaut a l'occasion. Les
armes de poing sont rares, mais des armes
blanches courantes. En général chaque
bande dispose d’armes lourdes en petit
nombre comme : mitrailleuses légeres et
moyennes, lance-grenades et lance-ro-
quettes. Les explosifs ne sont pas rares.
Une bande sur le territoire d'un Comté est
I"élément le plus dangereux qui puisse
exister dans le cadre du maintien de l'or-
dre, aussi tous les services de police sont
avisés de lutter en priorité contre eux en
les empéchant de s'installer ou de traver-
ser leur zone de controle,

- Meute : entre cent et trois cents indi-
vidus. Ces groupes imposants, assez
rares au demeurant, sont la hantise du
policier, car ils sont virtuellement impos-
sibles a controler. Leurs déplacements
sont toujours des génes pour la circula-
tion, et provoquent embouteillages et
routes bloquées. Les Meutes doivent a
tout prix étre identifiées, répertoriées et
surveillées car si ce ne sont bien souvent
que des bandes de fermiers et d’ouvriers
vivant misérablement de ce qu'ils peu-
vent trouver, leur nombre les rend dan-
gereux. Certaines Meutes, comme les
tristement célebres Jacklopes qui terrori-
sent la
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Les membres des Meutes sont trés organi-
sés : il y a des chefs, des médecins, des
maitres d'école, des mécaniciens, des
soldats, des éclaireurs, des travailleurs...
Ce sont de véritables villes sur roues, vi-
vant parfaitement en autarcie. Leurs vé-
hicules sont en priorité des bus, des
trucks, des caravanes, et des voitures et
motos pour les éclaireurs. Il voyagent sur
des parcours fixés, selon un ordre trés éta-
bli, 3 la maniére des indiens des plaines
ou des anciens mongols. lls sont habitués
a traiter avec la police et les corporations,
ils connaissent leur force et leur impor-
tance. Leurs armes sont les mémes que
celles des Bandes, mais les armes lourdes
sont trés répandues et parfaitement utili-
sées. Certaines Meutes disposent d’hélicos
légers et de véhicules blindés. Des engins
de type Punknaughts (rencontrés en ville)
ont été vus.

Le cyberware reste assez peu utilisé par
les Nomades, car il leur est difficile
d’acces et ils ont une défiance natu-
relle pour ce genre de choses. Néan-

moins les groupes qui fréquentent les
grandes cités en équipent souvent leurs
éclaireurs et leurs soldats. Les interfacages
(connexion véhicule et arme) et les cybe-
rarmes sont les plus courants. Il est re-
commandé d’effectuer un scan complet
sur tout vagabond arrété pour quelque dé-
lit que ce soit.

Enfin, et pour conclure, chaque gardien
de I'ordre se doit de considérer tout no-
made comme un délinquant en puis-
sance, et procéder a des contrbles et des
arrestations aussi souvent qu'il le juge
nécessaire. Le harcélement est une
bonne technique pour chasser les no-
mades d'un territoire. Rappelons aussi
que ceux-ci ne disposent pas de |'assi-
stance d'avocats, et qu’ils ne portent gé-
néralement pas plainte.

Les rapports entre nomades et corpora-
tions feront I'objet d’un prochain rap-
port, mais il est utile de préciser ici
certains points. Les cibles principales des
nomades sont les exploitations agricoles
gérées par des corporations. lls y cher-
chent a la fois une revanche (rappelons
que beaucoup d’entre eux sont issus de
milieux ruraux défavorisés) et un appro-
visionnement en nourriture ou en maté-
riel. Les incidents de ce type sont trés
fréquents, et les agricorps y répondent
par les armes dans les cas de légitime
défense. Bien souvent, les forces de |'or-
dre risquent donc d’intervenir dans des
situations opposant des nomades pillards
et des vigiles en état de légitime dé-
fense. Dans ce cas la regle est simple :
laissez toute latitude de réaction a la
victime (elle dispose souvent de moyens
supérieurs) et n'intervenez que dans le
cadre de la loi pour éviter les déborde-
ments. L'officier responsable est seul
juge de la situation».

«En 1994, ruinée par un krach boursier
d’ampleur mondiale, I'économie améri-
caine s’effondre.

Trop fortement concurrencés par le Ja-
pon et la Communauté Européenne, les
Etats Unis n‘ont pas su réduire suffisam-
ment la dette publique et privée pour
échapper au désastre financier. Alors
que les autres nations, aprés avoir accu-
sé le choc, commencent a renaitre de
leurs cendres, I’Amérique ne peut empé-
cher ses grandes compagnies d’aller a la
ruine. Des centaines d’usine ferment,
I'inflation grimpe, le chomage s’abat sur
tout le pays et frappe en tout premier
lieu les plus pauvres. La situation va en
empirant jusqu’en 1996, année maudite,
qui voit I'effondrement total des USA. Le




___,.“?i’:":,'

marasme économique, la corruption et les
complots politiques, la passivité des auto-
rités, conduisent au plus grand désastre
que la nation ait connu. Vingt-cing pour
cent de la population, soit pres de
soixante-trois millions d’américains, sont
sans abri et en dessous du seuil de pau-
vreté. De terribles émeutes éclatent un
peu partout, mettant les cités a feu et a
sang. Les morts se comptent par milliers.
La Constitution est suspendue et la loi
martiale instaurée pour essayer de contro-
ler la situation ; sans résultats.

Parmi ces hordes de miséreux, il court
toutes sortes de rumeurs sur certains en-
droits, certaines villes ou certains états
ot I'on trouverait encore du travail et du
pain. lls sont tous issus des milieux ou-
vriers, des ghettos, des campagnes rava-
gées, et ils vont quitter leurs cités
ruinées pour ces nouveaux eldorados
qui n'existent que dans leurs réves. En
camions, en voitures, en bus, en motos,
parfois a pied, ils vont se lancer sur les
routes. Les Nomades sont nés.

L'année 1998 va encore voir grossir
leurs rangs : une terrible sécheresse dé-
truit la plupart des récoltes, et tous les
exploitants agricoles qui avaient réussi a
survivre au délabrement économique gé-
néral, criblés de dettes, se voient obligés
de céder leurs terres a vil prix a de gi-
gantesques conglommérats d’agrobusi-
ness qui ne reculent devant rien pour les

faire céder. Ces nouveaux pauvres se re-
trouvent sur les routes, ayant tout perdu.

Sur ces soixante-dix millions de «home-
less», la plupart échoueront dans les
banlieues des grandes cités de la cote
ouest survivant comme ils le pourront en
squattant et en créant de grands bidon-
villes. Les autres, les derniers rebelles,
les acharnés, aprés plusieurs années
d’errance a travers le pays, renonceront
a s'installer et a abandonner la derniéere
chose qu'il leur reste : la liberté.

Aujourd’hui en 2020, on estime la po-
pulation Nomade a prés de dix millions
de personnes, mais aucun recensement
officiel n’a jamais pu étre réalisé. La plu-
part des «packs» (nom générique donné
aux groupes de vagabonds) sont formés
depuis vingt ou vingt-cing ans, et sont
bien organisés. Une véritable culture s'est
développé, et ils ne peuvent plus étre seu-
lement considérés comme des sans-abris
ou des maraudeurs : ils forment mainte-
nant une population 4 part entigre.

La répartition géographique de ces
bandes est tres vague, car elles couvrent
généralement de trés grands territoires et
se déplacent trés rapidement. Néan-
moins certains courants migratoires régu-
liers ont pu étre observés. Les Nomades
se rencontrent essentiellement dans le
middle-west et dans certains états. On
peut citer comme zones principales : le

Missouri, le Kansas, le Nebraska, le Co-
lorado, le Nouveau Mexique, I'Arizona,
|’'Utah, le sud de I'ldaho et de I'Oregon,
le Nevada et la Californie. Certains
packs plus localisés se retrouvent au
Texas, au Minnesota et au Wisconsin.
Les mouvements de grande ampleur se
font généralement du nord au sud sur
les axes des interstates 35, 25 et 15, et
d’est en ouest sur les interstates 40 et
70. Certaines villes sont des points de
passage trés fréquentés et donc étroite-
ment surveillés : au nombre de celles-ci
on compte Oklahoma City, Fort Worth,
Kansas City, Denver, Cheyenne, Albu-
querque, Salt Lake City, Salina (Kansas),
Barstow (Californie). Les cités de la cote
ouest, rarement traversées, servent en re-
vanche pour beaucoup de points de ra-
vitaillement car les lois californiennes
sur le vagabondage sont moins dures que
dans les Etats adjacents. Ainsi on trouve
toujours beaucoup de nomades dans les
parages de Redding, Chico, Sacramento,
Oakland, San Jose, Salinas, Fresno, Night
City, Bakersfield, Los Angeles, San Bernar-
dino, Barstow, et méme dans le sud de
I'Oregon a Medford, Ashland.

Mais le propre du Nomade est d'étre
toujours |a ot on ne |'attend pas, surgis-
sant soudain de I|'horizon, et disparais-
sant dans la nuit comme un fantémes.

Jean Michel Ringuet




20AD MOVIE

e scéna-
rio pour
Cyberp
unk va vous per-
mettre d’évoluer
avec les per-
sonnages les
plus détestés
et les plus li-
bres, ceux que
lon a nommé
les damnés de
la route : les
Nomades.
Il est normale-
ment prévu
pour une
équipe de
Joueurs
comportant
deux no-
mades, et
deux autres
types de per-
sonnages.

...And with dust
in throat I crave
Only knowledge
will I save

To the game
you stay a slave
Rover, wanderer,
Nomad, vaga-
bond,

Call me what
you will.
Metallica

La traversée des U.S.A.

comme vous ne |‘avez jamais vécu...

par Jean-Michel Ringuet

Le clan des Pelerins est apparu en 1998 ; il
était formé de trois familles d’Indiens Pi-
mas, chassés de la réserve Papago au
sud de |'Arizona (saisie par la ConAm
pour la recherche miniere), de cing ou
six familles de Wetbacks (immigrés
mexicains illégaux) sans logis, et d’un
mélange de Hobos (vagabonds), de bi-
kers et de miséreux. Cela représentait
une cinquantaine de personnes qui
voyageraient dans deux bus Greyhounds
et cing ou six voitures, a la recherche
d'un village tranquille ol s'établir (la
plupart étaient des cultivateurs, des éle-
veurs ou des artisans). lls passérent la
frontiere et se retrouverent en Californie
du sud o ils eurent notamment affaire
avec les Tueurs de la Corefood, des
mercenaires engageés par une corpora-
tion spécialisée dans la production d’a-
grumes et de légumes pour nettoyer la
région des «indésirables». Pour se défen-
dre, le Clan loua les services d'une
bande de guerilleros rebelles mexicains
qui était venue panser ses plaies aux
USA. En 2010, le groupe avait absorbé
ces nouveaux éléments, ainsi que des fa-
milles de cultivateurs de San Bernardino,
et avait pris un nom : los Peregrinos, car
il semblait toujours a la recherche d'une
terre mythique et sacrée qui n’existait
que dans ses réves.

Aujourd’hui, en 2020, les Pelerins occu-
pent un secteur délimité par les High-
ways 5, 40, 10 et la frontiere, dans le
sud de la Californie. Leurs étapes princi-
pales sont Indio, San Bernardino, Bars-
tow, Lancaster, Bakersfield, San Luis
Obispo et jusqu‘aux banlieues de Fres-
no. Leurs deux points de ravitaillement,

ol ils passent tous les deux ou trois
mois, sont Los Angeles et Night City.

LE CLAN
for et ]

Au début du scénario, tous les personnages
Nomades devront forcément appartenir aux
Peregrinos. Si ce sont de nouveaux person-
nages, cela ne posera aucun probleéme ;
s'ils appartiennent déja a un autre groupe,
considérez qu'ils ont été détachés aupres
de ce Clan dans le cadre d'une alliance
entre les deux tribus.

Voici ce qu'ils sauront sur la vie et l'or-
ganisation des Peregrinos : Le Clan
compte a peu prés 250 membres, soit
90 hommes, 110 femmes et 50 enfants
en bas age. Il vit essentiellement en
louant ses services sur les grandes pro-
priétés au moment des récoltes ou de
certains travaux, en revendant de la fer-
raille et certains produits d’artisanat, et
quand le besoin s’en fait sentir, en vo-
lant (pas de pillage, mais des cambrio-
lages). 1l est tres hiérarchisé, et chacun
y a sa place, a la fois en tant que
membre d'une grande «famille» et en
tant qu’élément fonctionnel de la
communauté.

Le Clan est de type patriarcal ; la filia-
tion se fait toujours par le pére, et c’est
lui qui exerce l'autorité. Chaque homme
(c’est-a-dire chaque male qui a passé les
rites d’initiation de I'dge adulte) peut
créer un Foyer avec une ou plusieurs
compagnes. Les Nomades ne sont pas
monogames, et il est courant qu‘un
homme épouse plusieurs femmes, bien
souvent les soeurs ou les parentes de sa
premiére femme. Les enfants nés de ces
unions sont liés au Foyer tant qu’ils
n'ont pas passé |'initiation.




L’ensemble de ces Foyers forment la Fa-
mille, le Clan. Celui-ci est dirigé par un
chef et un conseil. Le conseil est formé
par tous les chefs de Foyer (les hommes
non mariés n‘ont qu’une importance se-
condaire), et ce sont eux qui choisissent,
parmi leurs pairs, le Chef de Famille.
Quand un homme meurt, sa veuve la
plus agée peut prendre sa place au
conseil, mais elle ne pourra jamais de-
venir Chef.

Les fonctions sont trés clairement répar-
ties chez les Peregrinos. Les femmes se
chargent de I’entretien du ménage (véte-
ments, objets usuels, propreté du lieu de

sage et redoutable, tres sévere a I'égard
de ses semblables. Il y a 11 mécanos au
sein du Clan.

Les Eclaireurs (scouts)

Caste tout aussi fermée que celle des
Mécanos, elle regroupe tous les casse-
cou de la Famille. Leur réle est de voya-
ger toujours devant la Caravane pour
repérer les dangers, les sources de ravi-
taillement, les points de campement. En
général, on les utilise dans toutes les si-
tuations difficiles ou il y a affrontement,
pour les cambriolages, les raids sur les
Clans ennemis, la protection contre la

apprendre laborieusement tout ce que
lui-méme sait. La transmission du savoir
est uniquement orale et dure générale-
ment des années. Il n’y a que deux mai-
tres dans le Clan, deux vieillards chenus,
Murray McKenny et Orlando Santana.

Les Médecins

Chargés de soigner toutes les plaies et
bosses, les médecins sont de vrais magi-
ciens qui mélangent pharmacopée mo-
derne, science des plantes, secrets
traditionnels indiens et moyens du bord.
Ils font aussi fonction de psychiatre, de
confident et de juge des affaires matrimo-
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vie...), délever les enfants jusqu’a ce
qu’ils soient en dge de se marier, et de
préparer la nourriture. Les hommes se
chargent de la protection des femmes et
des enfants, de trouver le ravitaillement,
et d’entretenir les véhicules. Certains
membres du Clan exercent des activités
plus spécifiques.

Les mécaniciens

lls sont un peu considérés comme des
magiciens, des sages, car ils connaissent
les secrets du métal et du feu, I'étrange
alchimie qui fait tourner un moteur et
avancer la caravane. Devenir un vrai
mécano est chose difficile : cela de-
mande une initiation et I'acceptation par
tous les autres. Ensuite, on peut avoir
acces a tous les secrets transmis orale-
ment, savoir bricoler avec des bouts de
rien ou monter avec précision une inter-
face homme/machine.

Au sein des Peregrinos, les mécaniciens
forment une société initiatique assez re-
doutée a laquelle on accorde des pou-
voirs de sorcellerie, Leur chef est le plus
agé d’entre eux, Stefen Diaz, un vieillard

police. Pour devenir Eclaireur, il faut
passer une initiation assez violente et
cruelle, avoir un véhicule, de bonnes
armes et une sacrée dose de courage.

Ce sont les Eclaireurs qui fréquentent le
plus les villes et qui sont les plus cyber-
nétisés. En majorité, ce sont de jeunes
hommes non mariés qui veulent prouver
leur attachement au Clan et qui veulent
un peu d'aventure avant de se fixer plus
paisiblement. Il y a trente-cing Eclai-
reurs, menés par Joey Yellow Horse, un
jeune colosse taciturne, désigné a ce
poste par le Chef de la Famille.

Les Maitres

Ce sont eux qui sont chargés d’ensei-
gner aux enfants |’histoire de la tribu et
toutes les matieres théoriques. Ce sont
eux aussi qui sont dépositaires du sa-
voir, transmettent les légendes,
connaissent les lois du Clan et celles
des Autres. Souvent, ils font office de
porte-parole avec le monde extérieur.
Ils sont vénérés car leurs connaissances
sont immenses. Pour devenir un Mai-
tre, il faut d’abord étre son apprenti et

niales. Leurs secrets et leurs pouvoirs ne
sont pas moins grands que ceux des Mé-
caniciens, car ils connaissent le fonc-
tionnement de la machine humaine, et
s'ils sont capables de donner la vie (cer-
tains disent méme qu’ils peuvent ressus-
citer les morts) ils sont aussi capables de
la prendre par des sortileges et des poi-
sons. Dans certaines situations de
guerre, les Médecins fabriquent des pou-
dres que l'on répand sur la lame des
armes blanches et qui tuent a coup sr
I'ennemi.

Il 'y a trois médecins, Sarah Sweet Wa-
ter, Teddy Escobar et Dolores Santacruz.
Ce sont eux qui choisissent leurs ap-
prentis et leurs futurs successeurs en
fonction de leurs qualités de guérisseur.

Le Gardien de la Fumée

Celui qu'on appelle ainsi, selon un
vieux terme Pima, est le pasteur du
Clan. Les Peregrinos sont fondamentale-
ment catholiques, mais ils ont ajouté a
leur liturgie des pratiques et des
croyances indiennes, des saints mexi-
cains et quelques superstitions de leur



cru. Le résultat est un étonnant méli-mé-
lo assez cohérent. Oscar Savage, un gros
homme jovial d'une quarantaine d’an-
nées est le dépositaire de cette étrange
religion. C'est lui qui préside a toutes les
cérémonies, marie, baptise, enterre... Il
fait aussi office d’oracle, de directeur de
conscience et d’intermédiaire privilégié
avec le divin et le monde des esprits.

Dieu, pour les Peregrinos, porte le nom
de Créateur de la Terre, et Jésus Christ
celui de Frére Ainé. Dieu a créé le
monde, les plantes, les animaux, les vé-
gétaux, les humains et les esprits. Il faut
vivre en harmonie avec tous ces élé-
ments pour étre heureux. Deux cérémo-
anciennes ont beaucoup
d’importance pour les Peregrinos : la
premiére mélange la passion du Christ et
les rituels Pimas pour faire tomber la
pluie ; I'eau du Ciel est le sang du Frere
Ainé, répandu sur le sol pour nourrir
toutes les créatures vivantes. La
deuxieme, la Viikita est purement in-
dienne : elle se déroule tous les qguatre
ans dans le sud de I'Arizona et elle est
prétexte a une grande féte entre plu-
sieurs Clans avec libations.

nies tres

Toutes ces fonctions sont parfaitement
accessibles aux femmes (il y a deux
femmes médecins, plusieurs Eclaireuses
et Mécaniciennes).

Les Peregrinos parlent une langue bien a
eux pour moitié espagnol, pour un quart
anglais (argot du sud des USA) et pour
un quart Uto-Aztecan (langue des Pi-
mas). lls utilisent le langage gestuel

commun a tous les Nomades, et les

signes de piste conventionnels. Leurs
couleurs symboles sont le rouge et le
noir, et leur blason est un serpent enrou-
lé autour d'un crucifix.

Ils ne sont pas outrageusement guerriers,
comme certains Clans, mais ils ne refu-
sent pas la violence et sont toujours

préts a se défendre (ou a attaquer si be-
soin est).

La caravane est composée de cing bus
touristiques réaménagés, de quinze a
vingt camping cars, de deux trucks
transportant tout le matériel, de deux
vans blindés et armés de mitrailleuses
pour la défense rapprochée, d'une di-
zaine de voitures assez rapides, de
cing bolides surgonflés et d'une ving-
taine de motos ; ces derniéres étant ré-
servés aux FEclaireurs. Tous les
membres de la caravane sont armés
avec des armes blanches (couteau es-
sentiellement) et une arme de poing,
un sur deux a un fusil (& pompe), un
sur quatre un fusil d’assaut. Les Eclai-
reurs disposent en plus de cing ou six
lance-grenades Militech et de deux
lance-missiles Scorpion. Les hommes
dévoués a la protection de la caravane
ont accés a quatre lance-flammes (idéal
contre les véhicules) et deux Barett-
Arasaka 20 mm.

Au début du scénario, le Clan des Pere-

grinos auquel appartiennent deux
joueurs (ou plus), se trouve dans la ban-
lieue est de Night City. Comme tous les
deux mois, ils sont venus faire provision
de médicaments, d’armes et de nourri-
ture dans la grande ville. Deux éclai-
reurs veulent aussi rencontrer Blacklist,
leur medtechie attitré, pour se faire gref-
fer des Connexions véhicule. C'est a
cette occasion, que les personnages qui
ne sont pas Nomades vont rencontrer le
Clan. (Si certains P] ont des contacts ou
des amis dans une tribu, vous pouvez
considérer que ce sont les Peregrinos et
les intégrer ainsi directement au scénario
; dans le cas contraire reportez-vous a
ce qui suit).

Solo

le PJ sera contacté quelques jours avant
I"arrivée du Clan a Night City par un
Fixer inconnu de lui, répondant au nom
de French. Elégant, raffiné, mais d'une
étrange cruauté, French prétend travail-
ler pour des clients allemands qui ont
de gros intéréts aux USA. Ces clients
veulent absolument récupéré un homme
qui a travaillé pour eux et qui a été vic-
time d’une extraction par une corpo en-
nemie. L'affaire date d’une bonne
dizaine d’années maintenant, mais trés
récemment un Contact a Baton Rouge

leur a dit qu’il avait formellement re-
connu Marty Ulm (le disparu) au sein
d’un groupe de Nomades, alors qu’il es-
sayait de refourguer du matériel électro-
nique a Santa Fe. Les Allemands ne sont
sirs de rien, mais retrouver Ulm serait
un miracle ; ils ont donc demandé a
French de dégoter sur la cote ouest un
Solo qui serait capable d’infiltrer le Clan
et de ramener (vivant) Ulm a Night City.

French fournira quelques renseignements
sur les Peregrinos, sur Ulm (dossier et
photos), un minimum de matériel et la
moitié de la somme promise en cas de
succes : $ 5 000.

Techie et Medtechie

Rien ne va plus pour le P} : depuis plu-
sieurs semaines son compte en banque
est désespérément vide, il a eu des petits
problemes avec la police (bricolages il-
légaux ?), et les gens a qui il a emprunté
de l"argent veulent le récupérer beau-
coup plus tot que prévu. Des petites va-
cances seraient idéales. Des le
lendemain, matériel en poche, il investit
ses derniers euros dans un billet de
Greyhound pour San Francisco ou son
copain Benny affirme pouvoir lui trouver
du boulot. Mais voila que le Greyhound
est obligé de se détourner sur la 99, au
lieu de suivre la 5, bloquée par des ca-
mionneurs en colére (éternel probleme).
Vers dix heures du matin, arrét pour
|'essence dans un truck-stop du coté de
Bakersfield et le Destin frappe encore :
des Eclaireurs des Peregrinos (ils vien-
nent de quitter Night City) sont pris a
partie par des miliciens armés et une de
leurs voitures est incendiées. Seule solu-
tion pour fuir : voler le bus Greyhound,
et c’est ce qu'ils font avec tous les pas-
sagers dedans. Des qu'ils ont rejoint le
gros de la caravane, ils abandonnent le
bus et fouillent ses occupants pour les
délester de leurs possessions. Surprise !
Quand ils découvrent les instruments du
PJ : un techie ! En effet, les Peregrinos
viennent juste d’entamer un long voyage
vers |'est (voir plus loin) et ils ont eu pas
mal de problemes mécaniques et/ou de
malades. lls ont besoin du Techie, alors
ils I'enlevent sur le champ. Drole de va-
cances en perspective...

Rockerboy

Elle s'appelle Marina, elle a un corps de
réve, les yeux les plus noirs que le P) ait
jamais vus, et il ne la connait que de-
puis trois jours. Rencontrée par hasard
dans un bar minable de la Zone ; et
puis I'étincelle, I"explosion. L’amour s(-
rement ; en tout cas le P| y croit dur
comme fer. Mais voila Marina est No-
made (il faut la voir enfourcher sa Har-




ley ) et elle quitte Night City avec son
Clan demain matin pour un long voyage
vers |'est. Le P] n'y tient pas : cette fille,
il en réve toutes les nuits, elle ne peut
pas partir maintenant alors qu’il fait des
projets d’avenir. Et puis, tout le monde
s’engueule dans son groupe, le dernier
disque n’a pas marché, les médias veu-
lent leur peau... Pourquoi ne pas tout
laisser tomber pour une petite escapade
amoureuse ¢ Et peu importe si le Clan
ne veut pas l'accepter : en insistant un
peu, ¢a marchera forcément.

Média

La nouvelle est tombée ce matin ; il

faut absolument un reportage filmé en
béton pour I"émission mensuelle de
Chris Cat et c’est le P} qui s’y colle ?
Son directeur vient de lui arranger le
plan de I'année : par l'intermédiaire
d’un Fixer (Blacklist), il a payé un No-
made (en fait, il lui a payé son opéra-
tion) pour qu’il fasse passer le P)
comme un de ses amis et I'introduise
ainsi au sein de son Clan. Bien sar, il
faudra faire ce reportage trés discréte-
ment, et ne pas trop compter sur ce
Nomade (ils sont si versatiles...).

Mais passer un truc dans I'émission de
Cat, c’est vraiment le gros coup ; qui
pourrait refuser ¢a ? Reste a se trouver
un déguisement de Nomade, et a se
faire oublier... C'est peut-étre aussi une
bonne occasion de montrer a tout le
monde qui sont ces errants,

Netrunner

Le PJ aurait di savoir qu'une Forteresse
enrobée de Glace noire comme un eski-
mo avait beaucoup de choses a cacher.
Toute I'info qu'il a pu en tirer ne sem-
blait pas valoir grand chose, mais son
fourgue a fait une drole de téte quand
il a vu la disquette. Depuis, il ne ré-
pond plus au téléphone : pour cause,
la boutique ou il entassait sa camelote
a été remplacée par un cratére de
quinze meétres de diamétre creusé au
lance-roquettes. Le P| aurait aussi di se
douter que ces types en noir qui lui
courent aprés depuis quelques jours ne
voulaient pas un autographe ; c’est au
moment ol ils ont vidé une dizaine de
chargeurs dans son loft, puis sur sa voi-
ture, qu’il a compris qu’il valait mieux
ne pas les fréquenter. Et puis par ha-
sard, prés de I"hétel a cercueils ot il se
planque, il a croisé Hermano, un co-
pain d’un copain Solo avec qui il a tra-
vaillé dans le passé. Ils ont bu un verre
et Hermano lui a dit qu'il partait avec
son Clan pour I'est. L'occasion était trop
belle : le P) a demandé s’il pouvait
voyager avec eux et Hermano, dont les

amis de ses amis sont ses amis, a accep-
té. Départ aux aurores pour un netrun-
ner paume.

Flic

Frank Vittorio était un bon flic et ¢’était
le meilleur copain du PJ, mais en
2017, a la suite d’'une affaire pas trés
claire, il a tout envoyé promener. Dé-
mission et départ. Le P) n‘en a plus en-
tendu parler jusqu’a il y un an de cela.
Frank était dans une cellule du poste
de la petite ville de Devils Den, a deux
cents kilometres de Night City, et il
avait besoin d'un ami. Aprés un petit
voyage et une caution payée, le PJ a eu
la surprise de découvrir un Vittorio
completement changé, adopté par le
Clan Nomade los Peregrinos et devenu
Eclaireur. Frank a trouvé la ce qui lui
avait toujours manqué ; des gens qui
I"aiment et le comprennent, la sensation
d'appartenir a une communauté hu-
maine, des réves pour lesquels on peut
se battre, et aussi une épouse et une
enfant. Puis Frank a repris la route.

Et puis, voici une semaine, un nouvel
appel de Vittorio : dans un road-house a
la périphérie de Night City, lui et le P)
ont eu une petite discussion. Frank avait
un gros probléme : depuis plusieurs se-
maines, son Clan était victime d’attaques
répétées de la part de mystérieux agres-
seurs, et il est persuadé que ce sont des
agents de Corpo. Il a une idée de ce qui
les motive, mais il n"a rien voulu en dire
avant d’avoir mené une petite enquéte.
Nouveau rendez-vous dans le road-
house pour en reparler. Dix jours ont
passé, et Frank n'est pas la ; a sa place
deux jeunes Eclaireurs sont venus dire
au PJ gu’il ne viendrait pas : il a été as-
sassiné deux nuits auparavant, au sein
méme de la caravane. Pour le PJ, il ne
peut y avoir aucun doute : Franck était
sur une piste, et on lI'a tué pour qu'il
n‘aille pas plus loin. Il faut découvrir le
pourquoi de tout cela, en mémoire d'un
flic et d'un ami ; et puisque le Capitaine
Jakson n’acceptera jamais que le PJ
mene une telle enquéte en dehors de sa
juridiction, il lui faudra prendre un
congé et se faire accepter dans ce
groupe Nomade qui part demain pour
I'est. Ce ne sera pas difficile : un flic est
plein de ressources.

Corpo

Il est virtuellement impossible d’intro-
duire un corpo dans ce scénario, car ja-
mais les Nomades ne I"accepteront et il
est peu probable que celui-ci puisse se
faire passer pour ce qu’'il n'est pas. Ce
personnage est donc déconseillé dans le
cadre de cette aventure.

INTRIGUES
MULTIPLES

No destination set

| daze along till something finds me
Where I've been I’'m not sure

I cannot see the tears, they blind me
Suicidal Tendencies

Le déroulement de ce scénario n’est pas
classique : c’est une sorte de mini-cam-
pagne dont le décor est un voyage du
Clan Nomade entre Night City et Den-
ver (Colorado), mille miles semés de
dangers. Durant ce périple différents
événements a l'intérieur et a l'extérieur
de la caravane vont survenir et fournir
autant d'intrigues. 1l n’était pas possible
de vous présenter ce scénario selon un
schéma directif, aussi vous trouverez
ici un résumé des différents éléments
que vous devrez ensuite replacer dans
le contexte général du voyage, parmi
toutes les petites choses qui font la vie
quotidienne des Nomades. Prévoyez de
jouer «Road Movie» sur plusieurs
séances :
faire vivre les personnages en No-
mades.

I'important est avant tout de

Accusée Yana Ripley

Le chef du conseil, et donc du Clan, se
nomme Bobby Mayorga. il a la tren-
taine, un caractére généreux et un sens
inné de la justice ; son seul défaut : il
est trés coléreux. C'est lui qui a décidé
du départ des Peregrinos pour Denver.
Raison officielle : Yana Ripley, chef du
Clan Armadillo a été capturée par la po-
lice et va passer en jugement la-bas ;
tous les Clans amis des Armadillos ont
décidé d’agir (pacifiqguement ou non se-
lon les conditions) et de se réunir a
Denver. En fait Mayorga a en téte une
action plus décisive : Yana est sa demi-
soeur (bien que personne ou presque ne
le sache) et il est prét a engager tout son
Clan dans une lutte dangereuse pour la
tirer de la. Ceci explique sa détermina-
tion. Pendant tout le voyage, il montrera
de l'impatience, de la nervosité, et aura
des accés de colere a chaque arrét ou
ralentissement de la caravane. Ce
comportement étrange peut faire penser
a des personnes suspicieuses, comme les
PJ, qu’il est mouillé dans quelque chose
de grave.

Ulm-Ramiro

Marty Ulm, le mystérieux scientifique re-
cherché par des Allemands fait bien par-
tie du Clan mais sous le nom de
Ramiro.



En 2010, il travaillait pour le compte de
Havey/Yoshioka Labs, une corpo de re-
cherche de pointe en pharmacie, dans
une unité de travail ultra secréte du dé-
sert de Sonora. C'est la qu'il a mis au
point avec son confrere Emilio Kovacs
un modele de virus mutagéne a rétro-ac-
tion ; entendez par la, un virus pouvant
affecter le code génétique (ADN) d'un
individu et pouvant le reprogrammer a
volonté quand il est soumis a certains sti-
mulis. Le but recherché était d’améliorer
le systeme immunitaire du corps hu-
main, mais un espion de la Logenbach
AG, concurrente de la HY Labs, y a vu
un autre usage et a prévenu ses patrons
en Allemagne. Ce virus est non seule-
ment une arme biologique puissante,
mais c’est aussi un moyen de controle et
d’intervention sur le génotype humain.

En décembre 2010, Logenbach a envoyé
une équipe pour extraire Kovacs : c’est
un échec total, le scientifique est tué. En
mars 2011, une nouvelle opération est
tentée : la cible est Ulm. Mais celui-ci
s’attendait depuis longtemps a ce genre
de choses et il voulait quitter la HY Labs

a la science, bien qu’il fasse office de
mécano dans le Clan. Malheureusement,
HY Labs et Logenbach sont toujours sur
ses traces depuis qu’il a fuit en détrui-
sant toutes ses notes et expérimentations.
Le virus représente plusieurs millions de
dollars : il leur faut Ulm ! C'est la Logen-
bach qui a la premigre retrouvé quelques
traces, et C’est elle qui a contacté French
pour qu'il explore la piste. Mais bien sir,
HY Labs surveille attentivement les agisse-
ments de son concurrent, et peu de temps
aprés que notre Solo ait infiltré le Clan, une
équipe de dix hommes trés entrainés sera
affecté a sa surveillance. Mission : récupé-
rer Ulm avant lui ; Moyens : illimités.

Petrochem

Il'y huit mois de cela les Peregrinos ont
attaqué une petite exploitation de la Pe-
trochem au Nouveau Mexique pour y
prendre de la nourriture et des médica-
ments. lls n’y ont pas trouvé grand
chose pour la bonne raison que cette
ferme était une couverture pour les opé-
rations informatiques de Petrochem : la,
des Netrunners hors-pairs mettaient au

péré le Clan et a lancé plusieurs équipes
de Solos pour récupérer les précieuses
disquettes sans trop mettre la puce a |'o-
reille des Nomades qui ne semblent pas
savoir ce qu'ils ont volé exactement. En
effet, I'Eclaireur qui s’en est emparé
comptait les revendre a un fourgue, mais
il les a oubliées au fond de son coffre
de voiture et n'y pense méme plus.

Vittorio, I'ancien flic, avait découvert que
c’était Petrochem qui les attaquait régulie-
rement et qu'elle voulait récupérer quel-
que chose. Il a mené sa petite enquéte
dans la caravane et a découvert que Ra-
miro/UIm avait un passé trouble. Il était
donc persuadé que c'était lui que Petro-
chem voulait, mais avant qu'il ait pu faire
quoi que ce soit, il était assassiné par la
brebis galeuse du lot : Pete Coleman.

Pete Coleman

Coleman est Eclaireur au sein des Pere-
grinos, et il est aussi vétéran d’Amérique
Centrale. C'est un malade mental. Sous
des apparences sympathiques et volon-
taires, Pete cache une dme rongée par la

qui le retenait prisonnier. Il profite de
I'extraction pour prendre le large, mais il
se retrouve en plein désert, seul et sans
véhicule. Par chance, deux Eclaireurs
des Peregrinos le découvriront et il sera
ravi d'intégrer la caravane.

Il 'y vit maintenant depuis dix ans, il s'y
est marié et il a définitivement renoncé

point une gigantesque opération de pira-
tage, sur les corpos concurrentes, gérée
par une IA. Le probléeme est qu’en pil-
lant les batiments, un des Eclaireurs a
emporté une boite de disquettes conte-
nant des preuves accablantes contre la
corpo. Dans un proces, ce serait de la
dynamite ! Depuis lors, Petrochem a re-

crainte et la colere. En 2017, il a été ar-
rété a Night City alors qu’il tentait un
hold-up avec deux autres Eclaireurs.
Mais au lieu de I'incarcérer, on le pré-
senta au capitaine Mallory, ancien béret
vert et vétéran lui aussi, maintenant re-
sponsable du FBIL. Mallory vit tout de
suite que Coleman était devenu pass-



ablement dingue et qu’il n"avait pas per-
du I'habitude d’obéir. Au lieu de le pu-
nir, il en fit son agent et s'assura un
ascendant psychologique sur lui. Depuis
trois ans, Coleman est sa «chose», et il
le renseigne trés régulierement sur les
activités du Clan. Quand il a vu que Vit-
torio fouinait, il a cru que c’était pour le
trouver, lui. Il s'en est débarrassé. Main-
tenant, il est en train de craquer, et c’est
un véritable tueur...

C’est la vie ...

En plus de cela, il faudra rajouter toutes
les petites intrigues annexes qui pimen-
teront I'ensemble : disputes au sein de la
caravane, problemes d’approvisionne-
ment, rencontres avec des petites corpos
et des milices locales, barrages de la po-

lice pour boucher les acces a Denver,
affrontement avec un petit Clan de pil-
lards, maladies soudaines, accidents,
routes impraticables...

Le Clan suivra le parcours suivant : de
Night City a Bakersfield par la Highway
5, puis jusqu'a Barstow par la 58, en-
suite la 40 jusqu’a la frontiere de |'Ari-
zona, puis jusqua Flagstaff et jusqu’a la
frontiere du Nouveau Mexique, 1a a Gal-
lup sur la 666 vers le nord jusqu’a Shi-
prock, sur les terres des Navajos,
passage au Colorado, puis rattraper la
550 a Durango jusqu’a Grand Junction
et enfin la 70 jusqu'a Denver. Munissez-
vous d'une carte précise des USA (zone
sud ouest) pour suivre le trajet, ou si
vous n'en avez pas, laissez libre court a
votre imagination ; pour |'ambiance mé-

langez «Mad Max» avec «Sailor et Lul-
la» et «Easy Rider», et vous obtiendrez
un cocktail convaincant de ce que peu-
vent étre les highways cyberpunks.

Il est difficile d’expliquer clairement ce
que doit étre Road Movie car, plus
qu’un véritable scénario, c’est un voyage
dont vous devez rendre |'ambiance par-
ticuliere. Un seul conseil : ne cherchez
pas la difficulté mais privilégiez les sen-
sations !

Jean Michel Ringuet

B T W "

A Fixer Told Me...

PROTECT AND SERVE

Tel est le serment que vous avez prononcé, et vous étes bien le seul ! Les autres, les solos, les boostergangs,
les cyberpsychos et les corpos croient que les rues sont un grand terrain de jeu ol tous les coups sont per-
mis. A vous de leur montrer qu’une loi existe toujours et que des hommes sont préts a mourir pour la faire
respecter. Ce ne sera pas facile, mais si vous ne le faites pas qui d’autre osera ?

Ce livre contient tout les éléments nécessaires pour jouer un cop mais aussi ceux permettant au maitre de
jeu d’organiser une campagne spéciale cop.

B La formation des cops
du cop.

: une table de background spécial, le réle du personnage selon son grade, les promotions, I'argot

B les procédures d'enquétes et d’actions : les missions depuis la patrouille, la paperasse jusqu’aux enquétes sur les
meurtres les plus tordus. Ce chapitre présente aussi les divers services de police et leurs tactiques. Enfin tout |'arsenal
a votre disposition, plus de soixante véhicules, armes, munitions spéciales, robots ...

B Ceux que vous empéchez de dormir : la mafia, les yakusas, les triades, le cartel colombien, les corporations, les gangs.
Mais aussi ceux qui vous aident a dormir : les services gouvernementaux et leurs spécialistes.

M Les crimes en 2020 : trafic, vol, viol, assassinat, jeux, piratage informatique, enléevement ... En tout plus de trente
crimes et leur traitement par la justice ( conditions d’arrestation, caution, jugement, incarcération ...)

B Comment mener une campagne spéciale cop : toutes les informations qui vous sont nécessaires. Vous y trouverez aussi
des fiches de rapport d’autopsie, d’enquéte et d’intervention, et la fiche type de chaque cop.

B Les enquétes : plus de trente enquétes prétes a jouer vous sont proposées. Ces aventures couvrent toutes les actions
et crimes rencontrées par les cops.

PROTECT AND SERVE : parution MARS 93



egarder
les vidéos,
c’est bon
pour les
vieux qui se
croient en-
core au
temps de Har-
rison Ford.
Nous ce
qu’on aime,
c’est se faire
voir. Quoi de
mieux alors
que d’étre soi
méme |"écran
de sa vidéo ?

Ne laissez pas les Rockers Boy
vous voler la vedette...
par Karl Wu

Dans la rue, le Wearman
Nu-Tek ne passe pas inapergu.
Présentée sur chemise (300 Eb),
sur robe (200 Eb) la vidéo n’a ja-
mais été aussi populaire.

J’adore ma chemise vidéo Nu-Tek ! Je
recois toutes les vidéos de tous les

satellites. Le lecteur de puce me permet
de passer mes propres vidéos ou répéter
indéfiniment la méme image."




orpo ou cyberpunk,
tous ont la touche
Cyber.

Quoi de plus In que d’arborer, une
main, un oeil lisse, froid et chromé. Au
premier coup d’oeil, nul ne peut se
tromper sur vous, vous étes du genre a
aller jusqu’au bout.

Représenté ci-contre : notre célebre
Cyberbras en cristal orbital.

[J Prix : 7 000 EB

Nous vous offrons
aussi |'option
Wearman Nu-Tek,
adaptable sur le
cyberbras.

L’élégance corporatiste

Avez-vous remarqué que votre environnement s'améliore jour aprés jour ?
Ne croyez surtout pas que le gouvernement en soit responsable. Remer-
ciez plutét les corporations. Sur le plan vestimentaire, toutes remplacent
leurs uniformes démodés par les tenues créées par Uniware. Elles sont
résistantes, fonctionnelles et stylées. Plus jamais vous n'aurez affaire a

un employé débraillé.

Uniware propose aux corporations une

refonte entiére de leur communication

vestimentaire. Des tenues pour les équipes

de sécurité a notre minijupe combinaison

une piéce pour vofre secrétaire, tous nos

Vétement

Pantalon

Blouse

Plastron

(10 PA sur le torse) . .

vétements sont coordonnés.

Prix

Vétement Prix
Jambieres

(10 PA sur les jambes) 60 Eb
Ceinture ouvrier . . . . 15 Eb
Combinaison de saut . 75 Eb
Veste de protection

(14 PA)

Trencoat de protection



otre mére vous a dit que vous étiez une oeuvre d’art. Bon d’accord vous ne la croyez plus.
Mais si toutes vos connaissances vous regardaient comme une oeuvre d’art ? Les tatouages Bo-
dyline vous permettent de porter sur votre peau ftous les chefs d’oeuvre de la peinture. Alors
soyez une oeuvre d’art et surtout soyez unique.




es bonnes choses sont éternelles. Quoi de plus
- sexy que la sensation du cuir sur la peau nue ?
- Alors soyez classique et éternel. Cette veste (300

Eb) et cette jupe (100 Eb) de chez ICON America

' ne font pas exception.

"J’aime sentir le cuir sur ma peau. Il
est doux, lisse, a des motifs et des
couleurs animales. Peau de serpent ou
lézard Tégu, peu importe I’lanimal dont
il provient. Et avec ces peaux cultivées
en cuve qui sait ce que je porterai
demain ?

Vétement
Blouson
Tunique
Pantalon
Minijupe
Robe longue

Vétement Prix
Baudrier

Chapeau Far West
Robe du soir
Bottes

Bottines

. 100 Eb

‘efficacité et le look,

telle est la devise de
Battlegear. Comment
croyez vous que les
corpos recrutent les so-
los ? Ils ignorent tout
de vos compétences, ils
ne voient pas plus loin
que le bout de leur
carte de crédit. Alors si
vous voulez décrocher
les meilleurs jobs au
meilleur prix, ne res-
semblez pas a un vété-
ran sorti tout droit de
sa jungle colombienne !

La Gibson Battlegear vous offre une tenue
de guerre in. C’est le juste milieu, des
jeans délavés de protection (30 Eb, 16

PA), des Tee-shirts en coton et kevlar (10

Eb, 10 PA) et une veste en denim
renforcée (150 Eb, 14 PA) avec des

protections lourdes (prix variable, 25 PA),

la ou il faut.
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