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Si vous vous dites :

* Je suis génial.

¢ Je suis le meilleur maitre de jeu. 3 \\
* Mon personnage est exceptionnel. \ ‘
e Tout le monde parle de mes
aventures. . t.‘"
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ans la
France
contemporaine
d’Hawkmoon,
les chateaux
et autres pa-
lais remplis-
sent deux
fonctions. Ils
sont le siége
du pouvoir
temporel et

le lieu de rési-
dence des dé-
tenteurs de

ce pouvoir.

Noblesse Oblige ...
par Eric Simon

Introduction

uel que soit I'état, tout
ceux qui gouvernent
une partie de la France
sont des états "primi-
tifs". Leurs structures
sont quasi inexistantes,
rarement permanenies
et souvent démunies de
pouvoirs. L’essentiel des
charges et responsabili-
tés sont détenus par
quelques hommes seule-
ment, possédant la
confiance du souverain
et assistés eux mémes
par quelques secré-
taires et hommes de
confiance.

Ce petit groupe réside dans la demeure
du souverain, son palais, ce qui en fait
le centre nerveux du pays, la ou tout se
décide, ou tout se fait et se défait. Ce
role capital fait des palais des lieux hors
du commun.

Leur deuxieme fonction, en tant
que résidence du souverain, renforce
encore |'importance des lieux. Comme
tout homme, un souverain aime vivre
dans un cadre harmonieux, élégant
voir extraordinaire et unique afin d'im-
pressionner ses serviteurs et voisins. Il
marque ainsi par la magnificence sa
propre puissance.

Le palais est a un souverain ce
que la criniere est au lion, un ornement
significatif. A la différence des autres
hommes, les souverains ont les moyens
matériels de satisfaire leurs désirs. Aussi
leurs palais sont-ils sans conteste les
constructions les plus merveilleuses en
France.

a vie de chacun dans un
palais est défini par des
régles bien précises et
différentes suivant que
l'on est le frére du sou-
verain ou un palefrenier.
L’un doit courber I'é-
chine devant une seule
personne, tandis que
l'autre passe son temps
en courbettes et autres
salutations.

Généralement chacun connait son
role et ses limites, celui qui les
ignore |"apprend trés vite et a ses
propres dépends.

Un palais abrite une population
fort nombreuse. Pour un noble on
compte au moins une cinguantaine de
serviteurs, gardes, palefreniers, cuisiniers,
garde chasses ... Voici un bref apergu
des différentes "especes" qui vivent dans
les chateaux.

Le Maitre de Céans

Le souverain est le personnage dominant,
chacun de ses propos, mouvements d’hu-
meur, regards est soigneusement observé,
analysé, commenté par son entourage.
Son influence est sans pareil, toute la vie
au palais gravite autour de lui, de 1a a se
prendre pour le soleil ...

Certains souverains ne détiennent
pourtant pas un pouvoir absolu. Il en est
méme qui sont le jouet de leurs courti-
sans. Cependant qu'il soit acteur ou ma-
rionnette, rien ne peut se faire sans son
accord formel. Il est le symbole de I'au-
torité et nul ne peut le défier ouverte-
ment sans remettre en cause tout
I"équilibre de I'état et mettre en péril ses



propres intéréts. Préserver I'image du
souverain est un devoir auquel se consa-
cre tous les courtisans, méme ceux qui
convoitent son trone.

Si par devant le souverain est
toujours honoré et glorifié, il en est
tout autrement dans les coulisses. L'a-
mour propre de chacun s’usant propor-
tionnellement au nombre de révérences
quotidiennes, tout ce petit monde re-
dore son blason en privé en se gaus-
sant des maladresses et gaucheries de
leur maitre,

Pour le souverain lui méme la si-
tuation est tout autre. Il est entouré
d’une foule de gens toutes prétes a le
servir mais aussi a lui "arracher" avan-
tages et privileges en échange. Pour bon
nombre de seigneurs, cela s’apparente a
un apre marchandage. Certains le re-
glent en usant de mesures autocrates et
en faisant couper les tétes rebelles. Mais
il est difficile de généraliser. Chaque
souverain marque sa fagcon de régner par
sa propre personnalité. Mais bien peu
condamnerait Machiavel.

Pour des personnages, obtenir la
confiance du souverain apporte hon-
neur, considération, avantages mais aus-
si périls et jalousies. Les courtisans
n‘apprécient guére ceux qui bénéficient
des plus hautes faveurs royales. Ces ja-
lousies sont le moteur des intrigues qui
visent a déconsidérer et détruire les fa-
voris du souverain. Qui plus est, ceux
qui veulent nuire au maitre de céans
préferent lui porter des coups a travers
ses proches. C’est plus facile, moins
dangereux et plus subtile.

La Famille du Souverain

Rares sont les souverains qui peuvent
trouver réconfort auprés de leur famille.

Souvent I'ambition, la frustration,
la jalousie ternissent ces relations. Il est
irritant pour un frére cadet de contem-
pler le pouvoir de son ainé, privilege
d’une naissance plus précoce. Beaucoup
souhaitent raccourcir ce privilege par
une lame bien aiguisée. Qui plus est en
tant que membre de la famille du sou-
verain, toutes ces personnes, hommes et
femmes, ne peuvent vivre librement. lls
sont les premiers serviteurs de leur sou-
verain familial. Quels que soient les fa-
veurs accordées, rentes et titres
honorifiques, pour beaucoup ce sont au-

‘tant d'os a ronger.

Ci-contre ¥
Le Duc Shariskahn,
Tyran de I’Oléan ...




Le pouvoir leur échappe. Ainsi les
proches du souverain sont-ils les pre-
miers a comploter.

Chaque cour compte plusieurs
partis ou factions ayant chacun a leur
téte une personne de la famille royale.
Ces factions sont d'autant plus puissantes
et attirent de courtisans que la personne a
sa téte est proche du trone. Beaucoup de
courtisans "servent" de tels partis en espé-
rant bénéficier des bonnes graces de leur
protecteur quand celui-ci sera sur le trone.

Les personnes de la famille du
souverain bénéficient d’un respect géné-
ral et de grands privileges quoi qu’ils en
disent eux-mémes. Leurs personnes, de
par leur sang, sont intouchables. Méme
en cas de trahison, un souverain fera en-
fermer le traitre dans une forteresse ou
un couvent, selon son sexe.

La Noblesse

La noblesse vient en troisiéme position
dans ce somptueux panier de crabes. A
elle seule, elle forme une société
complexe, un duc passe avant un comte
qui lui méme passe avant un baron ...

Le pire cotoie le meilleur au sein
de la noblesse. Certains sont épris d'i-
déal et croient sincerement en I’honneur
et en une fidélité totale envers leur sou-
verain. D’autres cherchent plus cynique-
ment a s’enrichir et collecter les
privileges.

La majorité des nobles sinceres et
honnétes ne sont pas a la cour, ils sont
la ol leur devoir les appelle, qu’il s'a-
gisse de missions confiées par le souve-
rain ou du service des armes. La plupart
des nobles intrigants se recherche un
protecteur royal qui pourra appuyer
leurs ambitions. lls ne peuvent former
un parti a moins de posséder de grandes
richesses ou étre détenteur d'une charge
capitale comme le grand connétable,

Les Hauts Dignitaires

Les Hauts Dignitaires regroupent les per-
sonnes détenant un pouvoir conséquent
dans la direction de l'état. Les plus
connus sont :

le Connétable, chef des armées ;

le Grand Argentier, maitre des finances ;
le Grand Amiral, maitre de la flotte ;
Le Maitre de I'Echiquier, chargé de su-
perviser la diplomatie ...

Le souverain lui méme a choisi
ces hommes auxquels il a confié ces
charges capitales. A priori ils devraient
donc étre compétents et dévoués, ce qui
est le cas de la plupart. Les Hauts Digni-
taires sont les exécutants de la volonté
du souverain et a ce titre ils détiennent
une autorité hors du commun. La cour
leur voue une ostentation moindre,
mais leur parole fait acte de loi. La
haute noblesse jalouse et exécre ces
Hauts Dignitaires qui sont souvent plus
choisis pour leurs capacités que pour
leur haute naissance. Aux yeux de la
haute noblesse, ces charges devraient
leur revenir.

Les Hauts Dignitaires représentent
pour des aventuriers des protecteurs ou
des alliés de grande valeur. Ces
hommes recherchent constamment
des agents pour faire aboutir leur po-
litique et les personnages constituent
des recrues de choix pour des mis-
sions spéciales. Si les joueurs réussis-
sent ce qui leur est demandé, la
récompense sera a la hauteur.

Les Femmes

Les femmes, princesses, marquises, cour-
tisanes ou soubrettes constituent a la fois
un enjeu et un pouvoir au sein des pa-
lais. La société a I'époque d’Hawkmoon,
comme dans toute société féodale, ré-
duit fortement |"autonomie de la femme.

Cependant pour celle qui sait user de
séduction et de charme, aucun pouvoir,
aucune richesse n’est inaccessible. Nom-
bre de princes et de nobles se laissent
gouverner par leur conquéte féminine.
Le poids des femmes dans les gouverne-
ments est trés fort, méme si elles n'y sié-
gent pas ouvertement. Certaines guerres
trouvent leur origine dans les "ca-
prices" d’une maitresse royale. Aussi
la courtoisie n’est elle pas seulement
une régle dans les palais mais aussi
un movyen de survie. Un dicton dit
qu’il est préférable de se facher avec
un prince plutot que de déplaire a sa
maitresse.

Les moeurs sont plutdét souples
dans les palais, les jeux de l'amour se
croisant avec ceux du pouvoir, une
aventure peut provoquer des cata-
strophes. Si un personnage refuse par
exemple les avances d’une courtisane,
celle-ci usera de toutes ses relations
pour abattre |'insolent.

Si par malheur, cette femme
contrariée a une quelconque influence
sur une personne puissante du palais,
|"aventurier risque de connaitre bien des
déboires. Dans le meilleur des cas, cette
querelle finira en duel. De méme si no-
tre héros séduit une femme convoitée
par un puissant de la cour celui-ci fera
encourir au Don Juan toutes ses foudres
vengeresses, La situation la plus pénible
reste encore a venir. Que faire si la
femme de votre vie "succombe" aux
avances d'un prince ou du souverain
lui méme. Allez vous accepter une
charge brillante mais loin de la cour
ou endurer chaque jour les sarcasmes
des courtisans.

Pour un personnage féminin au
charisme remarquable la vie de palais
est le meilleur moyen de satisfaire
des ambitions de puissance et de ri-
chesse.



La Garde

Un palais requiert une sécurité hors du
commun et ce pour plusieurs bonnes
raisons. Tout d’abord, la personne du
souverain est une cible parfaite pour les
assassins tout comme les dignitaires de
I'état et les grands du royaume. Les es-
pions des pays étrangers doivent aussi
étre démasqués. Les richesses accumu-
lées attirent la convoitise des voleurs au-
dacieux. Dernierement une force est
aussi nécessaire pour punir les crimes et

délits commis par la gente du palais
qu’elle soit noble ou roturiere,

B La Garde Guerriére

Il s"agit des combattants qui accompa-
gnent le souverain a la guerre. Dans cer-
tains palais cette troupe est peu
nombreuse et se compose de compa-
gnons du maitre. Il s’agit alors de nobles
qui sont doublement liés a leur suzerain
par leur serment de fidélité et leur rela-
tion d'amitié. Ces compagnons demeu-
rent avec lui qu’il soit au palais ou a la

guerre. lls représentent des gardes du
corps préts au sacrifice. Habituellement
ils profitent d’avantages conséquents :
vétements luxueux, armes et armures de
qualité, logements confortables, rentes et
un honneur sans pareil. Apres tout ce
sont eux seuls les garants de la vie du
seigneur.

En d’autres pays, la garde consiste
en une troupe d'élite a I'effectif nom-
breux. Son réle est de remporter la dé-
cision sur le champ de bataille. En
temps de paix cette garde revétue de te-




nues prestigieuses parade dans les
jardins du palais et assure la sur-
veillance.

Souvent plusieurs compagnies
sont chargées de veiller a la sécurité du
palais. Des rivalités d'honneur opposent
infailliblement ces troupes et leurs
conilits émaillent la vie du palais (duels,
défis en tout genre ..)

B Les Gardes de I’'Ombre

Un autre type de gardes existe, plus se-
cret, moins ostentatoire. Il s'agit des
hommes chargés de démasquer les es-
pions, les escrocs, les criminels et autres
gibiers de potence au palais. Une aura
de terreur entoure ces hommes qui s'at-
taquent aussi bien aux petits qu’aux
grands du

comparés a des limiers ou a une meute

palais. Souvent ils sont

tenue par le souverain. lls sont les ins-
truments de sa justice et de sa colere.

Les Valets

Les valets constituent la grosse troupe
d’un palais. lls sont partout mais se fon-
dent dans le décor. En fait ces cohortes
tourbillonnantes de valets empressés et
costumés sont une partie du décor.
Comment imaginer un palais vide de
serviteurs ? Leur nombre et leur tenue
témoignent la encore de la puissance de
leur maitre.

Tout comme la noblesse, les va-

lets forment une société a part. Ainsi les
valets d’'un duc se considérent-ils supé-
rieurs aux valets d’un baron. Souvent
des querelles entre grands se transposent
entre les valets et donnent lieu a des ba-
tailles rangées a coups de poings et de
batons.
Les valets représentent une source de
renseignements considérable. Présents en
toute circonstance, ils savent tout des
événements petits et grands de la vie du
palais. Certains sont dévoués a leur mai-
tre et refusent de parler mais l'or délie
la plupart des langues,

Les valets jouent de nombreux
roles en plus de leur travail usuel. Cer-
tains sont les confidents de leur maitre,
d’autres leurs espions, leurs porteurs de
billets doux ...

es palais sont des lieux
magnifiques ou toutes
les richesses, les oeuvres
d’art se concentrent.

Pour une personne étrangére a un tel
luxe, un palais apparait comme un lieu
enchanteur, magique.

Les cruches sont de fines aiguiéres
de cristal ornées de filigranes d’or et
d’argent. Les siéges sont en acajou, ten-
dus de velours et cloutés de bronze. Les
sols sont de marbre ou de somptueuses
marqueteries. Des fresques réalisées par
les meilleurs artistes décorent chaque
mur. Des vitraux chatoyants ornent cha-
que fenétre, des tapis moelleux recou-
vrent les grands escaliers de pierre
blanche ...

De moins en moins les palais res-
semblent a des forteresses. Quelques
éléments défensifs demeurent dans des
palais construits a partir d’anciennes de-
meures a vocation guerriere. Mais dans
les palais concus ex-nihlo, toute I'atten-
tion des architectes se porte sur |'esthé-
tisme, le confort et le luxe.

Si vos joueurs rentrent dans un
palais utilisez toutes les descriptions pos-
sibles pour les impressionner. lls doivent
avoir I'impression de rentrer dans un au-
tre monde, un autre univers,

La Vie de Chateau

fin d’émailler la vie
d’une cour voici des
événements habituels en
un palais.

Les Jeux

Les jeux sont nombreux et divers
(chasse, tournois, défi de chant ...) dans
un palais. lls permettent de distraire la
noblesse mais aussi aux participants de
briller voir de vaincre le champion
d’une faction rivale ou encore de sé-
duire une belle. Il est rare d’assister a
des jeux innocents sans arriéres pensées
ou enjeux cachés.

Les Audiences

d’artifices, bals, banquets ... Générale-
ment ces soirées sont prévues de longue
date et chacun peut préparer sa tenue
pour y briller. Chaque dame de la cour
tient a s’y montrer sous ses plus beaux
atours et vaincre ainsi ses rivales. De
telles fétes sont organisées a des dates
régulieres ou en l'occasion d’événe-
ments exceptionnels (une victoire, une
alliance, un mariage princier...).

Les Ambassades

La présence d’ambassades influe sur les
habitudes de la vie au palais. Des diver-
tissements exceptionnels sont organisés
afin d’impressionner les émissaires.

Les dames déploient tous leurs
charmes pour séduire quelque bel étran-
ger. Les diplomates essayent pour leur
part de soudoyer des personnalités afin
d’obtenir renseignements et appuis, tout
comme le souverain comble de présents
les ambassadeurs afin de s'attirer leur
sympathie et les détourner de la loyauté
envers leur propre maitre. La pré-
sence d’une ambassade accélere le
pouls du palais, chacun vit plus in-
tensément encore.

Et les Aventuriers ?

mener des aventuriers
dans une cour ne se li-
mite a les faire engager
comme "mercenaires"
destinés a effectuer des
missions spéciales pour
le compte d’'un em-
ployeur.

La cour peut méme devenir pour cer-

tains leur cadre de vie quotidien. Voici
quelques accroches pour vos personnages.

L’Artisan

Régulierement le souverain siege dans la
salle du tréne et recoit les doléances et
requétes de la cour voir de tous ses su-
jets. Ces audiences sont habituellement
réglementées et codifiées. Il n’est pas
conseillé de régler ses comptes avec le
souverain devant toute la cour réunie, a
moins de désirer s’attirer les foudres de
Jupiter. Assister aux audiences est un
privilege, aussi chacun essaye d’obtenir
ce droit.

Les Fétes et les Bals

Bon nombre de soirées sont dédiées a
des festivités mettant en jeu des divertis-
sements divers, saltimbanques, trouba-
dours, montreurs de mutants, feux

Des artisans résident dans les palais
afin de les entretenir mais aussi pour
réaliser des travaux divers, forge
d'armes et d’armures, réalisation d’ob-
jets précieux ...

Un artisan maitrisant son art
(90 % ou plus en sa compétence
d’artisanat) est le genre d’individu
apprécié dans un palais. Les objets
parfaits qu’il réalise servent a flatter
et conforter I'orgueil et la réputation
de son protecteur.

Ainsi les grands de la cour cher-
chent a s'attacher les services des meil-
leurs artisans. Cette situation offre de
nombreux avantages a un artisan, un lo-
gis confortable, une rente élevée et du
temps libre.



Le Fermier

Peu de fermier sont présents dans un pa-
lais. A vrai dire, un palais a autant de
point commun avec une ferme que le
paradis avec l'enfer. Cependant les jar-
dins doivent étre entretenus et les che-
vaux et animaux des ménageries doivent
étre soignés.

Les fermiers veillant a ces taches
se rangent parmi la classe des valets.

Le Chasseur

Un palais requiert un grand nombre de
chasseurs, tant la noblesse apprécie ce
divertissement. Divers postes et charges,
d’importances variables, sont offerts aux
chasseurs :

[0 Coureur : ce role consiste a localiser
le gibier afin d’organiser des chasses
ol les chasseurs ne reviennent pas
bredouilles. lls doivent aussi patrouil-
ler les foréts du souverain afin de tra-
quer les braconniers et les
prédateurs, loups et mutants.

O Piquier : plusieurs piquiers accompa-
gnent chaque chasse. Leur rdle
consiste a protéger les nobles d'un
animal dangereux voir d’un mutant
rencontré au détour d’un hallier. Leur
nom provient de la lance ou de I'é-
pieu qu’ils portent.

[0 Maitre de meute : c’est lui qui
controle la meute de chiens, souvent
plusieurs dizaines, utilisée lors de la
chasse. Un palais compte habituelle-
ment plusieurs meutes, chacune spé-
cialisée pour un gibier particulier, et
donc plusieurs maitres de meute.

[0 Grand Fauconnier : il s’occupe du
dressage et de l'entretien des fau-
cons. La captivité les rend particulie-
rement fragiles, ils demandent donc
des soins attentifs.

[ Maitre de chasse : c’est lui qui orga-
nise la chasse de bout en bout. Il s'a-
git toujours d'un roturier agé choisi
parmi les meilleurs chasseurs du
royaume. En effet, il s'agit de la seule
personne du palais qui peut, lors de
la chasse, donner des ordres aux no-
bles, aux personnes de la famille
royale et méme au souverain. Nul ne
conteste habituellement son autorité.
Il dispose de plusieurs piquiers et
coureurs afin de porter ses consignes
et assurer la sécurité des participants.
Enfin plusieurs sonneurs de cor I'ac-
compagnent afin de marquer par des
sonneries les divers étapes de la
chasse.

O Porte Glaive : il s'agit de chasseurs
expérimentés qui sont au service
d’une personne du palais. Le Porte

Glaive tient plusieurs rdles, d’abord il
porte lui méme l'équipement de
chasse de son maitre (d’oll son nom,
le glaive étant un épieu muni d'une
longue pointe) et lui sert de guide et
garde du corps.

Enfin il donne le coup de grace a la
héte terrassée par son maitre et
doit en porter la dépouille ou le
trophée.

Le Marchand

La population d'un palais est grande
consommatrice de biens divers. Les dé-
sirs des nobles sont a la hauteur de leurs

richesses, démesurées. Aussi plutét que
de perdre son temps a vendre de la pa-
cotille aux paysans dans les foires,
tout marchand qui se respecte désire
avoir droit de commerce avec un pa-
lais. C’est le plus str moyen de faire for-
tune rapidement.

Habituellement les marchands qui
travaillent avec un palais se spécialisent,
I'un fournit les viandes, |'autre les étoffes
... Certain ont méme le privilege d'étre
le fournisseur exclusif de la cour. En
d’autre termes pour un type de mar-
chandise, il dispose du droit d’exclu-
sivité. Cet avantage est doublement
profitable. Les nobles comme les
riches apprécient particulierement de
disposer des mémes biens que leur
souverain ...




Le Mutant

Les mutants comme partout ailleurs en
France sont plutdt déconsidérés et per-
cus comme des animaux dangereux.
Aussi est-il quasiment impossible pour
eux de résider dans un palais a moins
d’étre un locataire de la ménagerie du
souverain ou d‘un prince. Certains sou-
verains particulierement cruels organi-
sent méme des chasse aux
mutants ...

Le Noble

Certainement le person-
nage le plus a son aise
dans un palais. Un
noble peut séjourner
a la cour de son su-
zerain et aller et
venir tant qu’il n'a
pas déplu a son
maitre.
Cependant une
personne noble
devra s’engager
aupres des di-
verses intrigues
qui rongent le pa-
lais. En effet cha-
que parti, chaque
faction classe les nobles
comme alliés ou oppo-
sants. Si un noble refuse
de rallier un parti, chaque
faction le  percevra fi
comme un danger ... J

Le Marin

Les marins
forment une
espece

plutot

rare dans

un palais, a moins que celui-ci soit bati
au bord de l'eau, océan, riviere ou lac.
La noblesse aimant godter tous les diver-
tissements, le palais compte alors certai-
nement quelques galeres, voiliers
destinés aux promenades ou aux fétes.
Certains souverains possedent aussi un
navire royal qu’ils utilisent personnelle-
ment dans leur périple. Tout ceci justifie
la présence de marins dans un palais.

L’Erudit

Le savoir est |'une des clefs du pou-
voir. Tous les souverains |'ont compris
et ils attirent dans leur palais les meil-
leurs esprits de leur temps. En échange
de la protection "royale", ils peuvent se
livrer & leurs travaux de recherche mais
aussi flatter leur maitre par leurs ou-

vrages, former ses héritiers, enrichir ses
bibliotheques ...

Le Savant

La situation des savants est plus ambi-
giie. Leur savoir est bien souvent consi-
déré comme hérétique par maintes

sectes religieuses. Tout dépend deés lors
des convictions religieuses du souverain.
Si celui-ci est un dévot d'un culte déte-

stant la science, les savants risquent de
finir ligotés sur des fagots. Par contre, les
souverains a l'esprit plus ouvert cher-
chent a s’entourer de savants,

La Granbretanne comme |'Espa-
nya témoignent de l'importance de la
science dans le développement d'un
pays. Le role qui leur est confié consiste
avant tout a élaborer un arsenal puissant
et dévastateur. Le sort des états a I'épo-
que d'Hawkmoon se régle par les armes.
Celui qui détient les meilleures armes
assure par la méme sa survie et son ex-
pansion. Dans cette optique de lutte
pour la survie, les souverains ne se mon-
trent pas avares envers les demandes des
savants.

Le Guerrier

Les gardes des palais se recrutent parmi

les guerriers expérimentés, ce qui est le

cas des personnages ayant cette classe
sociale. Les avantages sont nombreux,
équipement de qualité fourni, loge-
ments, tenues prestigieuses et I"honneur
d’appartenir & une troupe d'élite. De
plus si le personnage se montre joyeux,

bon compagnon et brave il se fera
bon nombres d’amis dans sa

compagnie qui seront prét a

tirer I'épée pour lui venir
en aide.

Une autre possibili-
té consiste a étre
recruté  comme
garde du corps per-
sonnel par un

grand de la cour.

Le Voleur

La présence d'un
voleur dans un
palais est rare-
ment appréciée.
Par contre les
guildes de ma-
landrins tentent
toujours de pla-
cer I'un des leurs
dans ces endroits
de réve. La plupart
du temps les vo-
leurs se font enga-
ger comme valets.
Les plus audacieux
osent se présenter
comme des no-
bles de loin-
taines
contrées,
Des voleurs
tentent
simpleme
nt de dérober les cuillers en argent,
d’autres ont des buts plus ambitieux et
visent des "arnaques" de haut vol.

Conclusion

La vie de chateau offre bien des agré-
ments et des plaisirs. Mais celle-ci n’est
pas dépourvue de dangers et de périls
en tout genre.

Eric Simon
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romenons
nous dans les
bois pendant
que le loup y
est pas !

Les Faées,
c’est rien que des...
par Philippe Dohr

Introduction

ette aventure est desti-
née a un groupe de
quatre chevaliers confir-
més. Si elle demande un
minimum de diplomatie
dans la premiére partie,
de solides compétences
en combat seront néces-
saires pour affronter la
seconde.

Situez son déroulement au retour de
vovage des personnages. lls peuvent par
exemple rentrer d’aventures et chercher
quelques semaines de repos bien mérité
sur leurs terres et aupres de leur épouse.
Ils s’apercevront alors que leur entou-
rage change peu a peu.

Si vous le préférez, cette aventure
peut également avoir lieu alors que les
personnages sont en quéte. Au cours de
leur voyage, ils découvriront alors un
comté étrange ol hommes et femmes se
livrent une guerre impitoyable. Un er-
mite ou un sage vivant aux alentours
pourront trés bien renseigner les cheva-
liers sur ce mystérieux état de fait.

La Guerre des
Sexes

lors que nos chevaliers
sont chez eux depuis
deux ou trois semaines,
ils s’apercevront que
leurs femmes les dédai-
gnent petit a petit.

S'ils ne sont pas mariés, leurs amantes
les repousseront ou s’éloigneront par
tous les moyens de leur présence. En dé-
pit de tous leurs efforts, elles les trouve-
ront ennuyeux, sans caractéres, ignares
ou maladroits.

Pour corser I'affaire, si I'un de vos
chevaliers a choisi la voie de I'amour
courtois, son amante lui donnera des
taches de plus en plus impossibles ou
humiliantes. Ainsi, elle pourra exiger de
lui qu’il serve aux cuisines (jet en Mo-
destie ou Fierté) pour mieux le ridiculiser
par la suite (jet en Amor ; en cas d'échec,
il diminue de 1 point). En fait, tout sem-
ble indiquer que la gent féminine fait
montre du plus grand dédain a leur égard.
A terme, les personnages devraient se de-
mander ce qui peut bien leur arriver.

S’ils parcourent leurs terres, ils
s'apercevront que ce mal étrange frappe
aussi bien les nobles que les plus hum-
bles. Ainsi, la paysanne s'en prendra a
son époux et de terribles scénes de mé-
nage éclateront dans les champs puis
dans toutes les dépendances de leur do-
maine. Pire cette épidémie finira par s'é-
tendre aux animaux. La poule s’en
prendra au coq, la jument a I'étalon et
ainsi de suite. Le monde semblera frap-
per de folie et nos chevaliers risquent de
se décider a enquéter, d'autant que cette
terrible guerre des sexes a un impact éco-
nomique catastrophique sur leurs terres.

Le maitre de jeu devra débuter
cette guerre par quelques escarmouches
de fagon a ce que les personnages
croient qu’il ne s'agit que de quelques
reglements de compte entre époux. Ce
n'est que petit a petit qu'ils devront dé-
couvrir I'étendue du désastre. Un ton
humaristique pourra trés bien étre em-
ployé dans un premier temps avant de
glisser vers le drame lorsque les premiers



cas de violence surgiront. Ainsi, on
pourra trés bien amener devant la justice
des personnages une femme ayant égor-
gé dans un acces de fureur son époux

endormi.

Dans tous les cas, les person-
nages seront petit a petit submergés par
les plaintes, agressés par leur épouse et
rejetés par leurs filles.

Bien évidemment, il n'y a rien de
normal dans ces affrontements constants
entre sexes el les personnages devraient
vite s’en rendre compte. En fait, ce
conflit trouve son origine dans une
scéne de ménage survenu entre le roi et
la reine des fderies du comté. Le premier
ayant refusé de céder a un caprice de la
seconde, celle-ci s’est mis en téte de je-
ter la discorde entre hommes et femmes
jusqu’a ce que sa volonté soit faite.

Pour des questions de fierté bien
compréhensibles, le roi se refuse a céder
a ce chantage. La situation est donc ap-
pelée a se dégrader sauf si, bien sir, nos
héros viennent réconcilier les deux
amants.
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La Petite Maison

dans la Forét

_es personnages vont vite
. se douter que quelque
. chose de surnaturel est
en train d’arriver et ils
. chercheront sans doute
| a en savoir un peu plus.

Au besoin, laissez leur effectuer un jet
en Connaissance des Faées. En cas de
réussite, ils ne découvriront rien de plus
mais auront la certitude que cette piste
est la bonne. S'ils prennent la peine de
se renseigner auprés de leurs petites
gens, celle-ci les dirigeront vers le Pere
Michael. Ce dernier vit comme un er-
mite dans une cabane au heau milieu
des bois. Le lieu est difficile d'acces car
aucun chemin n'y mene directement.

Si les chevaliers se décident a
consulter ce vieux sage, ils devront se
préparer a un voyage pénible. Le bois
est touffu et encombré de grands rochers
de granit gris. Lors de certains passages,
les personnages devront méme mettre un
pied a terre s'ils désirent éviter tout pro-
bléeme a leurs chevaux. Finalement, au
bout d’un temps indéterminé, les cheva-
liers arriveront en vue d'un amas ro-
gigantesques blocs

cheux. Trois

granitiques forment un abri obscur. Alors
que les personnages s'en approcheront,
ils verront en sortir un homme agé reveé-
tu d’'une vague robe de bure. La barbe
et les cheveux en pétard, I"homme a
Iair de tenir davantage du vieux fou que
du sage.

Le Péere Michael

Ce vieil homme vit en ermite depuis des
annees. Si les paysans le dénomment
Pére, c’est en référence a son age et non
a une quelconque place dans la religion
chrétienne. Un peu fou, Michael s'est
fait des alliées des fieries qui vivent
dans ces bois. Il a oublié depuis bien
longtemps les régles qui rendent suppor-
tables la vie en société et son coté "na-
ture" a de quoi choquer plus d'un
chevalier habitué aux bonnes manieres.

Il accueillera tres froidement les
personnages, les toisant d’un regard mé-
prisant. Une fois que ceux-ci auront ex-
posé leur requéte, le Peére Michael
admettra se souvenir d’'un cas similaire il
vy a bien longtemps dans une contrée
éloignée. Mais avant d’aller plus en
avant "vous voudrez bien me rendre
quelques services ?"

Les personnages auront bien du
mal a refuser et le Pere Michael les di-
rigera vers un immense amas de bois a
débiter en rondins, puis une citerne na-
turelle a remplir a l'aide de seaux et en-

W

UL A




fin il leur demandera de chasser quelque
gibier pour le soir. Le vieil homme ne
fait qu’éprouver la patience des person-
nages et il leur en faudra s'ils doivent af-
fronter les faées.

Si les chevaliers se rehiffent, ar-
guant qu'il s'agit de taches en dessous
de leur condition, le Pere Michael se
montrera des plus désagréables, décla-
rant que les probléemes des chevaliers
n‘ont pas plus de valeur pour lui que la
"chiure de mouches a merde". Des jets
en Modestie opposés a I'Honneur seront
appropriés. Tous les chevaliers qui rem-
pliront les tiches demandées par le Pere
Michael gagneront une croix en Modes-
tie. Les personnages passeront le reste de
leur journée a golter aux joies des cor-
vées habituellement imposées a leurs
serfs. La nuit venue, le Pére Michael
préparera le repas du soir (trés frugal) et
ira se coucher. Il évitera de parler du
probleme des chevaliers et remettra |'en-
tretien au lendemain matin. Les person-
nages seront de toute facon épuisés et ils
sombreront rapidement dans le sommeil.

Si les personnages ont recours a
la menace, ils se heurteront a plus obs-
tiné qu’eux. De plus, le Pere Michael est
I'ami des faées et ces derniéres risquent
d’en vouloir aux personnages si ces der-
niers vont trop loin. Dans tous les cas,
leur quéte risque alors de s’achever la.

Le lendemain apres un petit dé-
jeuner consistant, le Pere Michael em-
meénera les chevaliers a la cueillette de
baies tout en devisant. Pour lui, le pro-
bleme auquel se heurte les personnages

provient de la reine des faées. Il re-
connait bien |a sa signature, mais il se-
rait bien incapable de dire quelle
mouche I'a piquée. Si les chevaliers
veulent en savoir plus, il leur faudra se
rendre dans son royaume mais le Peére
Michael les mettra lourdement en garde.
Le tempérament imprévisible des faées
peut jouer des tours tres désagréables,
voire mortels aux humains.

Dans tous les cas, le Pere Michael
indiquera aux chevaliers la voie a sui-
vre, a savoir s'enfoncer dans la forét
droit vers |'est. On arrive alors a un pont
de pierre franchissant une riviére tumul-
tueuse. Le garde de ce pont est particu-
licrement redoutable et les chevaliers
devront éviter de |'affronter sous peine
d’y perdre la vie. Sur ce conseil, le Pere
Michael saluera les chevaliers et les lais-
sera partir.

Sur le Pont

u bout de trois heures
de chevauchée sous les
frondaisons, les cheva-
liers atteindront effecti-
vement un petit pont de
pierre. Ce dernier en-
jambe une riviére aux
flots tumultueux.

Un énorme saule dont les branchages
portent des dizaines d’écus en garde
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I'extréemité. Les personnages pourront
également apercevoir un énorme chau-
dron ainsi qu'un amas d’armures plus ou
moins défoncées. Un jet réussi en Héral-
dique permettra de reconnaitre les bou-
cliers de plus d’'un chevalier fameux.
Alors que les chevaliers s’approcheront
du pont, une créature hideuse sortira du
tronc de I'arbre.

D’une taille de 2 metres, deux
bras squelettiques terminés par des
mains aux ongles effilés ornent son
corps en barrique. Deux énormes pieds
de poule lui servent de jambes et son vi-
sage vaguement humain est recouvert de
verrues. Cette créature est appelée troll
par les humains et son tableau de chasse
devrait inciter les chevaliers a la pru-
dence. Au besoin, effectuez un jet en
Réfléchi opposé a Impulsif.

FOR: 20 CON: 30
TAl : 25 DEX : 10
APP : 5

Points de Vie : 55
Vitesse 7  Dégdts 8D6
Guérison 5 Blessure Grave 30
Inconscience 3

Chute 25  Armure 15
Modificateur en Valeureux : -5
Attaques : Griffes 13, Saisie 15

Gloire pour le tuer : 100

En fait, la créature s’ennuie et est

lassée de trucider tous les chevaliers s'a-
venturant sur le pont. Elle lancera un
avertissement sur un ton fort peu
convaincant et en regardant avec une
curiosité non déguisée toutes les pieces
d’équipement originales que peuvent
transporter nos chevaliers (instruments
de musique entre autres). Si les person-
nages tentent de discuter avec le mons-
tre, ce dernier ne se fera pas prier.

Aprés les présentations, il avouera
s’ennuyer mortellement et qu’il serait gé-
ner de devoir proprement trucider une
aussi agréable compagnie. Si les cheva-
liers lui demandent s’ils ne peuvent
acheter leur passage de l'autre coté, le
troll sera prét a les laisser franchir le
pont en échange de quelque divertisse-
ment. Aux personnages de le charmer, il
peut s'agir d’un chant, d'une danse,
d’une poésie, lui donner un nom pour
faire sa publicité aupres d’autres cheva-
liers, etc...

Si le troll est charmé, il laissera
les personnages franchir le pont sans les
toucher. Faites effectuer des jets en Sus-
picieux aux chevaliers. En effet, peut on
avoir confiance en une créature pareille ?



En cas, de réussite, le personnage pense-
ra qu’il s’agit d’'un piege. Quoiqu'il en
soit, le maitre de jeu doit éviter que
cette partie ne s’achéve sur un combat.
Les personnages risquent de mal s’en
sortir et cela les affaiblirait considérable-
ment pour la suite.

Le Roi des Faées

ne fois le pont franchi,
les chevaliers continue-
ront i s’enfoncer dans
la forét. Néanmoins, un
jet en Vigilance leur
permettra de remarquer
quelques changements
subtils dans leur envi-
ronnement. La pureté
de Vair semble surnatu-
relle, le vert des feuilles
est éclatant et une
éfrange harmonie régne
dans cette cathédrale
végétale.

Apres quelques minutes, les personnages
apercevront des rubans bleus entourant
le tronc de certains arbres comme pour
indiquer une route. En suivant cette
piste, les chevaliers arriveront bientot en
un endroit ot la forét s'éclaircit pour
faire place a une clairiere verdoyante
traversée par une riviére, sans doute la
méme que précédemment. Les cheva-
liers y verront de magnifiques pavillons
de soie bleue rehaussée d’or. Dans une
mystérieuse alchimie qui n’est pas de ce
monde, le tissu chatoie avec le soleil
pour offrir au regard un spectacle
éblouissant.

De nobles chevaliers et leurs
dames, tous revétus de bleu, se prome-
nent dans le campement. Des chiens
blancs, retenus par des laisses de soie
hleue les accompagnent. Alors que les
personnages s’avanceront, ils verront
que la clairiére est recouverte de fleurs ;
myosotis, campanules et bleuets, tous
fleurissant en dépit de la saison.

Les personnages reprendront rapi-
dement leur esprit devant ce spectacle
surprenant en apercevant galoper droit
vers eux un chevalier bleu monté sur un
chargeur racé.

Ce dernier les interpellera en
criant "Agenouillez vous devant moi en
signe de soumission, vous qui osez trou-
bler la paix de mon camp."

Nul doute que devant un tel ac-
cueil, les personnages s'insurgent et dé-
clarent fierement n'étre que les loyaux
sujets d'Arthur, roi de Bretagne. S'ils
préferent obéir au roi des fages, ils en
deviendront les sujets et ne pourront ja-

mais plus quitter ces lieux. 1l est donc
probable que cette rencontre s’achéve
par un combat.

Une Joute Faérique

Le roi des faées conduira les chevaliers
vers la riviere qui traverse la clairiere. La
aussi, un pont orné d'un saule l'en-
jambe. Néanmoins, les feuilles de celui-
ci ont des reflets bleutés et ses branches
balaient la surface de I'eau. Le roi des
faées saisira une lance et invitera les
personnages a prendre place en face de
lui, de l'autre c6té du pont. Il joutera
avec chacun d’entre eux et posséde une
compétence a la lance de 25.

Si tous les chevaliers sont vaincus,
ils seront chassés et rencontreront plus
tard la reine des fades. S'ils résistent, il
faudra bien leur faire remarquer qu’ils se
trouvent au beau milieu d’un camp em-
pli a priori d’ennemis. Si I'un des per-
sonnages |'emporte, le roi des faées
tombera maladroitement a I'eau. Entrai-
né par sa lourde armure, les person-
nages le verront couler a pic et

rapidement, seules quelques bulles mar-
queront son emplacement. Un jet réussi
en Honneur permettra aux personnages
de réaliser qu’une telle mort serait parti-
culierement ignominieuse.

Libre a eux de voler au secours
du roi des fages. Pour ce faire, ils de-
vront réagir rapidement. Il leur faudra
s’enfoncer dans la riviere tumultueuse
jusqu’au torse, puis saisir le roi des faées
sous les aisselles et le tirer sur la rive, Le
chevalier devra dans un premier temps
réussir un jet en Vigilance pour repérer
le roi des fages, puis réussir un jet en
FOR ou étre entrainé par les flots. Un jet
réussi en Energie lui permettra de rame-
ner le roi des faées sur le bord. En cas
d’échec, un nouveau jet devra étre ef-
fectué mais avec un malus de -5, puis de
-10 en cas de nouvel échec. Au bout de

trois échecs consécutifs, le personnage est
épuisé et est entrainé par les flots.
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Si l'affaire tourne vraiment trop
mal, des serviteurs voleront au secours
des malheureux en danger et les sorti-
ront de ce mauvais pas.

Dans tous les cas, les personnages
ayant jouté avec le roi gagneront 10
points de Gloire. En cas de victoire, ra-
joutez 20 points. Enfin, le personnage
parvenant a sauver le roi gagnera 20
point de plus.

Le roi des faées sera impressionné
par le sens de la chevalerie de ces hu-
mains et les invitera & demeurer avec lui
pour le souper du soir. Fourbus, les per-
sonnages accepteront sans doute de
grand coeur. lls seront conduits vers un
large pavillon ol I'on pansera leurs bles-
sures. De magnifiques vétements de soie
bleue leur seront également remis pour
le repas.

Un Festin de Roi

Les personnages seront particuliérement
honorés et fétés. Une fois, le premier
moment passé, le roi des faées se mon-
tre un hote des plus charmants. Les
moindres desiderata des chevaliers se-
ront comblés et le repas sera digne de la
table d’Arthur. Les personnages devront
réussir un jet sous Indulgence s'ils veu-
lent s’arréter de boire au bon moment.
Le vin des faées risque en effet de les
plonger dans un profond sommeil avant
qu’ils n"aient eu le temps de s’entretenir
avec le roi de la raison de leur venue.
De plus, il n‘est peut étre pas de bon
ton d’apparaitre ivre a la table d'un roi.
Des faées malicieuses pourraient fort
bien affubler les grossiers de groins de
porc, histoire de plaisanter avec eux. De
telles farces peuvent trés bien étre a I'o-
rigine d'une passion Méfiance ou Haine
(Faées).

Vers la fin du festin, le roi deman-
dera aux personnages la raison de leur
présence.

Aprés avoir écouté leur récit, le
roi hochera de la téte et en soupirant re-
connaitra que sa femme risque fort d'é-
tre a l'origine de la situation. Il y a
quelques temps de cela, lui et elle se
sont querellés au sujet d’une faveur qu’il
lui a refusé. Profondément vexée, la
reine a pris ses quartiers et refuse de le
voir. Il est de plus fort & parier que sa
mauvaise humeur ait déteint sur les hu-
maines.

Si les personnages désirent en sa-
voir un peu plus sur cette faveur, le roi
leur dira qu’elle lui avait demandé d’al-
ler cueillir la fleur des étoiles. Celle-ci
pousse au beau milieu d’une clairiere
enchantée entourée de ronces et dont
les fleurs ont le pouvoir de plonger dans
un sommeil éternel celui qui s’y aven-
ture. Plus terrible encore, ce lieu est gar-
dé par un chien terrifiant dont la seule

évocation fera passer un frisson d’épou-
vante dans l'auditoire. Méme le roi des
fages a refusé d’affronter ce monstre par
crainte d'y perdre la vie. Si les person-
nages insistent, le roi leur promettra de
leur indiquer la route des quartiers de la
reine le lendemain.

Les personnages seront ensuite in-
vités a prendre une bonne nuit de repos
afin de se préparer aux événements du
lendemain. Chaque chevalier disposera
de sa propre tente ou il sera baigné. Du-
rant la nuit, peu aprés que les person-
nages se soient endormis entre des draps
de soie, ils sentiront passer sur leur
corps fourbu le souffle d'une caresse
embaumée.

Les personnages s'éveilleront et
apercevront allongée a leur coté une
splendide jouvencelle complétement dé-
nudée dont les longs cheveux blonds ca-
chent a peine des formes généreuses. Si
les chevaliers I'interrogent, la jeune fille
dira qu’elle est la sur I'ordre du roi afin
de satisfaire leur désir.

Les personnages devront effectuer
un jet en Chasteté opposé a leur Luxure.
En cas de réussite, ils résisteront a l'ap-
pel des sens. S'ils réussissent un jet en
Hospitalité, ils s’apercevront que le roi
n'accomplit 1a que son devoir méme si
cette coutume peut leur paraitre des plus
étranges. 1l serait donc peut étre discour-
tois de refuser ce cadeau.

En cas de réussite critique, ils
comprendront que retirer ainsi sa virgini-
té a une jeune femme serait des plus
honteux pour leur personne et ils pour-
ront donner cette raison aux jeunes filles
afin de les renvoyer. Celles-ci feront part
de leur refus au roi qui ne pourra qu’'ad-
mirer tant de courtoisie et de noblesse.
Les personnages se feront ainsi sans le
savoir un ami des plus puissants.

La Reine des Faées

u petit matin, les cheva-
liers seront doucement
éveillés par des demoi-
selles qui leur serviront

quelques  collations.
Une fois repus, les
personnages  seront

conduits devant le roi.
Si les chevaliers ont
doucement repoussé la
jeune fille, il se montre-
ra encore plus amical
que la veille.

Une fois leur monture préte, le roi des
faées indiquera aux chevaliers la route a
suivre pour rejoindre sa femme. Il remettra
a chacun un anneau. Celui-ci leur permet-

tra de se présenter devant son épouse
sans qu’aucun mal ne leur soit fait.

Le roi se déclarera prét a se ré-
concilier avec celle-ci dés lors qu’elle
renonce a sa demande insensée. Les
adieux faits, les chevaliers reprendront
leur route.

Ennemi ou ...

Ils auront a peine effectué quelques cen-
taines de metres qu’ils entendront des
éclats de rire cristallins provenant des
buissons alentours. 1l s’agit des espions
que la reine a chargés de surveiller son
époux. Ces derniers ont décidé de pren-
dre un peu de bon temps avec les che-
valiers. Armées de fines lances, ces
créatures a peine plus grandes que des
libellules harceleront les chevaux. Cha-
que chevalier devra effectuer un jet en
Equitation. En cas d’échec, la monture
part au grand galop dans les bois. Re-
portez vous a la Table des Obstacles en
Forét dans “Pendragon" et effectuez un
jet. Le chevalier devra obligatoirement
surmonter un obstacle avant de repren-
dre le controle de sa monture.

Au bout de quelques minutes de
taquinerie, les créatures disparaitront
dans les branches et les personnages dé-
boucheront auprés d’un étang. Plusieurs
pavillons verts sont plantés sur sa rive.
Les chevaliers apercevront plusieurs jou-
vencelles regroupées sous un chéne.
Elles entourent une femme a la beauté
inhumaine et jouent diverses mélodies
sur des lyres, devisent ou brodent quel-
ques subtiles tapisseries. |'apparition des
chevaliers jettera le trouble chez ces
donzelles qui se réfugieront en riant der-
riere leur maitresse. Cette derniére toise-
ra les personnages de haut et attendra
qu’ils se présentent. Les personnages ne
devront pas trop tarder car la reine des
fades n’apprécie guére les intrus et tout
particulierement les humains.

Si les personnages lui demandent
de bien vouloir reconsidérer sa position
quant a ses relations avec son époux,
elle les tancera du regard, déclarant que
les mortels n'ont rien a voir dans ses af-
faires. Quoi que disent les personnages,
elle se montrera inflexible et odieuse.
Au bout de quelques minutes, elle
commencera a s'impatienter et déclarera
étre lassée de la présence des person-
nages. De plus, elle trouve particuliére-
ment déplacé que son époux lui envoie
des humains pour parlementer. Ceux-ci,
¢’ils veulent rester, devront lui proposer
d’accomplir pour elle tout ce qu'elle
leur demandera pourvu qu’elle leve la
malédiction qui frappe les humains. En
ce cas, la reine daignera lever un sour-
cil. Si un mortel ne peut rien lui offrir
qui lintéresse, il pourrait trés bien aller
chercher pour elle la fleur des étoiles.



Elle bondira sur l'occasion et se
déclarera préte a faire table rase du pas-
sé si les personnages vont lui chercher
ce qu’'elle a demandé a son époux.
Somme toute, au vue de l'anneau qu’ils
portent, ce sont ses ambassadeurs et ils
sont venus la voir afin d’arranger les
choses. Le maitre de jeu ne doit surtout
pas oublier que la puissance de la reine
des faées dépasse de tres loin celle des
personnages. Ces derniers lui doivent le
plus grand des respects méme si le ca-
ractere de la reine peut paraitre insup-
portable. Si les chevaliers jouent les gros
bras ou font montre de prétention, la
reine les chassera. En ce cas, les person-
nages auront échoué dans leur quéte car
ils n'auront aucune chance de regagner
acces a la reine quoiqu’ils fassent. lls
devront petit a petit regarder leurs terres
sombrer dans I’anarchie alors que la
honte en retombera sur eux. En effet,
quel suzerain serait satisfait de vassaux
incapables ?

.. Ami ?

Si les personnages sont recueillis apres
avoir été chassés par le roi, le compor-
tement de la reine sera trés différent. Elle
fera prendre grand soin des chevaliers,
les soignera, nourrira etc.... Une fois que
les personnages lui auront révélé la rai-
son de leur venue, elle présentera la dis-
pute avec son époux sous un tout autre

angle. Elle n'arrétera pas de se plaindre
de son "méchant époux qui lui a refusé
un si petit cadeau”. Bien sGr les humains
en subissent les conséquences mais "est-
ce de sa faute, s'ils sont si sensibles aux
humeurs des faées "

Si seulement, quelqu’un pouvait
la contenter, nul doute que tout rentre-
rait dans l'ordre. Les personnages bondi-
ront sans doute sur l'occasion pour se
déclarer préts a la satisfaire. La reine
s’en montrera ravie et leur indiquera une
piste s’enfoncant dans la forét. Elle ne
fera aucune allusion au chien, ni au
danger de s’endormir si I'on tarde trop
dans la clairiere de la fleur. De tels dé-
tails la dépassent complétement.

Dans les deux cas, les person-
nages finiront donc pas s’enfoncer dans
la forét a la recherche de la fleur.

La Fleur des

Etoiles

u fur et a mesure de
leur progression, les
personnages remarque-
ront que la forét de-
vient de plus en plus
dense.

Au bout de quelques heures, les
branches dissimuleront complétement le
ciel et il ne sera plus possible de dire
s'il fait encore jour.

Les ténébres menacantes entoure-
ront les chevaliers alors que les chevaux
feront montre d’une trés grande nervosi-
té. Des écharpes de brouillard s'éleve-
ront du sol tels des spectres blafards.
Des champignons aux formes étranges
poussent au pied des troncs noirs et
lisses. Des gémissements douloureux
émaneront des profondeurs des bois.
Bref, le lieu idéal pour passer ses va-
cances.

Le Chien de VEnfer

Soudain, un horrible hurlement jaillira. 1l
semble provenir des enfers eux mémes
et les personnages devront immédiate-
ment effectuer un jet en Valeureux a -

10. En cas d'échec, le chevalier sera
saisi d'épouvante et prendra la fuite. Cet
état de panique ne peut étre arrété que
par un nouveau jet en Valeureux, cette
fois sans modificateur.

De plus, les personnages devront
effectuer un jet d’Equitation a -15. En
cas d’échec, le cheval s'emballe, proje-
tant son cavalier au sol (1D6 points de
dégats). En cas de maladresse, le che-
val tombe et roule sur son cavalier
(1D6 points de dégats supplémen-
taires).




A peine remis de leur émotion,
les chevaliers verront devant eux un mur
de ronces percé d'un vague tunnel.
Alors qu'ils s’avanceront dans ce der-
nier, ils verront étinceler devant eux
deux yeux rouges grands comme des
soucoupes. Surgissant des téneébres, ils
verront un chien noir grand comme un
poney. Sa gueule laisse apparaitre des
crocs de la taille d'une dague alors
qu’un feu bleudtre semble briler au
fond de sa gorge. Comble de I'horreur,
ses yeux luisants laissent transparaitre
une intelligence maléfique. D’une voix
caverneuse, il lancera un ultime avertis-
sement aux chevaliers "Arriére, mortels
ou vous périrez ici".

FOR : 24
TAl : 22

CON : 33
DEX : 16

Mouvement : 4

Chien de I’Enfer

Points de Vie : 55

Dégats 8D6 Guérison 6
Blessure Majeure 33
Inconscience 14

Chute 22  Armure 16
Esquive : 39 (sans subsiance lors-
qu'il se déplace)

Modificateur en Valeureux : -15
Atftaques : Morsure 20

Gloire pour le tuer : 200

Si les chevaliers ne veulent pas
reculer et s’ils réussissent leur jet en
Valeureux, il leur faudra affronter ce
monstre.

Le combat promet d’étre acharné
et les personnages risquent fort d'y lais-
ser tous la vie. Ceux qui s’en sortiront
pourront se considérer comme des héros
et seront salués comme tels par leurs
pairs. N'oubliez pas que le tunnel est
tres étroit et seuls deux chevaliers pour-
ront |'affronter de front.

Il faudra attirer le chien dehors si
tous les chevaliers veulent le frapper
dans le méme temps.

Une si Jolie Fleur !

Une fois le chien vaincu, les survivants
pourront poursuivre leur route dans le
tunnel de ronces. Ce dernier s’achéve
sur une clairiere emplie de fleurs argen-
tées. Au beau milieu, on peut voir une
splendide fleur translucide dont les pé-
tales jouent avec les rayons du soleil. Sa
beauté est a couper le souffle et tout
chevalier désirant la cueillir devra réussir
un jet en Egoiste pour y parevenir. De
plus a peine un chevalier aura-t-il mis
un pied dans la clairiere qu’il sentira
une torpeur I'envahir. Un jet en Energi-
que est nécessaire pour atteindre le cen-
tre de la clairiere et un second jet a -5
permet de revenir.

En cas d'échec, le personnage
tombe et s’endort. Si les chevaliers n"ont
pas de corde, il leur faudra étre pru-
dent. Néanmoins, cette partie de leur
quéte devrait leur paraitre presque en-
fantine aprés le combat qu’ils viennent
de remporter.

Si aucun chevalier n’a le courage
de cueillir la fleur, la trouvant trop belle
pour mettre un terme a son existence, ils
devront convaincre la reine des faées de
laisser vivre la fleur. Pour ce faire, il suf-
fit de faire appel a la Fierté de celle-ci.
Somme toute, elle possederait avec cette
plante le plus beau jardin du monde et
a présent que le chien est mort, elle
pourra s’y rendre comme bon lui sem-
ble. Cette partie devra étre jouée mais
un jet en Eloguence peut également
étre tenté.

Le Retour des

Héros

i les chevaliers ac-
complissent brillamment
cette quéte, la reine des
faées retrouvera le sou-
rire et acceptera le pré-
sent des personnages
avec grande joie.

Aprés avoir fait soigné a I'aide d’onguents
enchantés les blessés, elle fera lever le
camp et demandera aux personnages de
I'escorter jusque chez son époux. Ce der-
nier accueillera avec faste sa femme et re-
merciera chaleureusement les chevaliers
pour avoir dénoué cette situation. Une
soirée de fétes sera proclamée au cours
de laquelle on célébrera le courage et la
vaillance des personnages. Au cours de
ce festin, les personnages pourront dé-
couvrir toute la magie des fages : plats
incroyables, musique enchanteresse,
étreintes passionnées et ainsi de suite.

Apres une soirée de folie, les che-
valiers finiront par s’endormir épuisés.
Lorsqu’ils se réveilleront, tout aura dis-
paru. Leurs chevaux les attendront tran-
quillement attachés a un arbre. La forét
sera redevenue des plus normales et nul
ne penserait que des faées puissent y vi-
vre. Néanmoins, en reprenant leur route,
les chevaliers verront étinceler a leur
doigt I'anneau du roi des fages. Si ce
dernier ne comporte aucun caractere
magique, sa beauté lui confére une va-
leur de 3 £. De plus, si un faée |'aper-
¢oit, il comprendra que le personnage
est considéré comme un ami de son
peuple.

Si cela n'évitera pas toujours des
ennuis au chevalier, il pourra néanmoins
le tirer de certains mauvais pas.

Philippe Dohr



Sang et Luxure est le prochain supplément & pardaitre pour le jeu de rdle Pendragon.
Sang et Luxure contient quatres aventures complétes, la description du royaume
d’Anglia, et de nombreux synopsis détaillés d’aventures et de quétes.

Sang et Luxure paraitra en Juin 93.
T A S S A R
QA LE CLAN ORIFLAM &y

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

Qu’'est que le clan Oriflam ?

Le clan Oriflam est un espace ol vous, joueur, pourrez poser
toutes les questions que vous voulez a 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.

EEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEEEEEETSR
Les avantages du clan ?

Les avantages sont de plusieurs types :
e D'abord une réponse rapide et personnalisée & toutes les questions que vous pourrez vous POSer.
e Deuxiémement, vous pourrez, sur la présentation de votre certificat du clan bénéficier de 5 %
de réduction dans les magasins suivant :

L'OEUF CUBE LE TEMPLE DU JEU

24, rue Linné 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 "L'Echo d'Orlanth” vous pré-
sentant les nouveautés américaines pour nos jeux mais également les nouveautes francaises
prévues par Oriflam ainsi que leur date de parution. 18
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.
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Before Deep Space
par Jean Michel Ringuet
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t-il Mespérer
d’un monde
vendu aux
corporations,
ravagé par
une pollution
inéluctable et
devenu trop
étroit pour
une popula-
tion toujours
grandissante ?
Comment sur-
vivre sur la
terre des an-
nées 2020 si
I’on n’est pas
un cyberpunk,
un prédateur
féroce ?

La Conquéte des
Orbites

es questions, chaque
jour ils sont plus nom-
breux a se les poser, et
a cela il n’y a qu’une
seule réponse : l’es-
pace ! Un monde
neuf, un monde froid
et propre, un monde a
construire.

Dés le début du siecle, les orbites
terriennes ont été colonisées. au dé-
part ce furent essentiellement les cor-
porations qui s'élancérent a la
conquéte de cette nouvelle frontiere :
elles avaient besoin d’espace, et vou-
laient exploiter toutes les ressources
offertes par un milieu en micro-gravi-
té (alliages, nouveaux matériaux, chi-
mie de pointe).

Mais rapidement il y eu de plus
en plus de techniciens envoyés en or-
bite, d’ouvriers, de pilotes, de scientifi-
ques, et toute une société naquit avec
eux. lls avaient franchi le premier pas
vers une nouvelle humanité.

Genese

. a premiére installa-
tion permanente pla-
cée en orbite géosta-
tionnaire au point L-1
fut une station scienti-
fique montée conjoin-
tement par la CEE et
la Russie.

La NASA suivit le mouvement. Vers la
fin des années 1990, trois bases orbitales
fonctionnaient parfaitement..

Ces pionniers ouvrirent la voie
aux corporations qui s'empressérent
de former des hommes et d’acheter
des matériels pour coloniser les or-
bites. Ce fut la course a I'espace, une
compétition acharnée pour étre le
premier a disposer d’installations or-
bitales. Bien que ces équipements
soient ruineux et peu productifs, ils
étaient, et sont toujours un élément
nécessaire au développement et a
|"image de marque d’'une entreprise
moderne.

A I'heure actuelle il nest pas une
corporation puissante qui n‘ait sa station



orbitale (gqu’elle soit petite et non habi-
tée, ou qu’elle soit imposante et géné-
reusement fournie en personnel).

Toutes ces installations, quelque
soit leur importance pour les gens de la
"surface", n'accueillaient que des visi-
teurs temporaires et n'étaient pas vérita-
blement destinées a étre habitées. Ce
n’était en général que quelgues cylindres
de métal rendus étanches, fonctionnant
grace a l"énergie solaire et disposant
d’'un équipement minimum. Si déja on
parlait des "gens de l'espace”, la vie de
ces techniciens n’étaient guére différente
de celle des ouvriers des plates-formes
de forage offshore. S'ils travaillaient en
orbite, ils n'y séjournaient que quelques
semaines par an au maximum. lls étaient
plus des gardiens de phare que des "ho-
mo spatialis".

En 1999 une premiére colonie
lunaire fut fondée. Du nom de Ty-
cho, elle accueillait des scientifi-
ques et des ingénieurs. Ils vy
commencerent la construction d'un
"Massdriver" destiné a fournir
des matériaux (roches lu-
naires et minerais) pour la
construction de grandes sta-
tions orbitales.

Moins d'une année
plus tard I'annonce de la
mise en chantier du Cris-
tal Palace, un édifice gigan-
tesque destiné a accueillir
une population permanente,
fit I'effet d’'un coup de ton-
nerre. L'ESA, I'’Agence Spa-
tiale Européenne, prenait
ainsi une large avance sur ses
concurrents ameéricains et ja-

ponais.

En 2011 le Palais de
Cristal était achevé et en or-
hite au point L-1. Ce
complexe toroidal (aux al-

lures de base "2001, I'Odyssée de |'Es-
pace") était destiné non au travail ou a
la recherche mais a I’hahitat. Avec lui
naissaient les premiers humains extra-
terrestres.

Aujourd’hui les installations de
grande taille deviennent chaque jour
plus nombreuses, et augurent l'appari-
tion d’'une véritable "écosphére orbitale"
O'Neill One, le nouveau projet de I'E-
SA, actuellement en construction, est un
"micro monde" dérivant dans le vide

spatiale. 1l pourra abriter plusieurs mil-
liers de personnes et fonctionnera en
parfaite autonomie.

Les Nouveaux
Conquérants

ESA contre JAB

Aller dans l'espace colte cher, et seuls
les plus riches (c’est a dire les corpos ...)
ont pu se lancer dans la course. Et dans
la plupart des cas, cette conquéte leur a
apporté puissance et profit. Le géant in-
contestable de l'orbite est I'ESA, I'A-
gence Spatiale Européenne.

Conglomeérat de corporations eu-
ropéennes, |'ESA
a su assurer




son hégémonie grace a la production de
masse de I'avion spatial Hermes Il (déri-
vé du projet initial de la CEE) et a la
construction des premiéres stations fia-
bles et pratiques.

Etroitement lié au gouver-
nement européen, elle pro-
fite également de nom-
breux avantages (pro-

tectionnisme, aides, fiscalité) ; le moin-
dre n'est pas la coopération pleine et
entiere d’europol (Interpol), seule police
reconnue en orbite.

On peut considérer que 10 % de
toutes les transactions liées a |'espace
(constructions, voyages, fabrications ...)
reviennent a I'ESA. quand on sait que
Orbital Air, la principale compagnie de
transport spatial, a été fondé par I'ESA,
on comprend que cette derniére régne
en maitresse sur l'orbite terrestre.

Le seul a lui tenir téte est le JAB,
le Japanese Aerospace Bureau, qui a re-
pris a son compte les techniques déve-
loppées par son concurrent européen
pour construire et produire en série des
installations orbitales. Son prix de re-
vient trés faible lui a permis de conqué-
rir 85 % du marché de l'espace. Si on
monte en Orbite, c’est avec FSA, mais si
on y vit c’est grace au JAB.

Les Challengers

Les outsiders de cette guerre économi-
que sont les USA et la Russie. Les
Russes possedent en ce domaine une ex-
périence, et surtout de bases et de lan-
ceurs indispensables pour envoyer en
orbite le matériel lourd. En travaillant
pour I'ESA, la Russie a trouvé sa place
dans le club fermé des "spatiaux", et
méme si elle ne peut prétendre a une
position importante, certaines de ses
corporations se sont considérablement
enrichies.

Enfin, si certaines sociétés améri-
caines ont su s’installer en orbite, c’est
surtout par I'US Air Force que l'on
connait les Américains. La NASA, pri-
vée de ses crédits, se cantonnent dans
des opérations

scientifiques ponc-

tuelles, mais I"USAF s’est vu do-

tée dés la fin du siecle de plusieurs

navettes.

A coup de satellites es-
pions et de stations automat-
iques "Guerre des étoiles",
elle s’est imposée comme
une puissance militaire
spatiale. La construction
des Deltas, des chasseurs
atmosphériques et orbi-
taux trés perfectionnés
n‘est pas étrangére a cet
état de fait.

Ci-contre
Spaceplane

Néanmoins la politique agressive
des militaires américains leur a valu
quelques problemes avec les grands
freres européens. En 2008 et en 2009 la
crise fut trés grave, et deux météores fu-
rent tirés par le massdriver de la base
Tycho (Lune) sur Colorado Springs et

Washington. Cette démons-
tration de force calma les
vélléités  améri-

caines et provoqua de graves
troubles politiques.

[ )
[':l Aujourd’hui encore, la si-

tuation est loin d'étre claire ...

:I En dehors de ces géants au-
cune corporation ne peut
prétendre a un role de
premier plan. Toutes
celles qui peuvent se
permettre d'avoir des
installations en orbite
sont dépendantes de
I"'ESA, et des euro-
péens en général,

ou du JAB. Néan-
moins il n‘en est

pas une qui ne
complote

pour obtenir




Ci-contre ¥
Hermes
Shuttle

des faveurs et qui profite d’'une relative
"tranquillité" pour développer certains
projets trés particuliers.

Les Cathédrales
du Vide

Le Crystal Palace

La base orbitale la plus connue et la
plus extraordinaire est, bien sar, le Crys-
tal Palace.

Construite en onze ans, ce qui
est en soi une prouesse, elle est la plus
éclatante réussite de I'ESA. Plusieurs
milliers de personnes y vivent aujour-
d'hui. Si I'ESA est propriétaire de la
structure, elle loue les habitats inté-
rieurs au plus offrant. Elle gere égale-
ment le fonctionnement du palais, d'un
point de vue technique. La loi et l'or-
dre sont assurés exclusivement par In-
terpol, la police européenne officielle,

et ceci par suite d'accord entre la
corporation et la CEE.

Le Crystal Palace se compose
d'un axe central, et de cing an-
neaux de deux kilometres de rayon
y sont fixés. Le lent mouvement de
rotation des anneaux assure une

gravité artificielle proche de celle
de la Terre sur leur surface in-
terne.  chaque
compte trois ou quatre ni-
veaux d’habitation sem-
blables a des "étages"

d’un immeuble.

anneau

Le palais abrite les ambassades de
toutes les nations ‘“orbitales", des
complexes hoteliers, des restaurants, des
centres de loisirs, les sieges des corpos
fortunées, des laboratoires, des usines
spécialisées, mais aussi deux parcs (cha-
cun occupe un des anneaux), des appar-
tements et des villas d"habitation
privées. C'est un lieu assez luxueux,
encore assez neuf, et un parfait reflet
de la civilisation européenne cyber-
punk.

Efficacité, élégance, ambiance feu-
trée, froideur et lutte secréte. Le Palais
est un nid d’espion, une zone neutre, un
port franc pour tous les puissants de la
"surface".

O’Neill One

La nouvelle station, O'Neill One, est ac-
tuellement en chantier au point L-5, en-
tre la Terre et la Lune. Plus qu'un
habitat, elle sera un micro-monde, une
véritable colonie, premiére d'un ensem-
ble & construire.

Elle affecte la forme d’un tube
de prés de huit kilomeétres de large sur
trente de long, tournant sur lui méme
pour créer une gravité artificielle in-

Ci-dessous
Orbital Transfer Vehicle




terne. Des milliers de personnes pour-
ront y vivre bientot dans des habitats et

des paysages naturels recréés.

(Dans son roman "Neuroman-
cien", William Gibson décrit parfaite-
ment une station similaire).

Ci-contre ¥
NASA Shuttle 11

A Fixer Told Me...

Prochain supplément pour

E R P U N

C’est vraiment la meilleure partie de la journée, je me glisse discrétement a travers la ville pour rejoindre
mon quartier de la combat zone. Tiens un boostergang ! Dommage je n’ai pas le temps... sinon quel plaisir
cela aurait pu étre. Enfin, je m’amuserais avec eux un autre soir. Je dois me dépécher de rentrer. Le bilan
de cette nuit na pas été trés reluisant tout ¢a a cause de ces maudits cybersquads avec leur métal partout.
Le monde évolue trop vite. Nous ne pourrons bientot plus survivre, nous qui vivons depuis plus de cing
siecles. Mais je ne me laisserais pas faire, je n’ai pas besoin de leurs prothéses cybernétiques pour les vain-
cre. De toutes fagon si nous les "monstres ", comme ils nous appellent, nous ne nous défendons pas, nous
disparaitrons. Le probléme c’est la traque qu’ils nous ménent... surtout avec leur nouveau groupe qui peut
lire et agir sur les pensées des gens. Je pense que je vais quitter cette damnée ville. Mais avant je veux me
venger de ces chiens. Eux n‘ont pas de prothése, ils pensent ne pas en avoir besoin, grave erreur | Night
City sera bientdt un bain de sang. 2020 sera un bon cru. QUEL REGAL !!!

Jusque la vous n‘avez pas connu la peur, avec les Enfants de la Nuits vous aurez peur.

Jamais vous n’aurez tant attendu le retour de I’aube.



n fer-
mier 2!? disait-
il, «Qui veut
jouer un fer-
mier ?»
«Moi, je
m’arréte au
premier
village sur
notre chemin
et je me mets
a planter...»
«Mon
personnage
décide de
s’offrir en
sacrifice aux
Seigneurs du
Chaos, en
espérant
renaitre sous
une forme
meilleure...»
«Ne puis-je
réellement
pas jeter les
dés de

nouveau ?»

Ou des plaisirs
de la vie au grand air...
par Philip Benz

Le Principe de
I’Origine Sociale

ais oui, n’est pas noble-
_ guerrier ou prétre-sor-
cier qui veut. Dans une
bande d’aventuriers, il y
a des gens de tout hori-
zon, et une demi-dou-
zaine de princes melni-
bonéens voyageant en-
semble a la recherche
de leur destin funeste
- serait au moins aussi ri-
dicule qu’un groupe de
prétres de tous les dieux
réunis sous le méme
étendard.

Et puis, I'une des richesses du jeu
Stormbringer est justement son ap-
proche du concept de classe. Dans
beaucoup d’autres jeux, un personnage
est enchainé & sa vocation pour la vie :
un guerrier %, tel Popeye, ne lancera
jamais de sort, ni ne crochétera jamais
de serrures, a moins d'un effort surhu-
main de sa part,

Dans Stormbringer, par contre, la
classe sociale n‘est que le point de dé-
part du personnage. C'est son ancienne
vocation car, dans un jeu de role, la vo-
cation actuelle de la quasi-totalité des
personnages est aventurier.

Le duc Avan Astran n'a-t-il pas
délaissé le commerce pour chasser un
trésor inoui ? Et méme Elric n’a-t-il pas
renoncé &% a sa couronne pour devenir
aventurier ?

La classe sociale ne représente
donc que la vie antérieure du person-
nage ; ce qu'il décide de faire a partir
de ce moment-la ne dépend que de sa
volonté et de sa bonne éloile.




Certes, le joueur qui a tiré un Fermier
ou un Chasseur peut se sentir décu lors-
qu'il se rend
compte que son
voisin guerrier a

le double de
ses compeé-
tences en

combat
et que

s 0 n
voisin

prétre-sor
cier vient
d’invoquer
une arme-dé-
mon  qui lui
donne dans les 90
% en Attaque Pa-
rade et une ar-
mure-démon qui
le protege des

coups qui seraient mortels pour I'infortu-
né fermier. Avec son baton, sa hache et
sa botte de foin notre fermier fait triste
mine...

Mais ce qu’il ne faut pas oublier,
c’est qu'il s'agit d’un jeu de role. Ce
n'est pas toujours le plus fort qui I'em-
porte, mais bien souvent le plus astu-
cieux, dans ce domaine les fermiers et
les chasseurs ont de bonnes bases, car
ils sont plus proches de la terre et des
gens qui y vivent. Comme une bonne
partie des aventures se passent justement
dans l'arriere pays, loin des grandes
villes, leurs connaissances... méme celles
qui ne sont pas représentées dans le jeu
par des compétences ... peuvent s’avérer
fort utiles dans une foule de situations
ou les guerriers, les nobles et les prétres
seront complétement paumés. Et puis,
avec le systeme ouvert de compétences,
tout le monde peut devenir petit a petit
un spécialiste de sa vocation révée,

Ceci dit, les vocations de Fermier
et de Chasseur sont quand méme moins
développées que celles de Prétre, de

Guerrier ou de Voleur. Voici donc quel-
ques renseignements supplémentaires
qui rendront vos personnages rustiques
plus attrayants.

Origine Sociale :
Fermier

es connaissances
d’un fermier ne se
limitent pas a son
blé et ses Ié-
gumes ; les plants
sauvages, l'élevage
du gros et du petit
bétail, la météoro-
logie, la chasse et
la péche comple-
tent les compé-
tences de base
d’un fermier.

Les guerriers qui passent leur temps a
s’entrainer aux armes et les prétres qui
ne sortent guére de leur bibliotheque
n‘ont pas ce contact quotidien qui fait
des fermiers de fins connaisseurs des ha-
bitudes et des motivations
des gens qu'ils ont I'habi-
tude de fréquenter. Il faut
donc ajouter les compé-
tences suivantes a celles
décrites dans les régles de
Stormbringer.

B La Connaissance des
Animaux

B La Connaissance du Peuple

B La Connaissance des Plantes

O Notes :
# La devise de Popeye : «Je suis ce
que je suis et c'est tout ce que je
suis, je suis Popeye le marin.»

#& Certes en partie malgré lui... per-
sonne n'a dit que le choix était né-
cessairement volontaire,

Compétences de base :

1.  Maitrise du biton a 30 % + bo-
nus.

2. Maitrise de la hachette 2 15 % +
bonus.

3. Maitrise de la grande lance a 20 %
+ bonus ; cette arme peut étre rem-
placée par une arme d’hast impro-
visée comme une fourche ou une
faux de guerre.

4. Artisanat : forgeron a 20 % + bo-
nus.

5. Pister a 20 % + bonus.

6. Connaissance des Plantes 4 30 % +
bonus.

7. Connaissance des Animaux a 50 %
+ bonus. Ce niveau de compétence
est interchangeable avec celui de la
Connaissance des Plantes.

8. Connaissance du Peuple a 30 % +
bonus.

9. Marchander & 20 % + bonus ; cette
compétence peut remplacer |"Artisa-
nat ou hien Pister au gré du joueur.

Origine Sociale :

Chasseur

es chasseurs sont des
paysans spécialisés dans
la chasse, et possédent
déja des compétences
susceptibles d’intéresser
la plupart des joueurs.

Toutefois, la chasse ne se limite pas aux
compétences de Pister et de Faire un
Piege ; aussi faut-il ajouter les compé-
tences suivantes,

B La Connaissance des Animaux

B La Connaissance du Pays



Compétences de base :

Connaissance des Animaux

1. Maitrise d'une arme de mélée appro-
priée a la chasse a 30 % + bonus.
2. Maitrise de I'arc a 25 % + bonus.

3. Artisanat : Forgeron ou Tanneur a
20 % + bonus.

4. Pister a 50 % + bonus.

5. Faire un piege a 50 % + bonus.

6. Embuscade a 50 % + bonus.

7. Connaissance des Animaux a 50 %
+ bonus.

8. Connaissance du Pays a 50 % +
bonus.

Description des

Compétences

Connaissance des Plantes

Certains personnages, comme les fer-
miers, auront une connaissance plus pra-
tique et moins théorique des plantes. lls
ne s'intéresseront que trés peu aux
plantes utiles pour la sorcellerie mais
apprendront par contre la culture des
plantes comestibles et celles utilisées
dans l'artisanat et qu’ils pourront vendre
lors des saisons difficiles. Pour ses per-
sonnages, on pourrait donc modifier le
tableau de la Connaissance des Plantes
de la fagon suivante :

Cette compétence permet de connaitre
le comportement des animaux et les
movyens d’en profiter ou de le modifier.
Car c’est une chose de monter a cheval
ou de pister des fauves, mais élever et
dresser les animaux ou déjouer leurs as-
tuces en est une autre.

Comme la Connaissance des
Plantes, cette compétence est échelon-
née en niveaux accessibles uniquement
a ceux qui possédent un pourcentage de
compétence suffisant. 1l est impossible
de I"augmenter par la voie habituelle de
I'expérience, son apprentissage nécessite
ou bien un professeur, un livre ou un
démon, ou bien de longues années pas-




sées aupres des hétes. Cela signifie une
bonne semaine en temps de jeu par
point de compétence gagné pour la pre-
miere méthode (ne pas dépasser le ni-

veau de compétence du maitre), ou
alors une année passée dans l'observa-
tion et la pratique pour la deuxieme mé-
thode. A la différence des autres

connaissances, les classes lettrées n'ont
aucun avantage dans l'acquisition de
cette compétence.

Connaissance du Peuple

Cette compétence permet de compren-
dre la maotivation, I’histoire ou la person-
nalité d'une personne issue du méme
milieu que le personnage. L'analyse ain-
si obtenue ne sera pas trés approfondie
(a moins de réussir un jet critique), mais
elle permettra de deviner les intentions
immédiates ou les motivations cachées.
L'on pourra alors ajouter 10 % (ou la
moitié de la compétence lors d'une
réussite critique) a un jet de communi-
cation ou de discrétion concernant cette
personne.

Connaissance du Pays

Cette compétence représente les nom-
breuses années que le personnage a
mises a parcourir I'arriere pays d’un
bout a l'autre. Il faut choisir un pays,
d'habitude le pays d’origine du person-
nage... et un type de terrain, par exem-
ple les foréts tarkeshites, les plaines
filkhariennes ou les montagnes lormy-
riennes, Dans la localité choisie, cette
compétence prendra la place de la Car-
tographie et de la Navigation, sans que
le personnage ait besoin de supports
écrits ou mécaniques. Le personnage
pourra s'orienter et se nourrir sans pro-
bleme, et bénéficiera d'un bonus de 20 %
a tous ses jets ayant un rapport quel-
conque avec le terrain (Embuscade,
Connaissance des Plantes, etc.) a condi-
tion de réussir le jet de Connaissance du
Pays pour I'endroit précis ou il se trouve.

Le personnage pourra toujours
tenter un jet sous la moitié de cette
compétence dans une autre localité ou il
peut prétendre avoir au moins quelques
années d’expérience, mais en dehors de
ces limites étroites cette compétence se-
ra sans la moindre utilité.

Les Eléments, les

Cultes et la Magie

«Ce que j’ai pu voir de la magie lors-
que j'habitais encore la ferme de mon
pere se limitait & quelques cérémonies
pour encourager la fertilité de la terre,
I'arrivée des pluies ou encore pour en-
terrer les morts et protéger leur dme
du Chaos. Néanmoins, les prétres de
Grome et de Laasa jouaient un grand
réle dans notre village. Certains trai-
taient nos blessures et maladies, d’au-
tres réglaient nos disputes et d’autres
encore nous enseignaient les secrets



des plantes et des animaux. Ils nous ai-
daient dés que nous en avions besoin
et les dimes qu'ils prélevaient sur nos
récoltes n’étaient jamais trop onéreuses.

«Mais je pense que c’est a cause des
richesses du temple de Grome que no-
tre village a été détruit. On en parlait
jusque dans la capitale, a ce qu’on di-
sait, et un jour un sorcier puissant
s'est intéressé de trop prés A notre pate-
lin paisible. D’abord quelques vaga-
bonds et voyageurs étrangers
disparurent, mais bientot ce fut le tour
de nos pasteurs, bicherons et fores-
tiers. Et puis, un soir sans lune, ils
sont tous revenus, armés de lances, de
haches et de flambeaux. Il sont reve-
nus, mais sans leur ame, car ils étaient
tous morts et ressuscités par le séide
du chaos qui les suivait dans son
grand char de guerre tiré par deux
créatures horribles qui hantent encore
mes cauchemars de temps en temps.

«lls ont rasé notre village et mis a sac
nos deux temples, emportant toutes
leurs richesses. Je me suis battu pen-
dant quelque temps aux cotés de mes
voisins, mais c'était inutile, comment
tuer ce qui est déja mort ¢ Nous nous
sommes donc sauvés comme nous
avons pu, et depuis ce jour ['éprouve
une grande méfiance envers tous ce
qui ressemble a de la magie. Les élé-
ments pouvant, certes, étre bénéfiques,
mais le Chaos... je ne veux méme pas
en entendre parler.»
- Propos de
Karxis de la Hache Sanglante.

Nombreux sont les paysans qui
partagent ce point de vue, que ce soit
pour cause de superstition ou d'expé-
rience personnelle. Mais s'ils se tiennent
en général loin de la magie du Chaos,
ils ont bien souvent, en contrepartie, des
liens étroits avec un culte élémentaire.
Car I'Eglise des quatre éléments doit sa
survie surtout aux paysans des divers
pays ou, quelle que soit la religion offi-
cielle, ils lui vouent pour la plupart une
adoration fidele.

Pour le personnage joueur fermier
ou chasseur, ¢a signifie qu'il a plus de
chances de profiter du soutien de son
temple que d’autres personnages. S'il est
particulierement dévot, il a pu recevoir
quelqu’enseignement, un objet de valeur
ou méme un esprit élémentaire lié a son
service. La nature exacte de cet ensei-
gnement varie selon le culte choisi :

Culte de Grome :

B Un bonus de 1dé % dans deux
compétences choisies dans cette
liste : Connaissances des Plantes,

-
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des Animaux ou des Poisons,
Equilibre, Pister, Faire un piége, ou
Artisanat.

B Une gemme de 1d10 carats sertie
dans un vieux bijou qui peut étre
I'objet de lien d’un élémentaire de
la terre (25 % ou au gré du maitre
du jeu). Evidemment, ce serait
presque un sacrilege de s’en séparer,
méme au-dela de la mort.

Culte de Lassa :

MW Un bonus de 1d6% dans deux
compétences choisies dans cette
liste : Ecouter, Sentir, Eloquence,
Chanter, ou Jongler.

B Un vétement de haute qualité qui
peut étre l'objet de lien d’'une
sylphe. Quand le vétement devient
trop usé, il est de bon ton de
libérer I"esprit aprés un dernier
service.

Culte de Straasha :

B Un bonus de 1d10 % dans une
compétence : Nager ou Naviguer.

B 1d6+1 doses de potions diverses
telles que la guérison, le poison,
une potion permettant de respirer
sous |'eau, ou encore une autre
contenant une ondine.

Culte de Kakatal :

B Un bonus de 1d6 % dans I'Artisanat :
Forgeron et une autre compétence :
Premiers Soins ou Atltaque avec une
arme de mélée.

B Un objet métallique de belle facture
comme un bijou ou une arme
pouvant contenir un élémentaire du
feu.

Philip Benz
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mille années
le Glorieux
Empire de
Melniboné s’é-
panouit ré-
gnant sur le
monde. [...]
Finalement, ra-
vagée par
cette épou-
vante informe
qu’est le
Temps, Melni-
boné tomba et
de nouvelles
nations lui
succédeérent :
llmiora, Shee-
goth, Mai-
dahk,
S’aaleem. Puis
vint I'histoire
: Vinde, Ia
Chine, I'E-
gypte, I'Assy-
rie, la Perse,
la Gréce et
Rome toutes
vinrent aprés
Melniboné.
Mais aucune
ne dura dix
mille années.

- Michael Moorcock,
Le Destin du Loup
Blanc

De l'incompatibilité

des éléements et de |'entropie

par Philip Benz

endant dix mille ans le
chaos que fut Melnibo-
né régna sur le monde.
Mais petit a petit les
hommes, ses esclaves,
en vinrent a détester
son joug oppressif et
voulurent se libérer.
Mais comment s’oppo-
ser a la puissance magi-
que et démoniaque
qu’était Melniboné ?

Les hommes durent se mettre a I’appren-
tissage de ces arts ténéhreux. Les Melni-
bonéens avaient permis a leurs esclaves
lettrés, en grande partie des métis demi-
melnibonéens eux-mémes, I'adoration
des éléments. Mais les puissances élé-
mentaires ne permettaient pas que leur
magie se retournat contre ses alliés les
princes-dragons.

Les hommes se mirent donc a in-
voquer les pouvoirs des Seigneurs de la
Loi et, avec I'aide de héros comme Au-
bec de Malador, ils arriverent a s'affran-
chir et a établir pour le meilleur ou pour
le pire leurs propres nations. Cependant,
ils ne s’adonnérent pas tous a la Loi.
Quelques-uns suivirent leurs anciens
maitres dans les chemins tortueux du
chaos, d’'autres se tournérent vers les
Seigneurs des Bétes et beaucoup conti-
nuérent a adorer les forces de la nature.

Vilmir

Les hommes de Vilmir choisirent la voie
étroite et unique de la Loi et établirent
en peu de temps un clergé puissant qui
régit jusqu’aux moindres détails de la
vie quotidienne. Les nobles, ceux qui
avaient saisi les rénes du pouvoir en

chassant les Melnibonéens de leurs cha-
teaux et de leurs palais, raffermirent leur
autorité en s’appuyant sur la réglementa-
tion outranciere a laquelle se livrérent
les prétres de la Loi. En peu de temps,
le petit peuple vilmirien perdit sa liberté.
"Au moins," aimaient-ils se dire en guise
de réconfort, "nos maitres actuels sont
des hommes comme nous et non plus
ces monstres démoniaques  dévoués
corps et ame a la sorcellerie noire et
aux puissances infernales."

Les paysans n‘eurent donc pas la
vie facile. lls durent travailler la terre
sans répit et au fil des ans il devint de
plus en plus difficile daccroitre les ré-
coltes, voire de les maintenir au niveau
des années précédentes. Mais les taxes
percues par I'église et par les nobles ne
décrurent pas pour autant. Beaucoup de
paysans quittérent la campagne pour s'é-
tablir dans les grandes villes marchandes
qui pourtant n'étaient pas moins régle-
mentées. A la longue, I"artisanat, Iindus-
trie et le commerce enrichirent les
familles nobles a tel point que beaucoup
délaisserent les terres reculées et nom-
mérent des représentants pour percevoir
les impots a leur place. Une certaine li-
berté s’installa alors de nouveau dans
certaines régions. Car ces "petits nobles",
chefs de village et doyens de clan, veil-
lerent davantage a la prospérité de leur
peuple, souvent avec le soutien des pré-
tres élémentaires, plus compréhensifs
que les prétres de la Loi.

La Paix est Fugace

Aujourd’hui Vilmir est un pays entiére-
ment soumis a la Loi. Rien ne s’y passe,
du moins en principe, sans son autorisa-
tion. Toutefois cette autorisation s'avére
souvent moins problématique que l'on
pourrait croire, en raison de la corrup-
tion qui afflige les rangs du clergé. Il y
a certes des prétres dévoués, dédiés aux



saintes tiches qui leur incombent. Mais
il y a un nombre croissant de prétres vé-
naux qui laissent passer sous silence les
infractions plus ou moins importantes
moyennant une "révérence" correspon-
dante. C’est ainsi que les "petits no-
bles" arrivent a alleger les imp6ts de
leurs villages.

La situation des villageois est
donc trés inégale. Certains payent de
lourds impdts, d’autres trés peu. Certains
adorent le feu, d'autres la terre, I'air ou
I'eau. S'ils sont tous sujets de Vilmir, ils
en viennent parfois aux armes. C'est en
effet ce qui s'est passé dans une vallée
reculée de |'arriere-pays d’Uhaio.

our une raison qui reste
encore a élucider, les
forgerons du village de
Kvlmron-Dar et les fer-
miers du village d’Oc-
cam-Zed, tous habitants
de la vallée de Ia riviére
Entre-Deux-Prés, s’en-
tre-déchirent.

Ils ont embauché des assassins de part et
d'autre et avec l'aide, parfois réticente,
de leurs prétres élémentaires respectifs
ils se livrent a une guerre impitoyable
qui n'est pas pres de prendre fin. Si cela
continue, toute la région risque d’'étre
entrainée dans ce conflit qui oppose, par
le truchement de leurs adorateurs zélés,
les cultes de la terre et du feu. Il in-
combe donc aux joueurs d'y mettre fin.

Déroulement du Scénario

Afin d’accomplir cette tache, les joueurs
devront percer le mystére qui entoure
|'origine de ce conflit. Dans un premier
temps ils verront que le différend s'est
répandu jusqu’aux tavernes d'Uhaio. De
plus les villageois se servent déja de la
magie élémentaire dans leurs combats,
chose interdite par la Loi vilmirienne.
Les joueurs pourront alors chercher des
indices et éventuellement de I'aide dans
cette ville avant de porter leur regard sur
la vallée elle-méme.

Ensuite ils pourront se rallier a
I'un des deux camps, quitte a se battre
contre les partisans de l'autre, ou alors
se faufiler entre les deux cultes en évi-
tant aussi bien leurs assassins que les
sbires de la Loi. Mais méme dans le cas
ol ils trouvent le véritable coupable (ou
qu’ils en fassent un sur mesure) il faudra
encore convaincre les deux camps de
calmer leur courroux avant qu’il n’arrive
une catastrophe. En effet, un vieil agent
de Grome vit dans le village d’'Occam-

Zed. Il s'agit d’un vieillard trés rancunier
qui finira probablement par se rendre
dans le temple du Volcan Dormant
pour invoquer son dieu afin de faire ef-
fondrer la montagne et le temple
qu’elle protege.

Si les joueurs ne poussent pas as-
sez loin leurs recherches, ils risquent de
s'égarer sur de fausses pistes et croire
coupable un innocent. S’ils arrivent a
convaincre les autorités de Vilmir de la
culpabilité, par exemple, du pere Ques-
tor, de 'un des prétres du Volcan Dor-
mant, de Moork l'indicateur ou de
Kylmron lui-méme, ils pourront peut-étre
rétablir un semblant de paix dans
cette vallée turbulente. Mais le
conflit continuera & couver et tét ou
tard la catastrophe sera inéluctable-
ment déclenchée.

Vous, le maitre du jeu, avez la
possibilité de faire preuve de votre infi-
nie mansuétude pour relancer des
joueurs égarés ou frustrés sur les bonnes
pistes. Ou au contraire les laisser

échouer, selon le niveau de fatalité et de
désespoir que vous voulez donner a vo-
tre campagne de jeu. Pour aider vos
joueurs vous disposez de divers outils,
une rencontre fortuite avec :

O La fille de Kylmron-Dar.
0 Nargon son fiancé.

O Moork le forgeron ambitieux qui a
dénoncé Kylmron.

Or, pour résoudre I'énigme, il faudra
que les joueurs apportent une réponse
aux questions suivantes :

1) Pourquoi la paix de Vilmir a-t-elle été
violée ?

2) Qui est responsable du présumé vol
de bétail ?

3) Comment et pourquoi a-t-on monté
ce coup contre Kylmron 2

4) Comment convaincre les villageois de
I"étonnante vérité ¢
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Vous trouverez dans la partie inti-
tulée "Uhaio la verte, Princesse des
Cotes" une description de la ville telle
que les joueurs la trouveront lors de
cette aventure. lls y affronteront des vil-
lageois coléreux, éviteront les abus de la
Loi et découvriront quelques indices per-
mettant de débuter 'enquéte.

Dans la partie "L'Arriere Pays : les
Villages Fratricides" ils feront connais-
sance avec les habitants de part et d'au-
tre et leurs soupgons prendront forme au
fur et a mesure de leurs rencontres.

Enfin, dans la partie "Les Cavernes
des Dents de Grome : le Repaire du
Loup" ils lutteront contre un adversaire
de taille qui usera de toutes les astuces
de la sorcellerie pour les détruire. Cette
épreuve surmontée, les personnages de-
vront encore convaincre les habitants
que leur véritable ennemi était un agent
de Balo et non leurs voisins. Sinon la
guerre civile continuera.

Derriére la Terre et le
Feu

En fait, derriere ce différend entre les
éléments ol la Loi tente de mettre de
I'ordre, se cache le chaos. Un jeune pré-
tre de Balo s'amuse a semer la zizanie
entre les forgerons et les fermiers afin de
déranger le train-train quotidien qu’il
trouve bien trop ordonné dans ce pays
de la Loi.

Ce prétre de Balo, Kol de Hwam-
gaarl, a observé pendant quelques se-
maines les habitants des deux villages et
il a compris qu’un vieux différend les sé-
parait. Car s’ils se contentaient trés hien
d'exercer leurs activités respectives, les
uns travaillant la terre et les autres le fer,
ils élevaient tous des boeufs et donc se
livraient depuis longtemps une concur-
rence tant au niveau des marchés qu’au
niveau des terres de paturage. Il lui suf-

fisait alors de raviver cette ancienne
querelle, Ce qu’il eut vite fait en répan-
dant des rumeurs médisantes déguisé en
prétre errant et en employant quelques
bribes de sorcellerie au moment propice.

Il se cache actuellement dans les
Cavernes des Dents de Grome, une
etendue de cavernes située sous une
créte montagneuse qui surplombe la val-
lée des villages en guerre. Il possede
quelques grimoires fort utiles qui lui ont
permis d’invoquer plusieurs démons
pour exécuter ses ordres. Ainsi il ne sort
plus guere des cavernes et personne ne
soupgonne ses agissements, méme pas le
jeune berger nommé Nargon qui lui ap-
porte chaque jour son repas.

Introduction des

Personnages

ans une faverne mal
éclairée du quartier por-
tuaire d’Uhaio, vous
étes attablés devant une
bonne biére brune et
amére de Vilmir. Vous
avez des piéces de
bronze plein les poches
aprés un travail effectué
pour le compte des pré-
tres du Feu Ardent qui
vous avaient embauchés
pour assurer la livraison
d’une arche magique a
I’Archiduc  d’Uhaio.
Cette arche, vous l'avez
livrée sans trop de diffi-
cultés et vous profitez
d’un moment de repos
que vous avez bien mé-
rité grice a vos preux
exploits.

La Colere de la Terre

Tout a coup, une rixe éclate dans la ta-
verne. Deux forgerons sont pris a partie
par quatre fermiers éméchés. Les forgerons
sont bientdt mal en point et personne dans
la taverne ne semble avoir envie de leur
venir en aide. Irez-vous a leur secours ¢

[ M.] : Une aide rapide offerte aux for-
gerons scellera leur amitié, ainsi que
I'inimitié des fermiers. Si les joueurs
décident d’aider plutot les paysans,
renversez les roles suivants.

Soudain, I'un des forgerons tire une
épée de son fourreau. Les fermiers, n'é-
tant armés que de gourdins et de da-
gues, hésitent un instant puis s'enfuient
a toutes jambes lorsque 'épée se met a
flamber bruyamment. Toutefois, a la sor-
tie I'un des fermiers ouvre un sac, laisse
tomber six petites pierres et indique les
forgerons du doigt. Du coup les autres
clients de la taverne s’enfuient, redou-
tant les séquelles néfastes de toute cette
magie. Vous enfuyez-vous aussi ?

Les pierres grandissent lentement,
ce qui donne aux forgerons le temps
d'en détruire deux avec leur épée flam-
boyante. Cependant, celle-ci se casse sur
le dos du troisieme élémentaire. Les
flammes disparaissent aussitot, laissant
les deux hommes sans défense contre
ces esprits malveillants de la terre. Seuls
vous pouvez encore sauver ces deux
hommes d’une fin horrible !

[0 M.] : Si les personnages joueurs s'en-
fuient et refusent d’aider les forge-
rons, ils n’auront qu'a reprendre leurs
recherches 4 froid aprés le passage
des prétres de la Loi et des chasseurs
de sorciers. S'ils sont moins timorés,
ils pourront entendre le discours sui-
vant d’un des forgerons rescapés.




FOR:30 CON: 30
TAl : 4 POU : 20
DEX : 1

Elémentaire
de la Terre

Armes Att. Dég. Par.
Poings (x2) 25 % 3D6

Spécial : Invulnérable aux armes non
magiques

Une Haine Vivace

"Avant, nous étions des amis, des voi-
sins. Peu nous importait alors le fait que
nous adorions la nature dans deux tem-
ples différents. Mais un jour, tout cela a
changé et ils sont devenus nos ennemis."

"Tout a commencé le jour ol le
grand prétre du temple d'Arkyn est venu
voir mon beau-frere Kylmron-Dar, le
chef de notre village. Des agriculteurs
du village voisin étaient venus lui dire
que Kylmron leur avait volé des boeufs.
Kylmron avait beau proclamer son inno-
cence, lorsque le grand prétre lui a
montré la marque de Grome sur huit de
ses meilleurs boeufs, ses boeufs a lui
qu’il continue d’insister, eh bien, Kylm-
ron a da l'accompagner au temple pour
y subir le sort réservé aux voleurs dans
ce pays. Il a voué une haine inexpiable
aux paysans depuis ce jour, car il est
fort difficile de travailler a I'enclume
lorsqu’on est manchot."

"A partir de ce jour, Kylmron a
embauché un grand nombre de merce-
naires et d’assassins. Il s’est maintenant
vengé au moins une trentaine de fois
des fermiers qu'il s'imaginait responsa-
bles de son malheur. Je crains qu'il ait
peut-étre perdu un peu la raison. Les
paysans, pour leur part, ont décidé de
s'en prendre a toute notre guilde. Main-
tenant il se passe des choses innomma-
bles entre nos deux confréries car
chacun cherche sinon la vengeance, la
violence, et ce par des moyens de plus
en plus répréhensibles."

"Nous pensons que ce doit étre le
nouveau prétre de Grome qui s'est ins-
tallé sous la Colline depuis quelque
temps qui a provoqué tout cela. Mais
que ce soit lui, ou bien un autre, nous
aimerions que ce conflit prenne fin car
nos affaires en souffrent horriblement. Si
vous étiez capables de ramener la paix
a nos deux confréries, nous vous sau-
rions gré."

Vous, les joueurs, devez élucider
ce mystére si vous voulez sauver cette
vallée d’une guerre civile meurtriére.
Pour ce faire, vous pouvez soit enquéter
dans ces lieux divers, soit foncer sur les
coupables de votre choix. Serez vous
des Conan ou des Holmes ¢

Uhaio la Verte,

Princesse des Cotes

haio est une grande ci-
té, vieille d’au moins
deux mille ans. Certes,
elle est moins cosmo-
polite que le Vieil
Hrolmar, moins or-
gueilleuse que Jadmar,
la capitale de Vilmir,
moins importante en
ce qui concerne son
activité portuaire que
la derniére des capi-
tales des Seigneurs de
la Mer des Jeunes
Royaumes.

Uhaio la Verte posséde néanmoins ses
propres charmes. Son mur d’enceinte,
qui semble fait d'un bloc uni de mar-
bre vert-pale, date du début de |'gre
qui vit les guerres féroces opposant les
Dharzi, le Peuple Condamné, au Glo-
rieux Empire de Melniboné. Et bien
qu’elle soit sans doute I'oeuvre de la
sorcellerie, ses habitants ont eu lieu de
se féliciter & maintes reprises de sa pro-
tection lors des guerres civiles qui
ébranlent bien trop souvent le pays de
Vilmir.

Plusieurs des somptueux palais
des familles nobles d’Uhaio sont aussi
de cette époque, sinon plus anciens en-
core, et l'on peut encore admirer leur
architecture étrange et belle malgré 'ef-
fritement inexorable du temps.

A condition, bien sir, de pouvoir
circuler dans cette ville soumise a la Loi.
Car il faut a tout étranger désirant s’y
promener une autorisation spéciale pour
franchir d’abord les portes du quartier
portuaire et ensuite celles des cinquante
"quartiers" qui constituent Uhaio. Peu de
gens se donnent la peine d'obtenir le
laissez-passer nécessaire pour quitter la
zone libre du port, et donc peu connais-
sent les splendeurs de cette ville, hormis
la muraille qui lui vaut le surnom de
"Uhaio la Verte."

Les habitants de cette ville sont
en général d’humeur assez taciturne,
car leur vie monotone leur réserve peu
d’agréments. La plupart de ces gens ne
connaissent que le travail et les impéts.
Les quelques marchands mieux lotis
n‘arrivent a maintenir leur rang pré-
caire qu'en exploitant de plus belle
leurs nombreux employés. Seules les
familles nobles se proménent bien vé-
tues et de bonne humeur. Leurs rejetons
téméraires viennent remplir assez sou-
vent les lieux de plaisir du quartier por-
tuaire.

Le %uartier Portuaire :
Ou I'Enquéte Commence !

Les joueurs commencent cette aventure
dans le quartier portuaire et souhaiteront
peut-étre démarrer leur enquéte ici apres
les remerciements des forgerons. Ce
quartier pullule de marins et d’aventuriers
de tout horizon, ainsi que bon nombre de
Vilmiriens fortunés (prétres, nobles et mar-
chands) ou espérant le devenir.

Qui plus est, la Loi de Vilmir n’a
pas cours dans cet espace qui abrite
donc tous les commerces réprimés et
scabreux imaginables. Sy trouvent aussi
quatre temples élémentaires, mais ceux
de la Terre, de I’Air et de I'Fau ne
comptent qu’une douzaine de dévots
chacun. Seul le Temple de la Flamme
Eternelle a les moyens de participer a la
vie économique et politique de ce pays
dominé par la Loi.

Il revient au maitre du jeu d’ani-
mer les diverses rencontres qui peuvent
y avoir lieu. Toutefois il existe quelques
événements et rencontres spécifiques qui
sont autant de renseignements, d’aides
ou d’obstacles aux démarches des
joueurs. Enfin, pour sortir de ce quartier
il faut sinon un laissez-passer spécial, au
moins une bonne contrefacon.

FOR : 13 CON: 11
TAl: 12 INT: 10
POU: 10 DEX:13
CHA: ¢

Villageois Moyen

Points de Vie : 11
Armure : aucune ou 1d6-1 (cuir)
Armes Att. Deg. Par.

Gourdin ~ 30% 1d6 25%
Grande

Lance 35% 1d10+1 40%
Epée large

de qualite  45% 1d8+1+1d6 45%

Compeétences : Eloquence 05 %,
Voir 20 %, Embuscade 20.

B L'AHaque des Dévots

Si les joueurs se joignent ouvertement a
I'une des deux sectes, ils s'attireront tot
ou tard une attaque de la part de I'autre.
S'ils arrivent a bien se défendre de I'as-
saut de quelques meutes de dévots ma-
niaques, ils pourront entendre I'un de
ces discours :

O "C’est vrai que nos deux cultes se
disputent ces jours-ci, mais ce n’est
pas une raison pour que des étran-
gers s’en mélent. Partez d’ou vous

notre culte wvous

venez, sinon

anéantira."




ou

[0 "Notre culte n'est pas responsable
des maux que vous lui imputez. Per-
mettez-moi de vous conduire devant
le grand prétre lui-méme pour décou-
vrir la simple vérité de ces faits."

[0 Note : Certains villageois peuvent
disposer d’élémentaires en plus des
armes indiquées.

Chaque villageois maitrise une seule
arme ci dessus.

B Le Prétre du Feu Ardent
Si les joueurs cherchent du co6té des
quais ils pourront remarquer que le ba-
teau qui les a amenés dans ce pays s’y
trouve toujours, ainsi que Zylkrijk, le
prétre qui vient de leur payer une
commission de 100 GO.

Il est réticent mais si les joueurs
ont besoin de son aide ils pourront I'en
convaincre.

"Oui, ce ne serait pas une mau-
vaise idée d'aider les forgerons, ce sont
de braves types en général. Mon temple
n’a pas de lien spécifique avec ces deux
cultes locaux, celui de la Flamme FEter-
nelle et celui du Volcan Dormant. Mais
mon grand prétre serait heureux d’ap-
prendre que ses fils errants ont porté se-
cours aux fils du clan des forgerons. Je
lui ferai part de votre dévotion, soyez-en
srs."

FOR: 8 CON: 13
TAIl : 8 INT: 18
POU : 18 DEX : 11
CHA: 18 Elan: 38

Zylkrijk

Points de Vie : 12

Armure : 8/30 (Démon : cuirasse
/points de vie)

Armes Att. Dég. Par.
Dague 47 % 1d4+2-1d6 54 %

varigble 2d10+
une salamandre

Baguette
de feu

Compeétences : Crédit 79 %,
Persuader 82 %, Invocation 45 %.

O Note : Zylkrijk préfere rentrer chez
mais il est possible de le convaincre
avec des histoires de sorcellerie et
d’objets magiques anciens a retrou-
ver. Il en voudra d'ailleurs une part
importante a la fin et pourrait se re-.

tourner contre les personnages
joueurs s'ils ne respectent pas ses
voeux ou s'ils ne se rangent pas du
coté du culte du feu.

prétre du Feu Ardent

H Le Temple de la Flamme
Eternelle

Les prétres de ce temple florissant pour-
raient aider leurs confréres, mais ce ne
serait que pour les obliger a se soumet-
tre aux rites de la Flamme Eternelle. lls
aimeraient autant voir s'affaiblir ces ri-
vaux éventuels pour s’approprier sans
opposition les mines du Volcan Dor-
mant. Ce sont des courtisans intrigants
qui n‘aideront les joueurs que pour en
tirer bon parti. Si besoin est, ils pourront

envoyer leurs propres espions-assassins
pour profiter d’une situation aux dépens
des joueurs.

B Pour Sortir du Quartier
Portuaire

Les étrangers ne peuvent en sortir que
de trois maniéres : avec le patronage
d’un résident (permis : 50 GO et 1d100
jours d’attente), en marchand libre (per-
mis : 200 GO et 2d10 mois d'attente)
ou par la corruption (1d6 x 10 GO et
1d6 jours d’attente). Les prétres-scribes
tiendront I'un des discours suivants :

O "Eloignez-vous toujours du chaos,
mes enfants. Ne vous y laissez jamais
glisser, méme pas pour une seconde,
car la fange y couche et vous risquez
la perte de votre dme éternelle."
ou

[ "Laissez agir les Justiciers, ils sauront dé-
méler ces différends. Que la Loi soit "
ou

O "Bien sir que ce sont de vrais per-
mis. Mais n’en parlez surtout a per-
sonne, sinon nous passerons tous un
court moment aux gedles avant de
rendre nos ames a Donblas. Et puis-
sent les dieux vous couvrir de gloire,
messires."

La Ville d’Uhaio :
I’Enquéte se Précise

Si la ville est divisée en cinquante "quar-
tiers" administratifs, on peut parler en
gros de quatre zones principales :

B Les bas quartiers, qui n’intéressent
personne  parce que  trop
réglementés.

M Le quartier marchand, aujourd’hui
plutdt moribond mais ol se trouvent
le Temple d'Arkyn et la Tour de
Donblas.

B Le quartier noble ol sont les palais
des grandes familles.

B Le quartier des assassins ol on
embauche des mercenaires et brile
les sorciers imprudents.

Les joueurs pourraient étre tentés de se
passer d’enquéter dans ces parties de la
ville, mais ils perdraient alors certains
renseignements qui pourraient s'avérer
fort utiles par la suite.

B Le Temple d’Arkyn

C’est un lieu de recherches mais aussi
d’administration civile, Plus de cing
mille prétres et scribes y travaillent, dont
seulement la moitié sont corruptibles.

O Le Rapport de Fra Grottin

C’est aupres des bibliothécaires que
les joueurs pourront avoir ce rapport
du grand prétre d'Arkyn. Fra Grottin
lui-méme ne regoit jamais d‘étrangers,
a part quelques ambassadeurs officiels.
"Nommé Kylmron-Dar jugé coupable
de vol de bétail. Averti du délit par
nommé Moork d’Atchen. Huit boeufs
portant clairement la marque de
Grome trouvés dans le champ du
nommé Kylmron-Dar. Sentence ren-
due, exécutée."

B La Tour de Donblas
Les Justiciers n'aiment pas que d'autres
se mélent de leurs enquétes et au moin-

dre prétexte ils procéderont a I'arresta-
tion "préventive" des joueurs. Ceux-ci
auront tout intérét a éviter leur courroux
car les procédures pour sortir des gedles
des Justiciers sont trés longues, difficiles
et colteuses.

FOR : 12
TAl : 10 INT: 17
POU: 18 DEX : 11
CHA: 15

Prétre Justicier
de Donblas

Points de Vie : 13,
Armure : 12 (plaques compléte ver-

tu)
Armes Att. Dég. Par.
Epéelarge 45% 9 (vert) 40%

Grd Bouclier 15 % 2d6 55%
Compétences : Equitation 45 %,
Eviter 20 %, Voir 25 %.

FOR: 16 CON:16
TAl: 15 INT : 11

POU: 10 DEX:12
CHA : 13

Justicier Moyen

Points de Vie : 19
Armure : 1d10+2 (plaques compléte)
Armes Att. Dég. Par.
Epéelarge 65% 1d8+1+1d6 60%
Grd Bouclier 35 % 2d6 65 %
Compétences : Equitation 75 %,

Eviter 40 %, Voir 25 %.




B Le Quartier Noble et la Tour
de Vieux Danyk le Sorcier

La moitié des manoirs seigneuriaux sont
désormais vides. La plupart des familles
importantes préferent les villes de Vilmiro
et de Jadmar. Celles qui sont restées sont
les plus anciennes et s'adonnent parfois aux
pratiques interdites de la sorcellerie. Tel
est le cas de Vieux Danvk dit "le Sorcier",

O L’Aide de Vieux Danyk :

La famille de Danyk posséde des
terres dans les deux villages en
conflit. Aussi espére-t-il mettre fin a
cette situation qui vient de parvenir a
ses oreilles. Ne croyant pas a la cul-
pabilité de Kylmron-Dar, il suggere
que l'enquéte commence la.

"Certes, il faut que cela cesse. Je me
réjouis que de capables héros
comme vous se soient intéressés au
sort de cette vallée jadis paisible. Es-
sayez donc de savoir qui a pu ternir
I"honneur des forgerons en les accu-
sant de ce crime. Revenez me voir si
vous avez besoin de mon aide. Si
vous le souhaitez, je pourrais déja ai-
guiser quelques-unes de vos armes..."

FOR:20 CON: 20
TAl : 2 INT : 4
POU: 10 CHA: 15

Vieux Danyk
le Sorcier

Invocation : 62 %
Arme-Démon de la race Xylfrig:
VC: 131

Armes Att. Dég. Par.
ArmeDémon+ 10%  +2d6 +5%

Pouvoir : Pacte de Sauvegarde
contre la détection.

B Le Palais de I’Archiduc

Si les joueurs viennent de rendre un
service important a I"Archiduc, celui-ci
ne souhaite pas les voir trainer dans
son pays car le clergé de la Loi pour-
rait s'intéresser de trop prés a son
arche magique. Il fera donc tout pour
"persuader" les joueurs de quitter le
pays s'ils ont la témérité de s’adresser
a lui de nouveau.

B Le Quartier des Assassins

Juste au-dela de la muraille verte d’U-
haio se trouve ce quartier de taudis
croulants et de tentes rapiécées qui sert
a la fois de caravansérail, de foire aux
mercenaires et de lieu d’accueil pour les
paysans ayant abandonné la rude vie
des champs. Il y a quelques commerces
illicites, mais les rues somhres de ce
quartier sont plutét bien surveillées puis-
qu’il y a non seulement un bureau de
recrutement des Justiciers mais aussi un
quartier général des Chasseurs de Sor-
cier. Ceux-ci organisent tous les mois
une ronde de chants populaires au-
tour d’un bon feu avec quelques in-

vités-surprise.

O L'Offre de Kylmron-Dar :

Certaines guildes affichent des an-
nonces d'embauche. Celle de Kylm-
ron-Dar date de quelques semaines
mais est encore affichée. Les joueurs
devront cotiser (50 GB) s'ils veulent
obtenir le statut d’assassins merce-
naires.

"Venez, preux mercenaires, défen-
dre vos freres de |'épée des ma-
chinations qui les menacent.
Venez au village de Kylmron-Dar,
touchez votre solde en argent et
en armes superbes et gagnez de
I"honneur dans le service de la
maison des forgerons."

[ L’Assassinat Manqué de Fra Grottin :

Un vieillard rencontré dans une ta-
verne de ce quartier pourra donner
cet indice en échange de quelques
tournées. Les Justiciers ne sont pas au
courant de ces informations.
"Qui, j"ai entendu parler de ce Kylm-
ron-Dar. Quelle audace ! Imaginez,
envoyer des assassins dans le temple
méme d’Arkyn pour tuer le grand
prétre | Une chance pour lui que
ses hommes soient tous morts
avant de pouvoir indiquer leur
commanditaire."

L’Arriere Pays

Les Villages Fratricides

Cette terre est fatiguée d’une culture au-
trefois trop intense. Maintenant la moitié
des fermes sont désertes et les champs
sont pour la plupart arides et pierreux,
comme la Vallée Seche tout pres d'U-
haio. La vallée de la riviere Entre-Deux-
Prés est un peu plus fertile, grace aux
inondations printaniéres. Jadis il y ré-
gnait la paix. Les fermiers cultivaient la
terre et les forgerons travaillaient le fer,
Mais les deux élevaient des boeufs, et
cette ancienne rivalité est sous-jacente
au conflit actuel.

FOR:14 CON: 12
TAl: 13 INT : 13
POU: 10 DEX: 16
CHA : ¢

Assassins
Mercenaires

Points de Vie :13,
Armure : 1d6-1 (cuir) ou 1d8-1 [de-
mi-plagues)

Armes Att. Deég. Par.
Dague 55% 1d4+2+1d6 50%
Faucheur 50%  2dé+1 40%
Arcdudésert 40% 1d10+1+1d4

Compeétences : Embuscade 65 %,
Eviter 75 %, Mouvement silencieux
50 %.

Note : La moitié des armes sont em-
poisonnées [classe 1 ou 2) et les
chefs ont un bonus de 15 % aux
compétences de combat.
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Ou qu’ils soient dans cette vallée, les
personnages risquent de rencontrer des
assassins du camp opposé, si ce n'est
des deux camps a la fois s'ils n‘ont pas
fait d’alliance avec I'un ou l'autre. Ces
assassins s'enfuiront dés qu'ils se senti-
ront menacés, mais reprendront de plus
belle le lendemain.

Si les joueurs s’adressent directe-
ment a I'un des deux chefs de village ou
a leurs prétres respectifs, on essayera de
les convaincre que c’est le camp adverse
qui est responsable des faits. Ils pourront
facilement se faire embaucher comme
assassins mercenaires et, s'ils aiment les
combats acharnés et répétés, cela pour-
rait leur convenir parfaitement. Mais il
suffirait que nos joueurs soient forts,
nombreux et quelque peu mal intention-
nés pour qu'ils puissent vite venir a bout
de tous les combattants du village opposé.

Or, cela aurait le double inconvé-
nient de les rendre maintes fois coupa-
bles de meurtre aux yeux des Justiciers
(qui ne tarderaient a venir punir les cou-
pables d'un massacre) et de passer
complétement a coté de la résolution de
I’énigme. Non seulement les joueurs se-
raient avidement recherchés, mais l'a-
gent de Grome ferait sans doute
effondrer le temple du Volcan Dormant
qu’il soit parmi les vainqueurs ou parmi
les opprimés. Tout le pays environnant
s’enliserait lentement dans la guerre ci-
vile et le chaos se répandrait d’autant.

Il est cependant probable que les
joueurs finiront par suivre l'une des
pistes qui les meéneront vers les cavernes
de Dents de Grome.

Aprés avoir combattu quelques
bandes d’assassins, évité les patrouilles
de Justiciers et cueilli les bons indices,
les personnages pourront braver le sor-
cier ricanant et ses joyeux lurons de ser-
viteurs dans son repaire.

Une derniére possibilité serait de
tendre un piege a Kol de Hwamgaarl :
s'il s'apercoit que la situation s’apaise, il
pourrait bien tenter d'intervenir a nou-
veau et un groupe de joueurs astucieux

saurait peut-étre en profiter.

Chateau Douloureux

C'est la forteresse principale de I'Archi-
duc d'Uhaio. Il passe la plus grande par-
tie de son temps dans son palais en
ville mais garde une armée impor-
tante en réserve dans ce chateau qui
doit son renom au corps des Fonc-
tionnaires Punitifs, des tortionnaires
de la Loi.

Dans des cryptes souterraines se
trouvent ses laboratoires magiques, mais
ils sont si bien cachés et gardés que les
joueurs n‘apprendront sans doute jamais
leur existence. En effet, I'Archiduc ne
compte pas que sur la Loi pour affermir
50N POUVOIr...

Wynd, Chateau des Justiciers

Cette forteresse est consacrée a Donblas
le Justicier. De cing cents a mille soldats
et prétres y demeurent, selon la saison.
Si le chaos éclate dans la vallée ils sont
tous préts a intervenir. Leurs méthodes ne
sont pas des plus subtiles et les joueurs
risquent d'y laisser leur peau lors d’une
telle intervention, qu'ils soient véritable-
ment des séides du chaos ou non.

Le Village de Kylmron-Dar

Ce village est partagé par environ huit
cents forgerons et mineurs qui vivent des
mines du Volcan Dormant. S'il y a quel-
ques fermiers dans ce village, on les
considére comme faisant partie du clan
des forgerons. Ces jours-ci le village est
géré comme un camp fortifié, et tout
nouvel arrivant doit s’expliquer aux
gardes avant d'y accéder,

Les champs aux alentours sont
presque déserts. Les quelques bergers
qui s'y aventurent encore se cachent soi-
gneusement. De ce village, un chemin
part vers le plateau de Wynd pour re-
joindre Jadmar la capitale. Un autre
monte en lacets vers le temple du Vol-
can Dormant et les mines qui en dépen-
dent. Un troisieme, hautement surveillé,
traverse la riviere Entre-Deux-Prés a la
hauteur du vieux pont en direction du
village ennemi.



B L'Aveu de la Fille de Kylm-
ron-Dar

Cette belle fille de 19 ans ne passe pas
inapercue. Voila longtemps qu’elle serait
mariée si elle n'était pas la fille du chef
du village. Son pére espérait la marier a
une maison noble, du moins jusqu’au
jour de sa punition "6

6 combien injuste”.
Cet aveu ne sera fait que si les joueurs
arrivent a la sauver d'un danger impor-
tant, comme d'une bande de merce-
naires  malveillants, ou s'ils la
surprennent lors d'un rendez-vous avec
son fiancé Nargon.

CHA : 17

La Fille
de Kylmron-Dar

Eloquence : 58%.

"C'est vrai, il est un peu fou ces
derniers temps... je crains bien que ce
soit en partie a cause de moi. Il voulait
tant que j‘épouse quelqu’un de haute
naissance, mais... moi, j'aime un autre.
Et pére ne I'accepterait jamais, surtout
pas maintenant. Il faut que cette dispute
prenne fin, c’est une tragédie pour notre
vallée paisible.

Mais depuis le début de ces évé-
nements mon ami se comporte d‘une fa-
con bien étrange. Il part de la vallée
avec la besace bien pleine et rentre le
sac vide et les yeux creux et exténués.
Je crains qu'il soit ensorcelé par le
méme démon qui envenime notre vallée.
Délivrez-le, si vous le pouvez, de cette in-
fluence néfaste, je vous en supplie."

B Les Malédictions de Kylmron
Ce forgeron manchot ferait tout dans son
pouvoir pour occire jusqu’au dernier ha-
bitant d'Occam-Zed, tant il est rancunier
et acharné dans son amertume. Il n’est
pas loin de la folie et ce sera difficile de
le convaincre de l'innocence des fer-
miers, 3 moins de fournir un autre objet
de haine (Moork), preuves a I'appui.

Kylmron-Dar
| Chef du Village

Santé Mentale : 15

"Ce sont ces chiens de fermiers et
leur maudit temple qui sont la cause de
tous nos maux. Je les exterminerai tous
si c’est ce qu'il faut pour ramener la
paix dans notre vallée. Par le feu sacré !
Ils braleront tous dun bois différent
quand j‘aurai fini. Que l'enclume
chauffe !"

ou

"Je vous jure que ces boeufs
étaient a moi. La fagon dont ils ont pu
remplacer traitreusement leur marque
la place de la mienne m’échappe en-
core, mais un jour je le saurai. Si je dois
le tirer tout chaud de la gorge du der-
nier fermier, je le saurai !"

B Les Avis des Forgerons

Ces avis sont partagés entre ceux qui
soutiennent leur chef et ceux qui aime-
raient le remplacer afin de retrouver la
paix d'antan. L'un d’eux, Moork d’Atchen,
convoite cette position et a dénoncé
Kylmron aux prétres de la Loi en secret.

O Le Plaidoyer de Moork :
Si les autres forgerons le savaient,
Moork serait sinon tué au mieux ban-
ni du clan. Il est donc vulnérable au
chantage et moyennant le rapport de
Fra Grottin on pourrait le faire parler.
Sur le lieu de sa rencontre avec "l'es-
prit" on pourrait méme trouver un
fragment d’étoffe multicolore entaché
de la boue jaune des cavernes des
Dents de Grome. Peu de gens, a part
les prétres de Grome, ne sauraient
cependant I'identifier comme tel.
"C'est vrai, j'ai dénoncé notre chef,
mais c’est parce qu'il était coupable !
N’en dites surtout rien aux autres, de
grace "
Et puis, sous la menace :
"Non, non, ce n'est pas moi le vo-
leur. C’est un esprit malfaisant qui
m’a dit que ces boeufs portaient la
marque de Grome, une nuit de
pleine lune que je rentrais tard de la
taverne. Et il avait raison, car j'ai vu
la marque de mes deux yeux !" Et a
propos de l'esprit : "C'était un petit
bonhomme étrange, haut d'un metre,
les cheveux et la barbe noirs comme
la nuit, vétu de toutes les couleurs,
qui ne cessait pas de rigoler et de
s'esclaffer. Je ne I'ai vu ni avant ni
depuis, mais j'ai cru entendre ses
rires dans mes pires cauchemars."

Pouvoirs :
Guérisseur (enléve en méme temps la
blessure et la cicatrice, par exemple
celle du marquage).

Fournaise {1dé, sans portée : imprime
une marque quekconque avec la blessure).
Silence (4m globe : pour couvrir le
beuglement des boeufs).

Essaim Infernal (1dé, 1m de rayon).

FOR : 57 TAI : 2
INT : 12 POU : 21
Le Fer Magique
_de Kol
VC: 140

H Les Champs de Kylmron-Dar
En friche actuellement, ces champs abri-

tent un indice-clé : le Fer Magique de
Kol, qui lui a permis de changer la mar-
que des boeufs. C'est un objet démonia-
que, portant |'étoile a huit branches et la
rune de Balo sur son manche, mais Kol
I’a laissé trainer une fois son but atteint.
Un chercheur qui peut sentir I"existence
de la magie le trouvera aprés 1d10
heures de recherches, sinon il faudra
2d6 jours pour le trouver. Et puis, en at-
tendant d’étre lié, le démon se fait un
plaisir de piquer tout intrus avec son Es-
saim Infernal...

Le Temple du Volcan
Dormant

Ce temple se situe au nord du village
des forgerons, sur une créte monta-
gneuse qui descend vers le plateau de
Wynd. Il n'y a qu'une vingtaine de pré-
tres, mais il y a au moins trois cents mi-
neurs qui extraient le fer des vieilles
mines de cette petite montagne. Moyen-
nant quelques gratuités bien placées, les
prétres de la Loi ne cherchent pas a sa-
voir si le sacrifice humain est toujours
pratiqué dans ce temple et douze jeunes
filles y périssent chaque année pour assu-
rer la "tranquillité" de ce volcan artificiel.
Les prétres ne se préoccupent pas trop
des ennuis de Kylmron, mais si les fideles
de Grome s'attaquaient ouvertement a
leur village, ce serait une autre histoire.

B Jailly, Prétre du Vokan Dormant
Le grand prétre de ce temple garde ja-
lousement un secret ignoré de tous. En-
dessous de la grande chambre de
cérémonie, au plus profond des mines,
sommeille un énorme dragon si chaoti-
que que méme les Melnibonéens ne

FOR:17 CON:8
TAI: 11 INT: 16
POU: 17 DEX : 11
CHA : 15
Elan : 18

Points de Vie : 8
Armure : aucune ou dé-1 (cuir)

Armes Atft. Dég. Par.
Hachede 59%  1d8+1 43 %
Bataille +1d6+(2d6)

Ecu 24% (1d4+1d6) 65%
"garde-fléches”

Compétences Premiers Soins
58 %, Conn/Plantes 53 %,
Conn/Poison 68 %.

Notes : la hache de bataille

contient une salamandre et I'écu une

sylphe. I




pouvaient le dresser. Jaarlin le Xe, un
prince-sorcier melnibonéen, a réussi a
I’enfermer sous cette montagne moyen-
nant un sort puissant de sommeil il y a
au moins cing mille ans et le sort est
maintenu en vigueur par les sacrifices
annuels. Rien ne pourra réveiller le dra-
gon de Jaarlin, si ce n’est Iinterruption
pendant au moins trois années des sacri-
fices ou l'effondrement de la montagne
qui lui sert de gite,

Dans le cas ou les joueurs
échouent et l'agent de Grome se mani-
feste, le dragon réduira en cendres fu-
mantes la plupart de la péninsule avant
de s'envoler vers d’autres cieux. Si les
joueurs songent a s‘opposer a cette hor-
reur titanesque, donnez-lui les maxi-
mums de la race des dragons en vy
ajoutant une bonne douzaine de pou-
voirs chaotiques. lls ne sont pas censés
pouvoir le tuer. Son réveil représente
I'ultime échec voué aux mortels insigni-
fiants que sont les joueurs par les Sei-
gneurs des Mondes Supérieurs.

Le Village d’Occam-Zed

Ce village compte une population de
cing a six cents paysans. Les quelques
forgerons qui y habitaient en ont été
chassés, mais il reste plusieurs mar-
chands dont un ou deux qui commer-
cent encore avec l'autre coté de la
vallée. Il sy trouve aussi un petit lieu de
pelerinage dédié a Donblas, mais aucun
prétre n'y demeure plus d'une semaine.
Sur le chemin qui meéne a Uhaio, un
embranchement part d’un sentier et s'en-
fonce entre les collines au sud en direc-

tion du temple de Grome. Dans |'autre
sens se trouve le village ennemi. Cette
route est donc presque déserte.

B Les Boeufs de Kilmron-Dar
Dans un champ tout prés du village se
trouvent les huit boeufs litigieux. Si leurs
marques paraissent a l'oeil nu tout a fait
anodines, il reste quelques traces du
chaos que la magie pourrait dévoiler,
par exemple grace a retrocognition.

B La Revanche des Fermiers

Si ce conflit s’aggrave davantage, les
paysans risquent de déclencher une
guerre de religion qui pourrait embraser
toute la région. Un vieillard faible et
courbé affirme qu’il est un agent de
Grome. Si aprés quelques semaines de
recherches infructueuses les joueurs
n‘ont pas résolu le probleme, ce vieil-
lard finira par se rendre au temple du
Volcan Dormant. Il invoquera le cour-
roux de son dieu (avec ses 95 points
d’Elan) et provoquera l'effondrement de
toute la montagne. Méme si les joueurs
sont loin de la lors de cette catastrophe,
ils en entendront parler et pourront re-

gretter leur bétise, a moins qu'il ne s'a-
gisse de disciples confirmés du chaos.
Cet événement pourra étre évité unique-
ment s’ils rétablissent la paix dans la
vallée, ce qui constitue le but ultime de
ce scénario.

L’Aveu de Nargon

Ce jeune homme exceptionnel est tom-
bé sous I'emprise de Kol, prétre de Balo,
mais il n'en soupconnera rien avant sa
"libération". Par contre il ne voit pas non
plus d'inconvénient a ramener quelques
visiteurs avec lui chez le "petit ermite",
ce que ce dernier n'a pas prévu au pro-
gramme.,

"Je ne comprends pas |'impor-
tance que vous attachez a cet ermite,
mais alors vraiment pas. C'est un saint
homme qui ne cherche que la paix et la
solitude, je vous assure. Certes, il sem-
ble de meilleur humeur que la plupart
des prétres de la Loi que j'ai connus. Il

FOR: 18 CON: 17
TAl: 16 INT: 11

POU: 13 DEX: 15
CHA: 17

Points de Vie : 21
Armure : d6-1 (cuir)

Armes Att. Dég. Par.
Grde lance 70 % 1d10+1+1d6 65 %
Epée coure 91%  2d6+1 96 %
Arc 55% 1dé+1+1d4 -
Compétences : Eloquence 50 %,
Pister 65 %, Equitation 85 %.

a toujours le mot pour rire et il est le
premier a se moquer de ses propres dé-
fauts, soit sa petite taille et ses vétements
loufoques. Je lui apporte parfois du pain,
quelques légumes et des cruches d’eau,
mais ce n'est pas un crime que d'avoir
faim et soif !I"

[0 Note : Nargon est en fait le fils puiné
de I'Archiduc d'Uhaio. Depuis son
départ en exil (a la suite d’'une dis-
pute avec son pére) ses fréeres sont
tous morts, mais Nargon l'ignore. Son
destin funeste |'éloigne du giron pa-
ternel mais peut-étre un jour il y
échappera, s'il n’est pas bralé vif
avec sa fiancée et toute la vallée par
le dragon de Jaarlin avant...

Les Pelerins de Donblas

Ces adorateurs de la Loi ne se méleront
pas directement des affaires des joueurs
mais rapporteront sirement des nou-
velles aux autorités loyales, ce qui pour-

rait bien entrainer une intervention mas-
sive des Justiciers. Servez-vous-en
comme victimes mais faites en sorte que
quelques-uns s'échappent si vous voulez
transformer vos héros en fugitifs de la
Loi vilmirienne.

B Le Temple Sous-la-Colline

Au sud du village des paysans se trouve
un temple de Grome trés ancien qui
abrite une centaine de prétres et de sui-
vants. Le nouveau grand prétre y est de-
puis peu de temps et il passe pour
beaucoup comme complétement fou.

En fait ce nest qu’un illuminé ma
par la "vérité" de son dieu et, si on le
soupconne d’étre a l'origine du diffé-
rend qui sépare les deux villages, il
ne cherche qu'a répandre sa "bonne
nouvelle", I'unité de I'église élémen-
taire.

B Le Conseil du Pére Questor
Soupgonné par les forgerons ainsi que
par quelques-uns de ses jeunes colle-
gues, le pere Questor serait une cible fa-
cile pour les joueurs. Mais un attentat,
réussi ou non, contre ce prétre ne fe-
rait qu’attiser le conflit et rapprocher
d’autant plus la revanche des fer-
miers. Les joueurs devront plutdt se
lier d’amitié avec quelques paysans
s’ils veulent entendre la sagesse du
pere Questor.

"Wous avez raison, mes enfants,
c’est une triste histoire que ce conflit. Et
il n'y a pas de raison pour que les élé-
ments soient opposés les uns aux autres,
vraiment aucune. Car la Terre, le Feu,
I’Air et I'Eau font tous partie du méme
monde naturel, le monde qui a donné
naissance aux étres vicieux et corrompus
que nous sommes. C'est de la faute de
la Loi et du Chaos, surtout du Chaos, si
nos quatre cultes sont opposés. S'il faut
imputer a quelgu’un nos maux actuels
ce n'est pas le pauvre Kylmron-Dar mais
les Seigneurs de I'Entropie qu’il faut ac-
cuser, Trouvez leurs agents et vous trou-
verez les coupables de ce conflit
insensé."

Le Pére Questor

[J Note : Le pére Questor ne cherche
qu’a réconcilier les adversaires dans
ce conflit et croit naivement que tout
homme est essentiellement bon. Si
un jour il sort de son temple pour
précher sa bonne nouvelle il faudra
veiller de prés sur sa sécurité car il
ne s'en soucie guére et les assassins
qui rédent dans la vallée auraient
vite fait de trouer sa vieille peau.



B L'Avis des Jeunes Prétres :

La plupart des jeunes prétres ne sont pas
aussi généreux et ouverts d’esprit que
leur doyen. lls croient vraiment que les
forgerons en veulent a leurs terres, leurs
boeufs et leurs vies et ils sont préts a tout
pour se défendre. A l'instar de Kylmron,
ils ont aussi embauché des assassins et ils
se battent souvent eux-mémes contre ceux
des forgerons. Le grand prétre s'appréte a
envoyer quelques-uns de ces fanatiques
en mission pour la paix afin de parlemen-
ter avec les forgerons, mais les jeunes pré-
tres sauteront sur le moindre prétexte pour
accuser leurs interlocuteurs et, si possible,
les rendre coupables aux yeux de la Loi
pour que les Justiciers s’en occupent a
leur place.

FOR: 11 CON: 17
TAl: @ INT: 17
POU: 18 DEX: 10

CHA: 18
Bragin

Elan : 24
Points de Vie : 17
Armure : d6-1 (cuir)

Armes Att. Deg. Par.
Masse 40%  1d6+2 42%
legére

Dague 30%  1dd+] 30%

Compétences : Premiers Soins 35 %,
Conn/Plantes 69 %, Persuader 70 %.

O Note : Bragln porte 6 pierres/gnomes
dans un sac et n'hésitera pas a s'en
servir. |l est petit et dodu, mais dan-
gereux de par sa détermination et la
férocité qu'il inspire a ses fideles.
Tout agriculteur qui le suit dans une
bagarre rajoute 10 % a ses compé-
tences de combat et lutte tant que
Bragln est en vie.

Les Cavernes des

Dents de Grome :
le Repaire du Loup

es cavernes naturelles
s’étalent sur vingt-cing
kilométres de la face
sud des petites mon-
tagnes au nord de la
vallée. Elles constituent
un véritable labyrinthe,
mais si les personnages
s’avisent de les explorer
ils y trouveront peu de
dangers hormis les
chutes et I'égarement.

Jeune Prétre de Grome

Seul Nargon connait "endroit ou se
cache Kol, le prétre de Balo qui s'amuse
a dresser les villageois les uns contre les
autres. Kol se ferait un plaisir de tuer les
joueurs un par un, si ceux-ci s'aventu-
raient dans "ses" cavernes, ou encore
mieux de les estropier pour qu’ils puis-
sent raconter par la suite combien c’était
"amusant".

Kol

Kol possede trois anneaux qui sont les
objets de lien de trois démons puissants
dont il a trouvé les noms dans des gri-
moires melnibonéens. 1l se servira de
ces démons plutt que de se battre lui-
méme contre les intrus. A moins que ces
derniers soient extrémement astucieux
Kol s‘échappera par sa porte dimension-
nelle avant de tomber entre les mains de
ses bourreaux, emportant avec lui la
plupart de ses grimoires.

Toutefois les joueurs trouveront
suffisamment de preuves pour convain-
cre les Justiciers de |'innocence de
Kylmron-Dar. Dans le repaire de Kol se
trouvent, & part une quantité considéra-
ble de détritus, le grimoire du fer magi-
que de Kol, celui de la porte
dimensionnelle, un journal contenant les
détails du conflit, noms et dates a |’ap-
pui, et un livre d’histoire détaillant une
lutte entre deux cultes chaotiques dans
le nord de I’Argimiliar. Ils trouveront

aussi un coffre contenant des joyaux et
des "Tigres" (pieces de bronze, d’argent
et d’or employées a Pan Tang) d’une va-
leur totale d’environ 75 000 GB et d'un
poids d’environ 60 kg. lls devront faire
trés attention avec ces trésors car les Jus-
ticiers les confisqueraient immédiate-
ment s'ils apprenaient leur existence.

FOR: 10 CON: 1/
TAI: 10 INT: 18
POU: 24 DEX:?23
CHA : 15

Kol de kumquarl
Prétre de Balo

Elan : 41
Points de Vie : 17

Armure : 32/32 (Démon : cuirasse/
pts de vie)

Armes Att. Dég. Par.
Cimeterre  48%  1d8+1 39%
Dague 35% 1dd+1*  52%

Compétences : Conn/plantes 84 %,
Ecouter 51 %, Sentir 56 %, Voir 66
%, Persuader 91 %, Eviter 49 %,
Passe-passe 95 %, Se cacher 70 %,
Invocation 81 %.

Notes : Sa dague contient une sala-
mandre.




CON: 32 TAI: 16
INT: 15 POU :15
VC: 120

Kric-Krac
Armure-démon

Pouvoir : Cuirasse (32 points d'ar
mure).

Crédulité: 4d6 VIR, 25m de portée).

CON : 57
INT : 8
VC: 185

TAIl : 20
POU : 22

La Porte de Vase

Pouvoir : Voyage Dimensionnel (25
TAI).

Note : Ce démon est lié & un pan
de mur gravé de runes dans les ca-
vernes et il est donc immobile.

Kol est presque un maitre a l'art de la
sorcellerie et il évite de combattre lui-
méme a tout prix, ne se montrant que

lorsque ses adversaires sont mis hors de
combat ou maitrisés par ses laquais dé-
moniaques.

FOR : 28 CON : 20
TAl : 24 INT: 9
POU: 11 DEX : 6
CHA : 4 VC: 153

Jappe

Ogre-démon

Perte de SAN : 1/1D6

Points de Vie : 32

Armure : 5 (cuirasse : Poils de fer)
Armes Att. Dég. Par.
Poingsx2 54 % 1d3+2d6 16%
Pouvoirs: Oeil Percant; Régénération
(+5/7).

Compétences: Voir 60 %, Chercher
55 %, Jongler (personnages) 16 %.

Description : Ce démon ressemble
& un lutteur japonais couvert de poils
rouillés et doté des mains immenses.
Il adore jongler avec des person-
nages, mais il est un peu géné par
le manque de hauteur des plafonds

de ces cavernes...

CON: 6 TAl : 1
INT: 16 POU: 17
VC€: 115
Agenou
Bague-démon
Pouvoirs : Contrdle des Emotions
(Amitié : 4d6 VIR, 30m de portée ;

Porte dimensionnelle

Il se sert régulierement d’une dro-
gue qui augmente sa Dextérité de dix
points, ce qui ne fait qu’accentuer sa fé-
brilité naturelle. Il rigole presqu’en per-
manence, ce qui fait que méme lorsqu’il
veut se cacher son rire le trahit.

Il ne se sépare jamais de ses dro-
gues et de ses grimoires favoris qu’il
porte dans les plis de ses robes multico-
lores et il a quelques élémentaires de
chaque type liés a des objets divers en

FOR :19 CON : 43
TAl ;: 14 INT: 16
POU: 16 DEX:25
CHA: 12 VC: 222

Mord

Loup-démon

Perte de SAN : 1/1D8
Points de Vie : 45

Armure : 2 (cuirasse : peau)
Armes Att. Dég. Par.
Morsure 67 % 1d10+1dé
Fournaise 45 % 4db 30m
Toucher spéc. 2dé/round

Pouvoirs : Coursier (100 m/r] ;

Saut (10m) ; Groin.

Compeétences : Sentir 48 %, Voir 19
%, Parler la langue Commune 75 %.
Description : Ce démon, qui a fout
I'air d'un grand loup rougeoyant, pré-
tend venir en aide oux personnages
et offre de les porter sur son dos, qui
atteint alors presque 400 degrés. |l
aime parler avant d’attaquer.

cas de besoin. S'il s’enfuit trés rapide-
ment il se peut hien que quelques-uns
de ces objets et drogues tombent de ses
poches, ce qui est déja arrivé au fer ma-
gique. Kol s’en mogue, comme il se mo-
que de tout d'ailleurs.

FOR :35 CON : 28
TAl: 7 INT : 21

POU:29 DEX:13
CHA : 1 VC : 250)

Saisir
Tortue-démon

Perte de SAN : 1/1D10
Points de Vie : 27

Armure : 15 (cuirasse : carapace
de tortue)

Armes Att. Dég. Portée
Tentacule 48 % 1d8+2d6 -
Pierrelancée 60 %  1d6+1 60m

Pouvoirs : Télékinésie (15 FOR ) ;
Télépathie (50m de portée) ; Deux
yeux pédonculés.

Compétences : Voir 84 %, Cher
cher 72 %, Chuinter la Langue
Commune 80 %.

Description : Ce démon ressemble
d une carapace de tortue dépourvue
de pattes et dont la téte a été rempla-
cée par un grand tentacule d'ol jail
lissent deux yeux pédonculés. Il se
déplace par télékinésie mais souvent
se pose pour pouvoir soulever un ad-
versaire ou lancer des pierres qui se
trouvent partout dans les cavernes.

N'oubliez pas de vous munir de
mauvais jeux de mots et de plaisanteries
de la pire espece si vous voulez jouer le
role de cet esprit original. Il s’échappera
probablement par sa porte dimension-
nelle et pourrait bien hanter I'avenir des
joueurs.

La Guerre ou la

Paix ?

e scénario se préte a de
nombreux dénouements.
Il se peut que les per-
sonnages finissent par
accuser Kylmron ou le
pére Questor, ou qu’ils
soient obligés d’aban-
donner leur enquéte
suite & une intervention
des Justiciers, mais ces
choix  entraineraient
probablement [I’effon-
drement du Volcan Dor-
mant, le réveil du dra-
gon et une guerre de re-
ligion qui pourrait tou-
cher plusieurs pro-
vinces.

Ils représentent donc des fausses pistes
et satisferaient pleinement les ambitions
chaotiques de Kol.



Mais il se peut aussi bien que, en sui-
vant les divers indices, ils retrouvent le
fer magique et le repaire de Kol, ainsi
que les éléments permettant de l'incul-
per. Avec un peu de diplomatie, ils ar-
riveront peut-étre méme a éviter la
guerre de religions en réconciliant les
belligérants.

N’'oubliez pas qu’il leur faut
convaincre non seulement les Justiciers
et les deux chefs de village mais aussi
(et surtout) les villageois et les prétres
pour éviter le pire. Si vous aimez le mé-
lodrame vous pourriez faire en sorte que
la fille de Kylmron-Dar et Nargon son
fiancé se marient aprés cette découverte,
la révélation de la haute naissance de
Nargon permettant de surmonter les ob-
jections du pere fielleux.

Ainsi il est possible que vos
joueurs connaissent une fin heureuse
suite a cette histoire. Toutefois faut-il ad-
mettre que cela ne correspond guére
aux mésaventures qu'a connues Elric,
hanté par un destin funeste qu'il n'a
point choisi. Certes, vous pouvez déci-
der que les Seigneurs des Mondes Supé-
rieurs ne prétent pas une attention
particuliere a vos joueurs et qu'ils évi-
tent du méme coup la destinée moor-

cockienne. Dans le cas contraire, a plus

forte raison si 1'un des joueurs incarne
un agent ou un prétre chaotique, tout
vous autorise a tirer une derniere fois sur
les ficelles lorsque vos joueurs seront en
train de baigner dans |'approbation des
villageois et le succes le plus total. Kol
serait de retour, déguisé parmi la foule,
pour convaincre l'agent de Grome du
caractere illusoire de la nouvelle paix.
Le temple détruit et le dragon réveillé,
les joueurs n'échapperaient que de peu
a la conflagration générale. Voila une fin
digne du Loup Blanc et une belle raison
pour prendre leur revanche sur ce prétre
ricanant.

Les Récompenses

Si les joueurs ont aidé les forgerons, ces
derniers leur donneront plusieurs armes
de qualité (+1d6 de dégats) ainsi qu'une
somme de l'ordre de deux a trois mille
GB en reconnaissance pour les services
rendus. Si c’est du cété des paysans
qu’ils ont travaillé, ils recevront quel-
ques beaux chevaux et un petit sac
contenant quatre pierres auxquelles sont
liés des élémentaires de la terre (n'ou-
bliez pas qu’'il faut les lier de nouveau
avant de pouvoir s'en servir). Toute au-
tre réecompense dépend des services ren-

dus, mais le trésor oublié de Kol repré-
sente |'attrait principal pour des joueurs
avides de magie.

En effet, la porte dimensionnelle
de Kol ne mene pas n'importe ou. Elle
mene au plan élémentaire de la Vase,
un espace autrefois cédé par Straasha,
seigneur de l'eau, a son frere Grome.
Celui-ci a un peu oublié ce plan rempli
de boue visqueuse. Il sert a présent de
plagque tournante a divers sorciers et
agents du chaos pour voyager partout
dans les Jeunes Royaumes et jusque
dans d'autres plans d’existence afin d'ac-
complir leurs projets ténébreux. Le seul
inconvénient est qu'il n'y a pas d’air sur
ce plan et un sort spécial est nécessaire
pour respirer, se déplacer et s'orienter
sur ce plan glauque et difforme, sort qui

ne figure pas dans les grimoires laissés
par Kol.

Parole de démon !

PERILS DANS LES JEUNES ROYAUMES

Ce livre vous propose cinq aventures,
cinq défis dans le monde cruel des Jeunes Royaumes.
Aurez vous assez d’ames et de sang pour en venir a bout ?

B Le Croc

les marins craignent la Mer Pale. Des navires

B Le Royaume Flottant : La mer des sargasses existe dans

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 coléere d'Arioch ¢

La Tempéte du Chaos : est ce bien raisonnable d'acheter un
dieu, méme a crédit ?

les Jeunes Royaumes. Un grand Kraken en est le roi et les
naufragés ses proies. Pourquoi s’est on embarqué sur ce
navire ¢

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 pourquoi ont-ils
mutilé I'Engin Connecteur ?

Périls dans les Jeunes Royaumes :
Disponible dans tous les Magasins de Jeux de Réles




écora-
-tions de
Georges
Guynemer :

Officier de la
Légion
d’Honneur «
Médaille
militaire-Croix
de guerre avec
24 palmes »
Officier de la
couronne de
Belgique
Chevalier de
l'ordre de I'aigle
blanc de Serbie o
Croix de guerre
belge
Chevalier de
l'ordre de
Danilo du
Monténégro
Meédaille des
blessés o
Chevalier de
l'ordre de
Michel le brave
de Roumanie
Distinguished
Service Order o
Croix de Saint
Georges de

Russie

Croix de Guerre, Croix de Fer

et Croix de Bois...
par Thierry Benoit

o

20 Novembre
1917

e suis arrivé hier a l'es-
cadrille. Le comman-
dant est un sacré chic
type ! Un bras en
écharpe actuellement,
souvenir d’une empoi-
gnade féroce avec cing
des nouveaux avions al-
lemands. Score : deux
partout d’aprés ce que
Jj'ai cru comprendre.

Il n'a pas eu l'air enthousiasmé en ap-
prenant que je n’avais en fait qu'une pe-
tite - vingtaine d’heures de vol en solo.
Bah ! L'important ¢’est de croire a sa
bonne étoile ... et de tirer le premier.

22 Novembre
1917

remier vol hier. Splen-
dide. Nous avons décol-
lé a deux avions pour
une patrouille de rou-
tine. Altitude moyenne.
Puis nous avons vu deux
boches...

Nieuport 17

é Albatros DIl

Enfin le lieutenant a vu les boches, moi
je I'ai vu remuer les ailes, tendre le bras
et j'ai suivi sa manoeuvre (6A2). Ensuite
¢’a été un peu rapide.
alors que je me deman-
dais qui j’allais prendre
pour cible, les teutons
m’ont épargné le doute en
s'écartant devant moi,
puis en me tirant dessus ... J'ai eu des
jolis trous dans mes ailes, et mon gou-
vernail s'est stupidement bloqué.
Quand cette saleté s'est décoincée, j'é-
tais seul. J'ai fait un virage serré a droite
(9D1) pour voir un peu ce qui se pas-
sait. Le lieut’ faisait une
passe frontale sur un des
deux albatros. L'autre était
en train de se placer der-
riere lui. J’ai mis les gaz a
fond (3A3). Ce qui n‘a
pas suffi.
Quand je suis arrivé, le
lieutenant se faisait tirer
par l'autre ...
10D2 Il est tombé

comme une

6A2

3A3

pierre. J'ai fait une glis-
sade (10D2), ai tiré
comme un fou sur un al-
lemand qui croisait ma



route ... Enrayé ! Mais je l'ai quand
A A |

rﬁem‘e mu-ch.e o o 16G3

Ensuite j'ai dégagé a

gauche (16G3) puis ai

profité de l'espace gagné

el suis rentré ...

Seul, vivant et avec beau-

coup d’impacts, quatre dans le fuselage,
trois dans les ailes, deux dans l'arriere ...

Le pire bien sur, a été latterris-
sage et le rapport.

"Ah tiens, a dit le capitaine, alors
c’est Bredin qui s'est fait abattre et vous
qui
combien ? Deux ?! Seulement deux ¢ Ft
le score est de O a 1 ¢ Faudra voir a

revenez. Curieux. |lls étaient

changer ¢a."

Je suis reparti dans ma chambre
complétement vidé. La rapport m'a paru
aprés coup avoir été gai, compte tenu
de I'ambiance au mess. Les autres pi-
lotes n'osaient pas rompre le silence et
le capitaine est resté quasiment muet
tout le repas. Il a juste lancé avant de
rentrer dans sa chambre "demain les pa-
trouilles se feront a haute altitude. Et je
veux des résultats. Premiére patrouille
Jacques et le petit (moi hien sur). Décol-
lage 0D6HT15. Ensuite toutes les deux
heures. Les patrouilles habituelles jus-
qu'a 14H00. Apres, on verra ...

23 Novembre, so

es patrouilles du matin
n’ont rien donné, ca ta-
pait plutét dans le sec-
teur voisin, semble-t-il.

L'aprés midi le capitaine nous a tous ap-
pelé.

Rittmeister Manfred Freiherr

von Richthofen

(80 victoires, le fameux Baron Rouge)

Feuille de Manoeuvre : Nieuport 17
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"Messieurs, cel aprés midi, la filais wvers lui (14G3) 14G3

quartier général du corps nous laisse li-
bre de faire ce que nous voulons. C'est
la Nieu 23 qui patrouillera sur le front.
Donc, chasse libre, quatre avions (dont
moi et deux anciens, plus un jeune gars
arrivé une semaine avant moi) vers
Cambrai. Les Anglais ont du monde en
face d’eux, on va aller chasser sur leurs
terres. quatre autres avions dans le coin
de Reims pour voir."

Une demi heure aprés le décol-
lage nous avons vu des allemands venir
a notre rencontre. Trois dont un trés bel
avion tout bleu. Mauvais signe. Les an-
ciens ont évité la passe frontale, moi
aussi parce que personne ne m’a visé.
Le petit jeune a eu droit a une rafale du
biplan bleu, puis a une d’un des autres.
Il s’est coupé en deux morceaux ... Leur
tactique a I'air au point a ces vaches-la
! J'ai fait un stal (1D1) qui
en a surpris un. Il s’est re-
trouvé devant moi, pas
tout prét, mais bon ... Jai
tiré une longue rafale et

1D1
ai eu le grand plaisir de le

voir trainer de la fumée. Ah mais. Une
manoeuvre pour voir (6A2). Un des co-
pains (Meurteaux ?) tirait sur un des al-
lemands, le bleu tournait

autours du dernier des n6- 6A2
tres. Mon adversaire glis-
sait en faisant toujours de
la fumée. J'ai donc déci-
der de coincer le bleu. Je

quand ce gaillard 1a a fait
un Immelmann et m‘a tiré
de salement prét. Réser-
voir percé, dégats dans le
moteur, qui a commencé a faire enten-
dre des bruits désagréables, des entre-
toises sectionnées, des haubans cisaillés,
des trous dans le reste ... J'ai tourné le
901 plu's sec que j'ai pu (9D1)
puis, pour le surprendre,
parce que bien sur il était
6‘2) derriére moi, un virage
plus large (15D3). Ensuite
le Nieuport 11 d’un co-
pain est venu a la res-
cousse, el chacun est re-
parti chez soi.
Nous n'étions plus que
trois, mais Meurtaux a eu
I'un d’eux sdr, et le mien

15D3

a été vu rentrant chez lui toujours fu-
mant.

L"autre vol n’a rien rencontré,
L’ambiance était moins froide au mess,
malgré deux sieges vides. Le capitaine
est méme venu me donner quelques
conseils.

De nouveaux pilotes arriveront en ren-
fort dans une semaine. Probable que
d’ici la il y aura de nouvelles chaises
vides a table ... Et du "rah" de dessert.
Youpee ...

Thierry Benoit




es Ailes
de la Gloire
est un jeu de
combat aérien
de la premiére
guerre mon-
diale dans le-
quel chaque
joueur incarne
un pilote de
cette époque.

Croix de Guerre, Croix de Fer
et Croix de Bois...
par Christophe Begey

e 5

; Leutnant Ernst Udet (62 Victoires)

Ce temps ol seuls les plus din-

gues montaient dans ces étranges ma-
chines de guerre.

Chaque partie consiste en un
combat entre chasseurs. Le vainqueur
étant celui qui survit. Aprés chaque mis-
sion les pilotes survivants gagnent de
I'expérience. Celle-ci leur permet de
faire des manoeuvres périlleuses inter-
dites aux novices, améliorer leur compé-
Le nombre de joueurs
n‘est pas limité, si ce n'est qu'il est pré-

tence de tir ...

férable d’en avoir le méme nombre dans
les deux camps. |l est aussi possible
d’organiser des combats entre un as et

plusieurs pilotes novices.

La partie suivante présente une version
simplifiée des Ailes de la gloire.

Régles Simplifiées

Matériel pour les Regles
Simplifiées

Vous trouverez dans le TATOU 12 :

B Une carte format A3 42 X 29,7 en

encart central.
B La regle lisez
actuellement.

que  vous

B Une série de pions avions a
découper en rabat de couverture.

Description du Matériel

H La Carte

Celle-ci est composée d’hexagones (que
I'on simplifiera par HEX). C'est par |'in-
termédiaire de ces HEXs que l'on dé-
place les pions avions.

B les Avions
Les avions que vous trouverez en rabat
de couverture sont seulement un échan-
tillon des avions présents dans la boite
des Ailes de la Gloire. Vous pouvez dé-
couper les pions de ce Tatou et les col-
ler sur un support en carton pour

faciliter leur manipulation.

Préparation du Jeu

haque joueur choisit son
camp (allié ou allemand)
ainsi que son pion
avion.

Munissez-vous également d’une feuille
de papier et d’'un dé a 6 faces.

Au début du jeu, chaque joueur
place son avion sur un HEX de son
choix, situé sur un bord de la carte.

Séquence de Jeu

es Ailes de la Gloire se
déroule en tour de jeu.
Pour que tout soit bien
ordonné, ce tour est di-
visé en plusieurs phases.
Chaque tour doit se dé-
rouler avec la méme
succession de phases.



(Certaines phases sont optionnelles et se-
ront expliquées a la fin de ce paragraphe.

[J 1. Phase de sélection de la ma-
noeuvre :
Chaque joueur sélectionne une ma-
noeuvre qu'il inscrit sur sa feuille de
papier.

0 2. Phase de mouvement :
Chaque joueur déplace son avion se-
lon la manoeuvre choisie lors de la
phase précédente.

O 3. Phase de combat :
Chaque joueur ayant une cible peut
ouvrir le feu.

O 4. Phase de dommages :
Chaque joueur tire avec un dé les
dommages qu’il a subi.

O Phases optionnelles :

- Phase de traque : elle a lieu avant
la phase de sélection de manoeuvre.
Chaque joueur détermine s'il est tra-
qué ou si lui méme traque un autre
joueur. Un avion est traqué s'il se
trouve dans la position montrée dans
le schéma.

Cette phase est la premiére du tour
de jeu. Un avion traqué doit indiquer
la direction de sa future manoeuvre a
celui qui le traque ( Droite, Avant ou
Gauche sans lui indiguer la manoeu-
vre elle méme).

- Phase de réparation : réparation des
dommages dus au combat.

Feuille de Manoeuvre Commune

Gauche Avant
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(1G1) (1A1)
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Description des

Différentes Phases

Les Manoeuvres

Dans ces regles simplifiées seule une
feuille contenant 13 manoeuvres vous
est proposée. Les regles des Ailes de la
Gloire vous donnent une feuille de ma-
noeuvre par type d‘avion.

Pour les manoeuvres il suffit d'ins-
crire le numéro correspondant sur la
feuille de manoeuvre.

Les Mouvements

Durant la phase de mouvement, chaque
joueur bouge son avion comme indiqué
sur la manoeuvre choisie. La feuille de ma-
noeuvre montre le chemin entre les posi-
tions de départ et de fin de mouvement
de I"avion et ce pour chacune d'elle

Les deux LMGO08/15 "Spandaus" qui équipaient les avions allemands Albatros

Pour certaines manoeuvres comme
(1D1, 1A1, 1G1), I'avion finit son mou-
vement dans le méme HEX que celui ol
il @ commencé. Dans la manoeuvre 1A1
I"avion "reste" sur place.

Tous les mouvements sont effectués si-
multanément.

Le Combat

Durant la phase de combat, chaque
avion peut tirer sur un avion ennemi
placé dans son arc de tir. L'arc de tir
d'un avion consiste en les trois HEX
exactement devant l'avion (comme indi-
qué sur le schéma).

Un avion tire une fois par
tour mais le pilote peut
choisir sa cible méme si

plusieurs avions se trouvent
dans le méme HEX. Un
avion ne peut tirer sur un
autre se trouvant dans le
méme HEX.

Résolution des combats : Tous les tirs
sont considérés comme simultanés et au-

cun dommage ne prend effet avant la
phase suivante.

Chaque combat se déroule de la fagon
suivante :

[J 1 Distance :
entre 'attaquant et sa cible et appli-
quez le Bonus/Malhus a votre dé
conformément au tableau suivant.

Déterminez la distance

Distance/hex 1 2 3
Bonus/malus +1 0 %]




[ 2 Jet de dé : Jetez un dé 2 six faces

auquel vous ajoutez la compétence LES, ILE . Type d'Avion :
de tir du pilote et le Bonus/Malhus | Feu“le Nom de I'Avion :

de distance. DE LA Nom du Pilote :
Si le résultat est 7 ou plus, la cible @&@H@E de VO| Date :
est touchée.
Tour Manoeuvre Notes Tour Manoeuvre Notes
Les Dommages 1 13,
Si la cible est touchée, le tireur lance a 2, 14.
nouveau le dé et détermine les dom-
o . 3. 15.
mages d’aprés le tableau suivant.
. 4, 16.
Dommage/dé I;:I:calisat__tigr_l 5. 17.
. 1 queue G 18.
L2 aile gauch_e'
3 aile droite 7. 19.
4 fuselage 8. 20.
s . e . N
6* - fuselage ' :
(*si 5-6 pilote tué) i 10. 22.
11. 23.
B Description des dommages : 12. 24,

.

O Queue : la queue est endommagée, | Moteur CW
rayez une case de la queue, une fois ORIFIAM 0000
que la moitié des dommages a été at- . oggo
teint, il sera impossible de tourner a Aile Gouc“‘_e‘ : A_AZ% L. : Ai]e_ l?roile
|
|

droite (1-3) ou a gauche (4-6). oooooo uooooao
ooooo ooooo

[0 Ailes : Une rafale vient de perforer
votre aile, rayer une case de votre
potentiel des ailes si votre adversaire
se trouve a trois cases, deux s'il est a Coooooo
d . d’ e Si Oooooog

eux .cases et amﬁ: e suite. Si tous Oo0oooooO
les points d'une ailes sont cochés, le ooo
crash est au rendez-vous.

Fuselage

[ Fuselage : Votre adversaire vous cingle
sur votre flanc. Utilisez le méme prin-
cipe que les ailes pour déterminer le
nombre de cases a rayer. Si les dom-
mages dépassent la moitié de votre total

de fuselage, votre pilote devra effectuer en pilotage pour ne pas s'écraser. Si [J Moteur : Votre moteur a été touché
un jet a chaque tour. Il devra faire 5 ou toutes les cases du fuselage sont co- déduisez de un le nombre de vos
plus avec 1d6 ajouté de sa compétence chées, I"avion s’écrase au sol. cases moteurs. Si la moitié de vos

Spad francais a coté d’un bonbardier
anglais Handley Page




Un équipage anglais abattu et pn'nier
pose avec celui qui a délruit leur avion

cases moteurs sont utilisées votre vi-
tesse devra étre réduite. Vous ne
pourrez plus utiliser les manoeuvres
de vitesse 3 (16, 15, 14, 3). Si toutes
les cases moteurs sont cochées |'a-
vion s'écrase au sol.

- 6* Idem que le fuselage, rejetez en
plus le dé, sur un 5 ou un 6, le pi-
lote est tué. Votre pilote est mort
pour la patrie, il sera porté en
triomphe et décoré a titre posthume.

La Réparation

Chaque pilote dont I'avion est touché au
moteur peut essayer de réparer. Ceci im-
plique que le prochain mouvement s’ef-
fectuera en ligne droite et que le pilote
ne pourra tirer. Ceci ne |'empéchera pas

d’étre lui visé. Pour la réparation il suffit
de jeter le dé et ajouter la compétence
en mécanique du pilote. La réparation

est réussi a partir de 6. Elle permet de
regagner une case du moteur.

Les Caractéristiques

os pilotes vont acquérir
de I'expérience au fur est
a mesure qu’ils combat-
tront est qu’ils remporte-
ront des victoires.

Les Grades :

Novice 0 victoire

Pilote 1-5 victoires

Expert 5-15 victoires

As plus de 15 victoires.

Ces regles ne sont qu’un apercu du

jeu les Ailes de la Gloire. Les regles sup-
plémentaires permettent de donner plus
de réalisme au jeu et vous permettent
également de faire évoluer votre pilote,

Les Caractéristiques :
Grade\Comp.pilotage mécanique tir

Novice 2 2 1
Pilote 3 3 1
Expert 3 3 2
As 4 4 3

tout au long de la premiéere guerre mon-
diale de janvier 1917, jusque la fin de
la guerre c’est a dire novembre 1918.
Tu veux tout connaitre sur les jeux his-
toriques rejoins le cercle de stratégie 37
route nationale 55200 Lérouville ou lis
le Journal du Stratege bimestriel conte-
nant tous les articles sur tes wargames
préférés.

Vous étes perdu ? Rejoignez les
par le minitel 3615 AKELA, le
serveur des rencontres ludiques.

Christophe Begey

3 Spad Vil Georges Guynemer 54 Victoires Fr

8 Nieuport 17 Charles Nungesser 45 Victoires Fr.

13 Spad X Maurice Boyau 35 Victoires Fr.

17 Spad Xl Reed Chambers 7 Victoires uU.Ss.
25  Sopwith Snipe W.CG. Barker 53 Victoires G.B.
28  Sopwith Triplane = - G.B.
32 Albatros DIl - - All.
35  Fokker Dr.l Manfred von Richthofen 80 Victoires All.
43  Pialz D.llia Hecht - All.
49  Fokker D. VII - - All.
50  Fokker D. VIl Rudolf Berthold 44 Victoires All,
55  Siemens Schuckert DIl Ernst Udet 62 Victoires AllL

Un roman de Greg

Vox Orlanth, Vox Déi...

ARTAR

Stafford

VOUS VOULEZ TOUT CONNAITRE SUR LA GUERRE DES HEROS ?
VOUS VOULEZ SAVOIR QUI SERA LE GRAND VAINQUEUR ?

Une seule solution : lisez LE ROI DE SARTAR.

Ce roman vous fera découvrir tout cela par I'intermédiaire d’ARGRATH le fabuleux Quéteur Héroique
Orlanthi. Vous découvrirez également la Mythologie Orlanthi, I'histoire de la Passe du Dragon et bien
d’autres secrets de Glorantha.

Avec Le ROI DE SARTAR vous saurez tout ce que vous avez toujours voulu savoir sur Glorantha.

Ce roman est le premier d’une série qui vous présentera les diftérentes légendes et civilisations de Glorantha
a travers les quétes de grands héros.

46




Pendragon for ve

e raffole du mythe Arthurien et il
était normal que j'achéte la pre-
miére édition du jeu Pendragon
publiée par Gallimard. J’ai été
trés décu par cette version. Pou-
vez vous me dire quelles sont les
modifications que vous avez ap-
portées a la deuxiéme édition.
(Ludovic Paris 10).

Cher Ludovic saches que I"édition que nous pu-
blions correspond a la deuxieme édition américaine.
Il s’agit cette fois d'une traduction intégrale. L'édi-
tion de Gallimard avait omis des parties entiéres du
jeu ce qui lui a enlevé toute cohérence et intérét. Cet
excellent jeu a donc souffert de régles tronquées donc
injouables mais également d'un suivi inexistant.

Pour notre part, nous avons poussé la préci-
sion jusqu’a traduire les textes de l'ancien anglais
en ancien frangais. De méme cette deuxieme ver-
sion développe les deux aspects du mythe arthu-
rien : la valeur et la bravoure des chevaliers ainsi
que le coté plus romantique de ["amour courtois.
Enfin le suivi sera identique a celui de nos autres
jeux. L’écran et Chevalier Aventureux ont déja été
publié a ce jour.

Et Runequest alors ?

e trouve dommage qu’un jeu
comme RuneQuest qui est abso-
lument formidable ait si peu de
scénarios. Je le regrette d’autant
plus qu’étant en école d’ingénieur
je n’ai plus le temps de faire ce
genre de chose.

(Pascal Thonon)

Bonne nouvelle pour toi Pascal. Tu vas trouver une
foison de scénarios pour RuneQuest, que ce soit
dans "Les Guerriers du Soleil" qui en compte 4 ou

dins "La %ivibre erceaux" (a paraitre pour la fin

r

" " et "Big Rubble". Ensuite Tatou 11
contient un scénario tout comme le 13 A paraitre.

Et les Posters !

ela fait déja plusieurs mois que
vous parlez de faire des posters,

qu’en est il exactement ?
(Marc, Paris)

Ce projet est actuellement a I'étude et nous avons
déja recu plusieurs propositions d'illustrations de la
part d’Alain Gassner, de Hubert de Lartigue et de
Thierry Monter. Nous sommes en train de faire une
sélection. Je pense que vous aurez des nouvelles de
tout ceci vers le mois de septembre 93.

Encore Runequest

e trouve que les couvertures de
Thierry Monter trés peu Rune-
questienne, et ce méme s'il a du
talent. Celle de SUN COUNTY
d’Avallon Hill est trés bonne... En
tout cas il serait temps de payer
a Alain Gassner des séances chez
le psy car il a a mon avis un pro-

bleme certain avec les femmes.
(Arnaud Paris)

En ce qui concerne les couvertures, les golt et les
Mais je te ferais remarquer que les
gardes du Déme du Soleil sur la couverture améri-
caine portent la rune d'Orlanth, comme quoi la
connaissance de Glorantha n'est pas la chose la
mieux partagée au monde.

Pour Alain Gassner je suis d’accord avec toi, d'ail-
leurs il parait méme que des jeunes gens se réunis-
sent le soir autour de table avec des dé de formes
étranges et qu’ils se prennent pour des guerriers ou
des magiciens de mondes anciens et disparus ...

couleurs ...
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