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XII SINGES

les12singes.com
- Suite de la

collection *6...
Elle se poursuit
avec 6 trésors
légendaires qui
vient de sor-
tir. I s’agit de
six  scénarios
d’aventures se
déroulant de
nos jours écrits
par six auteurs
de jeu de roles
différents.

7* CERCLE

www.7emecercle.com
- Fading Suns :
la  traduction
de la troisiéme
édition de ce
célebre jeu de
science fiction
commence
avecle guide du
joueur qui de-
vrait étre dans
toutes les bou-
tiques au mo-
ment ou vous

lirez ces lignes.




EC!_IPSE) PHASE

- Keltia : le pro-
chain  supplé-
ment annoncé

s’appellera Ava-
lon.

AGATE EDITIONS

www.agate-editions.com
- Les Ombres d’Esteren :
l'année 2013 devrait voir arriver la

campagne
B el \Bige
Celle-ci
sera  pré-
senté en
4 épi-
sodes de
S0 a 100
pages pu-
bliés tout
au long
de lan-

Oisres o€ sceren

née (prin-
temps, été, automne et hiver 2013).

BLACK BOOK

www.black-
book-editions.
fr

- Eclipse Phase :
aprés une lon-
gue attente le
| livce de base
est enfin dispo-
nible.

- Pathfinder : les campagnes La Cou-
ronne putréfiée et L’Héritage du feu ar-
rivent sur nos étals.

CDS EDITIONS

www.cds-editions.com
- Islendigar : est dispo-
nible, vous pouvez lire

une chronique dans nos

pages.

DEPARTEMENT DES SOMBRES PROJETS

www.sombresprojets.com/

- Mournblade : le nouveau jeu de
role se déroulant dans les Jeunes
Royaumes de la saga littéraire le
cycle d’Elric écrite par M. Moorcock
vient de sortir.

EDGE

www.edgeent.com
- L’Anneau Unique :
Contes et Lé-
gendes des
Terres Sauvages,
un supplément
contenant sept
aventures, vient
de sortir.

- Livre des Cing
Anneaux

I’énorme sup-

plément décri-




vant Sunda Mizu Mura devrait voir le
jour trés prochainement. Ce n'est pas
une production officielle, mais elle a
l'accord de Edge et IAEG (I’éditeur
US). Elle sortira sous 1'égide de I'as-
sociation la Voix de Rokugan, vous
pouvez en trouver une chronique en
avant-premiere dans le numéro pré-
cédent du Maraudeur.

- Le Trone de Fer : la deuxieme édi-
tion du jeu dites Edition des Trones
est sortie, elle est accompagné du
supplément Les Chronique de Weste-
ros et d’un nouvel écran.

- Nephilim : La quatrieme édition de
Nephilim est disponible ainsi que son
écran.

NEPHILI

£ U'OCCULTE CONTENPORRIN

ICARE

www.editions-icare.com
- Pendragon : la campagne en PDF
en abonnement, Les Chroniques de
Pendragon, vient de sortir en version
papier.
- Praetoria Prima : le supplément

Gallia est en souscription sur ulule
depuis peu : http:/fr.ulule.com/gallia/

JDR EDITIONS

www.jdreditions.com/

- Deus I’Ascension : prochain jeu a ve-
nir de JdR Editions (retrouvez une
interview de cet éditeur dans ce nu-
méro) est disponible.

JOHN DOE
EBE R PSS
johndoe-rpg.org al s

- Tenga : 'écran devrait étre 2=
disponible depuis peu. i
- Eleusis : le livre est dispo- [&
nible, retrouvez une chro-

nique dans ce numéro.

LE GRIMOIRE

www.legrimoire.net

Les FEditions Le Grimoire sont
connues pour ses ouvrages de jeu de
role pour Warhammer et publient
actuellement les jeux de réle Manga
BoyZ et Loup Solitaire en langue
francaise. Le Grimoire vient de pro-




Un combat moderne

contre le pouvoir tapi dans les ténébres

e

[ les Maitres Indicibles

Corencned ]

<>

TURIWEH T

CE RECUEIL DE SCENARIOS CONTEMPORAINS
POUR LE JEU DE ROLES L'APPEL DE OTHUL-
HU PROPOSE TROIS AVENTURES DE GRANDE
ENVERGURE SE DEROULANT A NEW YORK.
CHACUN D’EUX PUISENT SON INSPIRATION
DANS LES MALADIES MENTALES ET UN GHA-
PITRE REPREND, EN OUTRE, LES DIFFERENTES
COMPETENCES SUIVANTES : MEDECINE, PSY-
CHOLOGIE, PSYCHANALYSE, HYPNOSE, PSY-
CHIATRIE ET PSYCHOTHERAPIE.

CET DUVRAGE A REGU LE PRIX « MARY
SEEMAN », DECERNE A DES TRAVAUX OU DES
ECRITS DANS LE DOMAINE DE LA PSYCHIATRIE

ET DES SCIENCES HUMAINES,

DISPONIBELE EN BOUTIQUE
208 PAGES * 36 €




longer et d’étendre sa licence auprés
de I'éditeur anglais Mongoose Pu-
blishing pour le Jeu de Roéle Loup
Solitaire. Le renouvellement de cette
licence jusqu'en 2016 se traduira
par la parution de nouveaux supplé-
ments de création frangaise pour cet
univers tiré des livres dont vous étes
le héros (écrit par Joe Dever). Le pro-
chain supplément a paraitre s’intitu-
lant «Les Héros du Magnamund>.
Dans le méme temps, Le Grimoire
collaborera jusqu’en 2014 avec les
éditions Gallimard dans la réédition
d’une vingtaine de livres-jeux Loup
Solitaire et Défis Fantastiques, ainsi
que dans l'adaptation de I’édition
de nouveaux titres inédits en fran-
cais dont les deux premiers édités en
2012 sont «Le Pirate de I’Au-Delax»
et «La Nuit du Nécromancien>.
Que de trés bonnes nouvelles pour
les fans du genre !
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Le Pirate de I'Au-dela

LUDOPATHES

www.ludopathes.com

-Ande: le Guide du Joueur etle Grimoire
du Mage sont disponible, ainsi que de
nouveaux suppléments gratuits en pdf !

Player’s Tales
http://playerstales.com/Gotter-
Dammerung/

- Gotter Dammerung : la grande cam-
pagne en pdf pour DD4 se poursuit.
Elle s’accompagne maintenant d’une
Bande Originale musicale afin de
jouer en musique !

Pulp Fever

www.pulpfever-rpg.fr/

- Space Adventure Cobra : est annon-
cé pour le premier trimestre 2013.

- Dés de Sang — Final Cut : la réédi-
tion augmentée et modifiée est dis-

ponible.

SANS DETOUR

www.sans-detour.com

- Appel de Cthulhu : le gros supplé-
ment longtemps attendu Au ceeur
des Années 20 est enfin disponible.
Les Maitres indicibles un recueil
de scénarios devrait aussi étre dans
vos boutiques a ’heure ou je vous
parle. Retrouvez la chronique de
ces suppléments dans ce numéro.
Devrait suivre pour le premier se-
mestre 2013 : le Manuel des investi-




gateurs, Nouveaux contes de la Vallée
du Miskatonic, Byzance An 800, une
deuxiéme édition augmentée de scé-
narios de Forensic, Profiling & Serial
Killer, Le Rejeton d’Azatoth.

- Les Lames du Cardinal : le jeu de
role inspiré de la trilogie de Pierre
Pevel devrait aussi arrivé d’ici juin
2013.

- Les Chroniques des Féals : un pro-
chain supplément, Derniers Eons, est
annonce.

STUDIO 09

www.studio09.net

- D6 Galaxies : ForSats devrait sortir
ses bagnards galactiques de cellule
pour les déployer sur le champ de

bataille trés prochainement.

- Campus : le dernier supplément
de la gamme, Graduation, est dispo-
nible.

- Tecumah Gulch : le prochain opus
du jeu, Une autre Amérique, est dis-
ponible.
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PETIT COUP DE PROJECTEUR @

CONVENTION LES CROISADES D’'UNNORD

Les croisades d’'unnord se déroulent du 30 mars au ler Avril 2013, dans les lo-
caux HEI 13 rue de Toul 4 LILLE.

OQuverture le samedi 30 mars a 14h / Fermeture le Lundi ler Avril a 19h.

Le théme de cette année est :”le monde a I'envers’”.

L'ambiance et jovial et convivial, c’est un événement familial.

i1 30 mpars au 19 avil 2013
) (!

LE MONDE A L ENVE

u - Jeux de cartes - Jew de [i
natue Rencontres - Initiations - Animations
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LE CLUB DPES JEUDPEROLOGUES.
L'économie du JdR

Waoow !

J'ai un mail des Editions
Sans Retour !l

Tu les harcéles
toujours ?

Nannn, écoute:

Monsieur Shino,

Lors des derniers playtests de Chlou-
-Lou Zombie Apocalypse, vous avez
soulevé I'épineuse question de la ré-
munération des playtesteurs...

.. Jace a l'insistance et a la per-
tinence de vos arguments,il a été
décidé de faire un geste, a hauteur
de 2% des bénéfices enregistrés
sur le ler semestre d'exploitation.

Ce qui, déduction faite des trois
paquets de Chocopitos et des
quatre bouteilles de Toxitron que
vous avez consommés lors de la
partie, vous rend redevable de la
somme de 1< T5. Somme qui sera
prélevée lors de votre prochaine
commande.

Ludiquement :)




Le premier supplément pour L’Appel de Cthulhu
spécialement concu pour le JOUEUR

o+ eManuel
= [nvestigateurs

LE MANUEL DES INVESTIGATEURS REFOND A RUAN-
TITE DE QUESTIONS RUE SE POSE TOUT JOUEUR QUi
SOUHAITE INCARNER AU MIEUX SON INVESTIGATEUR
DANS L’APPEL DE CTHULHU. DANS LA PREMIERE
PARTIE, LE JOUEUR POURRA CREER UN INVESTIGATEUR
DES ANNEES 20 SELON UN PROCESSUS DE CREATION
ENRICHI BASE SUR UN VERITABLE QUESTIONMEMENT.
LA DEUXIEME PARTIE, LES OGCUPATIONS DES ANNEES
20, REGROUPE CENT VINGT OCCUPATIONS DE
L'EPOQUE. LA TROISIEME PARTIE, LE QUOTIDIEN DE
L'INVESTIGATEUR DES ANNEES 20, DECRIT EN DETAIL
LA VIE G[UOTIDIENNE DES AMERICAINS A CETTE
PERIODE.

LE MAMNUEL DES INVESTIGATEURS EST LE PREMIER
SUPPLEMENT POUR L’APPEL DE CTHULHU OFFICIELLE-
MENT DESTINE AU JOUEUR ET PAS UNIQUEMENT AL

= i GARDIEN. COMPLEMENT D’AU CEUR DES ANNEES 20,
3 /' IL EST AGREMENTE DE NOMBREUX DOCUMENTS
H - y D'EPOQUE, RUE LE JOUEUR POURRA CONSULTER A
i ‘ THULHU é LOISIR AFIN DE DONNER A SON PERSONNAGE EPAIS-
J e SEUR ET REALISME.

R e 344 PAGES * 39 £

WWW.SANS-DETOUR.COM - MARS 2013




TENGA, UECRAN QUI
CACHE LE M]J

Deux ans ! Putain, deux ans ! Voila
ce qu’il nous a fallu pour enfin voir
et toucher ’écran de Tenga ! Dans
mon souvenir, le prototype d’il y a
deux cycles était un gros morceau
de carton plié avec un post-it attaché
et quelques notes du MJ-créateur, le
pere Brand...

Que de chemin parcouru, que de
mots alignés, que de dessins tracés !
En parlant de dessins, il faut souligner
les estampes qui parcourent le livret
accompagnant ’écran. Elles sont de
toute beauté, bien qu'un peu trop
modernes a mon gott, mais néan-
moins accessibles aux Européens
que nous sommes. Si les dessins ori-
ginaux japonais sont bien plus mar-
quants, il faut avouer qu'’ils se basent
sur une interprétation qui leur est
propre et que bien peu d’entre nous
maitrisent, et encore moins parmi les
joueurs. Une bonne illustration doit
se comprendre en un coup d’ceil et
celles du livret font leur boulot.
Sinon, Brand a décidé de consacrer
ce livret a la présentation d'une zone
géographique avec ses quelques lieux
typiques et une série, assez longue,
de « nanopitchs » (2-3 lignes maxi-
mum, 136 au total). C’est un choix

que je ne partage malheureusement
pas. Je m’attendais a une belle cam-
pagne bien documentée, surtout
aprés deux ans a attendre désespéré-
ment ce livret, et la ca tombe un peu
a plat.

Comprenez bien que je ne suis pas
du genre a m’extasier sur un ouvrage
« ouvert » qui « laisse plein de li-
berté au MJ » — bref sur un truc in-
complet, sans réelle fin prévue ni fil
conducteur, rouge si possible. Bien
souvent, ce genre de livres est dii a
une volonté de finir au plus vite ce
qui avait été promis aux lecteurs,
histoire de faire passer la pilule ; on
parlera de « liberté créative » plu-
tot que d’utiliser le mot « baclé ».
Attention, je ne fais pas de proces a
Brand, libre a lui de produire ce qu’il
veut comme il veut. Mais je mets en
garde celui qui s’attend a trouver un
objet tout prét. Ici, il va falloir bosser
et bosser dur.

D’abord, il faudra recoller les pitchs
dans le bon ordre. Ensuite leur don-
ner un liant basé sur vos personnages.
Apres, a vous d’expliquer ce que les
persos foutent dans ce coin du Japon
vu qu’il nest pas réellement lié aux
scénarios précédents. Enfin, n’ou-
bliez pas d’adapter I'’époque... Pour
un jeu aussi exigeant que Tenga en
termes de travail et de préparation
de MJ, 1a on tape dans du lourd. Vous
voila prévenus.




Sinon, on est bien dans du Tenga. Il y
a de la trahison, de I’honneur perdu,
des querelles remontant a pas d’age,
des guerriers discrets, des voleurs qui
le sont encore plus, des femmes obli-
gatoirement fatales quand elles ne
sont pas des victimes en puissance...
bref tout ce qu'on espére dans ce jeu
et qui lui donne cette touche si parti-
culiére que Brand a réussi a faire res-
sortir tout au long des pages.

Ab, j'oubliais ! Il n’y a toujours pas
de fantastique ! Ce qui, pour moi,
reste un gros plus de Tenga.

En résumé, un livret pour MJ prét a
mouiller sa chemise et qui fournit de
quoi jouer encore deux années. Peut-
étre en attendant une vraie cam-
pagne détaillée pour 2015 ?

ROMUALD < RADEK > FINET
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- Prix: NC

- Format : royal, noir et blanc

- Nombre de pages : livret de 36 + 1
écran 3 volets

- Editeur : John Doe




Au coeﬁr
"“Anneeszo

les années folles

G THULH[] ’\

AU CCEUR DES
ANNEES 20
LES ANNEES FOLLES

Sur plus de S00 pages, les éditions Sans
Détours nous livrent un guide exhaustif
de la période la plus populaire de I'’Ap-
pel de Cthulhu — les années 20.

Pour un grand nombre de joueurs
et de gardiens des arcanes, "Appel
de Cthulhu est un jeu de réle qui
se déroule dans les années 20, aux
Etats-Unis, en pleine prohibition...
Faites le test autour de vous, vous au-
rez probablement un grand nombre
de réponses identiques. Au fil de sa
plantureuse histoire, de ses nom-

breuses gammes et de ses innom-
brables scénarios, le grand ancien a
pourtant fait voyager ses investiga-
teurs aux quatre coins du monde et
a différentes époques. Certains ont
méme posé le pied sur la lune, ou
sont allés plus loin encore... Pour-
tant, la base du jeu se situe toujours
dans cette période charniére de
I’histoire, entre monde industriel et
monde atomique, entre premiére et
seconde guerres mondiales... Apres
tout, c’est I'époque ol a vécu celui
par qui tout a commencé, celui que
l'on appelle le Maitre de Providence
— Howard Philips Lovecraft. Ses
nouvelles se situent donc dans cet
univers qu’il connaissait finalement
si mal lui-méme et que nous croyons
familier...

Les années 20 ont un avantage cer-
tain pour les gardiens des arcanes
et les joueurs : elles sont assez fami-
liéres pour que I'on ne doive pas sans
cesse expliquer le contexte dans le-
quel on évolue mais assez éloignées
et mystérieuses pour que I'on puisse
se permettre de petites imprécisions,
de légers anachronismes ou méme
En bref, c’est
un contexte simple a définir, supposé

de grossiéres erreurs....

connu et assez laxiste pour qu’il ne
soit pas trop prise de téte. Mais dé-
sormais, avec entre les mains un
supplément comme « Au cceur des
années 20 », vous n‘aurez plus au-
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cune excuse : vous allez découvrir les
années 20 — les vraies — telles qu’elles
se sont réellement déroulées et la fa-
con dont elles ont marqué le monde
et jeté les bases de notre société mo-
derne. A présent — si du moins vous
portez de 'attention a tous les détails
— vous aurez de cette période une vi-
sion encyclopédique.

DE FOLLES ANNEES

En guise de préface, le duo d’auteurs,
Christian Grussi et Thomas Berthier,
expose les raisons pour lesquelles
ce supplément qu’ils espérent ra-
pidement indispensable a tardé a
paraitre, entre ambition et choix
éditoriaux. C’est aussi une mise en
garde quant au contenu idéologique
de cet ouvrage. Les années 20 sont
une période riche de I’histoire. Mais
pas nécessairement des années glo-
rieuses d’un point de vue humain...
Et les auteurs ne veulent pas nous
vendre une ére fantasmée, mais au
contraire bien réelle, avec ce qu'elle
a de fascinant et d’inquiétant. Finale-
ment, tout cela reste bien ancré dans
la tradition de I'Appel de Cthulhu.
Pour ceux qui s’en inquiéteraient a
la premiére lecture, sachez que les
auteurs assument pleinement I'amé-
ricano-centrisme de 'ouvrage. Apres
tout, les Etats-Unis sont la patrie de
Lovecraft, le berceau de bien des
aventures tentaculaires et la premiére

puissance mondiale a cette époque.

Il ne faut pas voir ce supplément
comme un vulgaire guide du monde
des années 20 tel que l'on pourrait
en imaginer pour chaque jeu de role,
avec ses amalgames, ses imprécisions
et son bestiaire. Aucune donnée re-
lative au jeu ne sera proposée au fil
de votre lecture. Les textes sont ins-
pirés de documents d’époque, de
travaux universitaires, ou sont carré-
ment des reproductions historiques
et l'ensemble pourrait tout aussi
bien passer pour un véritable guide
scientifique de cette ere. Il est cepen-
dant assez facile de faire la différence
entre les écrits d’époque, soumis a
caution car bien souvent partisans
ou le fruit d’une certaine idéologie
(comme lalmanach Hachette de
1923, qui sert d’introduction a 'ou-

vrage), et les textes plus récents, bé-




néficiant du recul nécessaire a toute
critique historique. On passera en re-
vue le contexte idéologique, au sor-
tir de la premiére Guerre Mondiale,
économique, avec en perspective le
célebre Krach boursier de 1929 et
enfin colonialiste, avec la mainmise
des nations riches et dites évoluées
sur 'ensemble de la planéte.

TOUT, TOUT, TOUT VOUS SAUREZ
TOUT...

Vous saurez tout du niveau de vie
de Touvrier moyen, de ["émission
des billets de banque, du cotit de la
vie et bien entendu, les gardiens des
arcanes seront enchantés par la pré-
sence d'un guide des prix qui vient
compléter ceux déja publiés dans
d’autres ouvrages (deux pages). Vous
saurez tout de la population galo-
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pante des principales villes améri-
caines ou dans le reste du monde, une
liste des prénoms en vogue aux USA
ou encore le point sur la place de la
femme dans la société. Une anec-
dote croustillante parmi d’autres ?
A cette époque, on traitait « scien-
tifiquement » la préférence des
hommes pour les femmes blondes
en comparant la résistance a l'effort
des brunes et des blondes sur un ap-
pareil de gymnastique... Et sachez,
mesdames et mesdemoiselles, que
les blondes étaient alors jugées plus
« travailleuses » que les brunes. Bien
que cela puisse nous paraitre désuet
de nos jours, les années 20 furent éga-
lement le théatre d’'un grand nombre
d’innovations technologiques, parmi
lesquelles la mitraillette, le thérémine
(instrument de musique électro-




b

nique), le spectrographe de masse,
mais aussi dans la vie de tous les
jours, comme les premiers motels,
les premiers fast-foods, le carnet a
spirale ou les tubes pneumatiques
utilisés pour véhiculer le courrier au
sein d'un méme immeuble... On ne
peut également passer sous silence ce
qui constitue peut-étre I'une des plus
grandes richesses de l'ouvrage : la
liste et le résumé de certaines ceuvres
populaires parues dans les années
20 : livres, films ou spectacles... Bref,
vos années 20 ne seront plus jamais
une simple date vaguement griffon-
née sur le rebord sale d'une feuille
de personnage, mais vous aurez a
votre disposition toute une gamme
de documents, d’illustrations (on
se répéte, mais les photos et repro-
ductions d’époque sont assurément
I'un des fleurons de la gamme Sans-
Détour), pour en faire un véritable
contexte d’exception. Bien entendu,
les années 20 sont aussi des années
aventureuses pour l'espéce humaine.
Bien que la terre se rapetisse au fur
et a mesure que les moyens de trans-
ports se perfectionnent, il demeure
toujours des endroits inexplorés ou
difficiles d’accés ou les fantasmes
d’un monde dénaturé (et sans doute
quelques créatures issues des profon-
deurs abyssales et sidérales) se pro-
jettent encore a foison.

En réalité, on peut se demander com-
ment on a pu se passer de ce supplé-
ment pendant autant d’années de
pratique de I’Appel de Cthulhu...
Pourtant, ce fut possible, pour les
raisons évoquées en ouverture de
chronique, parce que les années 20
nous sont familiéres et finalement
parce que I'important, dans une par-
tie de 'AdC, ce n’est pas toujours la
véracité du contexte, mais vous aurez
la satisfaction de pouvoir a présent
vous reposer sur un ouvrage de ré-
férence, d’une richesse inouie étalée
sur plus de 500 pages, afin de donner
encore plus de saveur a vos parties.
On en vient a se demander, si la pra-
tique de notre hobby favori perdure,
a quoi ressemblera le Guide de I'an
2000 destiné a la vingtiéme édition
du pionnier du jeu de réle d’épou-
vante...

GENSERIC DELPATURE

FICHE TECHNIQUE

- Prix : 49 euros

- Format : A4, noir et blanc
- Nombre de pages : 528

- Editeur : Sans-Détour




ELEUSIS

« LE GRAND DESTIN DE L'HOMME
EST DE REFUSER SON DESTIN »
Jean Hamburger, médecin frangais.

N’avez-vousjamaiseuenvie d’exercer
une réelle influence sur le monde ?
Ne vous est-il jamais arrivé de vous
dire que si vous étiez tout-puissant,
si vous étiez quelqu’un d’autre, vous
feriez des miracles, vous changeriez
les choses pour qu’elles se plient a
votre vision du monde ? Sivous vous
posez toutes ces questions, c’est que
vous n'étes pas un Myste, pas méme
— sans doute — une chrysalide. Carles

Mystes, eux, le peuvent. Eleusis est
un jeu de role occulte contemporain
écrit par Nicolas Thomelin et Lionel
Panhaleux, pour qui c’est une grande
premiére. Il se base sur le trés ancien
et tres mystérieux culte d’Eleusis,
dont on trouve des traces dans la
Greéce antique. On ne sait pas grand-
chose de cette secte si ce nest que
son culte était pratiqué par des gens
se faisant appeler des « mystes »
dans la ville d’Eleusis. Comme le di-
sent les auteurs eux-mémes, c’est un
excellent point de départ pour bro-
der. Et le moins que l'on puisse dire,
c’est qu’ils ont brodé.

BIENVENUE CHEZ LES

MYSTES

Dans ce jeu, les Mystes sont des étres
humains capables d’influencer le
cours du destin, de percevoir et de
modifier la Trame qui régit I'ache-
vement de toute chose, de tout étre.
Pour le commun des mortels, ce sont
des gens extrémement chanceux, au
sommet de la hiérarchie sociale, a qui
la vie sourit en permanence ; mais
seuls les Mystes savent qu’il n’en est
rien et donnent tout son sens a une
expression comme « Créer sa propre
chance » ... Un Myste pergoit les fils
de la trame et peut les ignorer, les dé-
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tourner ou les modifier. Ce pouvoir
s’appelle le Talent. Un Myste peut
décider qu’il va trouver un porte-
feuille plein de billets de banque au
coin de la rue, qu’'une station-ser-
vice se situera sur son chemin avant
qu’il tombe en panne séche, qu'un
avion va s’écraser ou que l'arme que
I'on brandit contre lui va s’enrayer. Il
ne décide pas du cheminement des
choses, mais en impose le résultat.

Les Mystes sont aussi capables
d’autres choses, comme les béné-
dictions. Si grace a leur Talent, ils
peuvent modifier la Trame, ils ne
peuvent jamais outrepasser les lois
physiques. Les bénédictions bri-
sent cette fragile barriére, mais sont
aussi plus risquées. Enfin, les Mystes
peuvent aussi déchainer le Chaos,

PROVINS, FRANCE

laisser le fil de leur existence dé-
pendre du hasard et prendre ainsi le
risque de relacher leur emprise sur
le destin, pour le meilleur ou pour
le pire. Grice a ces pouvoirs, les
Mystes se sont hissés au sommet de
la pyramide humaine : ils occupent
des postes-clés, gagnent beaucoup
d’argent, vont de féte en féte et font
invariablement des jaloux : acteurs
célebres, milliardaires excentriques,
politiciens en vue, jeunes proprié-
taires de multinationales informa-
tiques, ils sont ce qu’ils veulent étre.
Bien entendu, comme toute société
secréte, les Mystes s’entourent aussi
de mysteres, comme leur nom l'in-
dique. Le secret de leur organisation
— ou plutot de leurs organisations —

est bien gardé.
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EUMENIES, NOS ENNEMIS.

Comme tout ne peut pas étre rose,
les Mystes ont des ennemis. En leur
sein, tout d’abord, car au pinacle de
la société, il n'y a pas de place pour
les perdants et la réputation, le pres-
tige d’'un Myste sera sa seule carte de
visite. S’il préte le flanc a la critique,
il risque fort de perdre sa place parmi
les élus. Mais il est aussi des ennemis
extérieurs, parmi lesquels les Eumé-
nies. Ces hommes et femmes ont vu
leur vie, 3 un moment donné, boule-
versée par I'intervention d’un Myste
- volontaire ou non. Ils peuvent
avoir perdu un étre cher, étre tombés
en disgrace, avoir été marqués dans
leur chair par une modification de la
Trame. Et un beau matin, ils se lévent
avec la ferme intention de punir les
Mystes... Leur statut et leur rage en
font de parfaits chasseurs, car ils sont
alors eux aussi extraits de la Trame et
ne sont plus soumis aux pouvoirs des
Mystes. Chaque année, nous disent
les auteurs, une dizaine de Mystes

tombent sous les coups des Eumé-
nies.

Un peu comme dans le Monde des
Ténebres, auquel les auteurs ne nient
pas une certaine paternité sur Eleusis,
les Mystes se divisent en sociétés : les
Vestales sont les prétresses de la my-
thologie des Mystes (car les Mystes
ont de la religion), les Théores sont
les gardiens des lois, les Oracles étu-
dient les futurs possibles en remon-
tant les fils de la Trame, le Syndicat
regroupe les « ternes », les Mystes
qui refusent de prendre position sur
les grands thémes qui secouent leur
société, les Trente avouent vouloir
dominer le monde, et ainsi de suite.
En réalité, ces groupes se rapproche-
raient plus des Arcanes Majeurs de
Nephilim que des clans de vampires
du Monde des Ténébres, mais I'idée
estla d’opposer des groupesinfluents
pour créer un entrelacs de complots
politiques enrobés de souffre. Le
monde d’Eleusis est bien entendu
un peu plus complexe que cela, mais
autant vous laisser découvrir le reste

par vous-méme. Vous en savez en




tout cas assez pour vous faire une
idée du monde qu’il propose.

ON LA JOUE A PILE OU

FACE?

Eleusis n'impose pas un type de dé
précis, et pour ainsi dire, n’impose
pas vraiment de dés. Ce qui compte,
c’est de lancer quatre objets pouvant
obtenir un résultat positif ou négatif.
Des pieces de monnaie a pile ou face
feraient donc tout aussi bien l'affaire
que des dés a six faces en comptant
que 1,2 et 3 sont des échecs et que 4,
S et 6 sont des succes (ou I'inverse).
A chaque jet, on compte les succes,
multipliés ou non en fonction du
savoir-faire du personnage (de x1
quand on est néophyte a x4 sil’on est
un expert confirmé), et on en com-
pare le nombre & une difficulté (1
pour une simple formalité, de 13216
pour une action exceptionnellement
difficile). L'état d’esprit du person-
nage compte dans la résolution des
actions. S’il dépense des points de
motivation, un Myste peut en effet
relancer les échecs d’un jet. Lorsqu'’il
souhaite obtenir des résultats ines-
pérés, le Myste peut relacher son
emprise sur la Trame et laisser parler
le Chaos. Il peut alors jouer a pile ou
face jusqu’a trois fois. Mais le résultat

peut alors tout aussi bien étre excep-
tionnellement positif qu’exception-

nellement négatif. Le systéme de jeu
est donc relativement simple, mais il
peut impliquer de petites trouvailles
comme les scénes de tension. Lors
d’affrontements longs, ou chaque
petite victoire compte, comme les
scénes de course-poursuite, les
joutes oratoires, on parlera de scénes
de tension, et les succés engrangés
serviront a annuler les succes ad-
verses et a lui porter préjudice. Le jeu
n’est pas spécialement orienté com-
bat, et les regles gérant les conflits
physiques et/ou armés sont expé-
diées en cinq petite pages.

La création de personnage deman-
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dera une ouverture d’esprit consé-
quente de la part des joueurs mais
aussi du meneur, car d’entrée de jeu,
les personnages seront assez puis-
sants. Il est donc important que les
joueurs soient déja imprégnés de
I'univers d’Eleusis, sous peine de
verser dans les clichés habituels.
Chaque joueur devra choisir une oc-
cupation, gérant les aspects a court
terme de son personnage, et un
idéal, projetant ses activités a long
terme. On travaillera ensuite a I'in-
tégrer au monde d’Eleusis, a moins
que le choix du meneur soit de les
faire entrer dans 'univers des Mystes
petit & petit, a méme la table de jeu.
Des conseils précieux seront dis-
tillés tout au long de l'ouvrage pour
ne pas égarer les meneurs débutants
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car, contrairement a l'intention affi-
chée des auteurs, Eleusis n'est sans
doute pas un jeu comme les autres
et il sera assez délicat d’en proposer
des parties sans une certaine expé-
rience. Pour les joueurs débutants,
un bon meneur devrait suffire, et
peut-étre auront-ils méme I'avantage
sur les vieux routards du jeu de role
conventionnel. En réalité, il semble
que le pouvoir narratif des joueurs
fasse d’Eleusis le chainon manquant
entre le jeu simulationniste et le jeu
narrativiste. Les personnages ont en
effet le pouvoir de modifier la réa-
lité du jeu, d’y insérer des éléments
neufs, de plier le destin a leur volon-
té. Et c’est cette possibilité qui rendra
la tache difficile pour le meneur qui,
s’il nest pas assez souple ou n’a pas
assez de ressort narratif, risque de
compromettre la bonne tenue de la
partie.

PRESERVER LE MYSTERE

Eleusis est un jeu hybride, qui risque
de naviguer entre deux eaux aupreés
des rolistes. Il aura sans aucun doute
ses fans et ses détracteurs, mais de-
vrait petit a petit trouver son public.
Le suivi de la gamme par les auteurs
serait sans doute le meilleur argu-
ment qui soit, car comme tout bon
jeu a mysteres, Eleusis se doit d’in-




triguer, mais aussi d’apporter des
éléments neufs a cacher aux joueurs.
Mais voila : il semble que I'éditeur
envisage un jeu « Dead On Arrival >,
lisez sans trop de suivi. Et c’est peut-
étre 1a que réside le hic. Le scénario
d’introduction, par exemple, donne
une idée un peu tronquée de ce que
le jeu permet. On y incarnera un
groupe (pardon, un « gone > établi,
pré-tiré) impliqué dans un trafic de
drogue et ensuite appelé a recevoir
une prophétie dans le cocon d’Eleu-
sis... Bt c’est tout. A vous de conce-
voir la suite. Les conseils pour écrire
une campagne ne manquent pas, évi-
demment, mais on est en droit d’étre
pris par la main quand on achéte un
jeu sortant des sentiers battus, et
cela, le scénario d’introduction ne le
fait pas. Pour ne pas terminer sur une
mauvaise note, on mettra en exergue
les superbes illustrations réalistes du
Grumph, qui donnent le ton a I'en-
semble du récit.
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LES MAITRES
INDICIBLES

Publié une premiére fois en 2001 sous
le nom original d’Unseen Masters (les
Maitres Invisibles), ce recueil de scéna-
rios pour I'Appel de Cthulhu est 'un
des rares livres de jeu de role a avoir
été primé par une trés sérieuse univer-
sité — celle de Toronto. L'ouvrage a en
effet recu le prix Mary Seeman, décerné
aux ouvrages de vulgarisation en psy-
chiatrie et en sciences humaines. Il faut
dire que son auteur, Bruce Ballon, est
précisément docteur en psychiatrie a la
Faculté de Médecine de Toronto.

Commengons par une petite paren-
these relative a la traduction du titre
en version francaise. On se demande
sile mot « indicible » doit étre placé
un nombre préétabli de fois dans
les titres de la gamme, puisque par-
tout dans l'ouvrage, il est bien ques-
tion, comme en version originale,
des Maitres Invisibles — ce qui peut
préter a confusion. Parenthése refer-
mée. On peut maintenant s’attaquer
a 'ouvrage. Notre monde, nous dit
l'auteur, est menacé par des forces
invisibles qui ceuvrent a sa destruc-
tion : maladies sournoises, prophétes
de malheurs, étres issus des inters-
tices entre les dimensions... Un

discours bien connu des amateurs
de I';cuvre de Lovecraft et sans au-




cun doute du monde de la psychia-
trie dont est issu le Dr Bruce Ballon,
professeur a I'université de Toronto,
docteur en psychiatrie et auteur de
jeux de roles a ses heures. Aura-t-il
compilé dans ce recueil les élucu-
brations de quelques-uns de ses pa-
tients ou aura-t-il tout simplement
laissé libre cours a son imagination ?
Lui seul le sait — et sans doute est-il
tenu par le secret médical. Toujours
est-il que I'on peut désormais étayer
le débat qui divisait certaines tables :
les régles de Santé Mentale de I’Ap-
pel de Cthulhu sont-elles réalistes ou
pas ? Cette approche scientifique de
la folie, parametre récurent dans ce
jeu, prend tout son sens dans le deu-
xiéme des trois gros scénarios propo-
sés, La vérité vous libérera. Difficile de
vous en dire plus sans vous en dire
trop, mais disons que 'un des in-
vestigateurs sera frappé durant cette
aventure d’une forme particuliére de
schizophrénie et que des regles sont
proposées par l'auteur pour rendre
son délire le plus crédible possible
aux autres investigateurs, ainsi que
des astuces de narration a I'attention
du gardien.

NeEw YORK, NEwW YORK...

Nous avons donc avec les Maitres In-
dicibles un recueil de trois scénarios

présentés comme pouvant débou-

cher chacun sur une mini-campagne.
Tous se déroulent au départ de la
ville de New York, a notre époque,
et impliquent que les personnages
des joueurs y soient domiciliés. La
possession de 'ouvrage Les Secrets de
New York (2009) n’est pas nécessaire
— d’autant plus qu’il ne traite que le
New York des années 20, mais pour
donner plus de poids a votre narra-
tion, il serait bon d’au moins vous
documenter un peu sur la Grosse
Pomme. Le premier scénario, La
grande chasse, implique les investi-
gateurs dans la traque d’un tueur en
série surfant sur le paranormal. Alors
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qu'approche la féte d’'Halloween, un
meurtrier sanguinaire vide ses vic-
times de leur sang. Les enquéteurs
devront faire preuve de discerne-
ment pour éviter les fausses pistes et
jouer contre la montre pour dénouer
I'intrigue avant qu’elle ne leur ex-
plose au visage. Ce premier scénario
propose de nouveaux sortiléges, des
informations inédites sur Tindalos
et les Tindalosiens et une galerie
de personnages réutilisables dans le
contexte new-yorkais contemporain.
Le deuxiéme scénario — celui dont
nous vous avons déja parlé — met en
scéne une inquiétante prophétie ré-

vélée par I'un des investigateurs lui-

méme. Il prend une tournure un peu
délicate et doit donc étre réservé a des
maitres du jeu expérimentés qui de-
vront choisir les réles de chacun avec
un soin particulier. Il impose en tout
cas un groupe soudé, ayant 1’habi-
tude de travailler ensemble, car plus
les liens unissant les investigateurs
seront forts, plus le scénario aura de
poids. La lecture des régles spéciales
sur la psychose, page 77, donne d’ex-
cellentes pistes pour la narration et
la gestion de pareils cas durant une
aventure, mais tout au long de ce scé-
nario, notamment sur la fin, lauteur
distillera d’excellents conseils quant
a l'utilisation des compétences mé-
dicales en matiere de psychiatrie. On
n'ira pas jusqu’a dire que cela justifie
en soi I'achat de I'ouvrage, mais cela
éclaire en tout cas d’un jour nouveau
quelques points de régles importants
que 'on a plutét Ihabitude de bécler
entre deux scénarios : le traitement
d’une folie. Notez que de nouveaux
sortileges sont également proposés
en fin de récit.

ToOI1 AUSSI, MON FILS...

Le troisieme et dernier scénario du
recueil, Ldge de raison, fera vibrer la
corde maternelle oupaternelle de nos
courageux investigateurs, puisque
leur fils, leur neveu ou en tout cas




un gargon dont ils ont la charge va
se retrouver mélé a d’étranges événe-
ments ayant pris naissance lors d'un
camp d’été. Le scénario permettra a
ceux qui ont joué les Fungi de Yug-
goth (1984) de retrouver la NWI, la
multinationale maléfique, sur leur
route. Comme dans le cadre de la cé-
lebre campagne, 'intrigue amenera
les investigateurs en Egypte pour
éviter le sacre d'un mal indicible,
mais les points de comparaison s’ar-
rétent 1a. Et toujours en bonus : de
nouveaux sortileges. Les aides de jeu
des différents scénarios sont regrou-
pées en fin d’ouvrage, pour plus de
facilité devant le scanner ou la pho-
tocopieuse.

Les Maitres Indicibles est donc un re-
cueil proposant trois aventures grand
format, d’un genre un peu particu-
lier — surtout le deuxiéme scénario
— a destination de meneurs chevron-
nés, mais I'auteur donne souvent des
pistes pour contourner les écueils,
et la maitrise de ces scénarios ne
devrait donc pas poser trop de pro-
bléme. Comme d’habitude, les aides
de jeu sont également nombreuses.
Seul petit bémol a cet ouvrage : les
illustrations. C’est un avis person-
nel, pas une condamnation unanime,
mais les dessins rappellent les an-
ciennes éditions du jeu, pas toujours
treés heureuses de ce point de vue, et

pour cause : elles sont reprises du

supplément original de 2001.

ANNEXES :

Le supplément original dispose de
son propre site web : http://www.
sff.net/people/bruce-ballon/um/in-
dex2.html

Le site du TOC propose également
des aides de jeu : http://www.tenta-
cules.net/index.php?id=1104
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Si vous avez toujours révé de faire
vivre a4 vos joueurs des aventures
échevelées dans un univers pulp de
science fiction, sans avoir a passer
1S jours a préparer votre session de
jeu, Danger Patrol est une des solu-
tions qui vous est offerte. Développé
par John Harper, mais toujours en

JRGEZPRTR)
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DANGER PATROL
BETA PLAYTEST KIT

version beta depuis 2010, ce jeu est
presque du sit and play. Montez a
bord de ma voiture volante, nous al-
lons faire un tour du contenu de ce
jeu.

Danger Patrol est un jeu narratif
proposant une configuration de jeu
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« classique » a savoir la présence
d’un M]J fixe. Toutefois, c’est au fur
et a mesure de la soirée que I’histoire
va se construire, en commun. Les
régles du jeu tiennent sur 22 pages,
les 13 derniéres du pdf contiennent
des annexes tres intéressantes ainsi
que les feuilles de personnages. Le
texte est bien organisé, avec la pré-
sence de nombreux résumés de
régles forts utiles. N’ayant a faire
qu’a une version beta, ne cherchez
pas d’illustrations, les seules sont les
visages du Professeur Bradbury qui
sera votre guide explicatif ou celle
du cadet Billy le naif demandant des
précisions sur les régles.

Vous pourrez étre surpris par la
concision du background, mais 'au-
teur part du postulat que tous les
joueurs de Danger Patrol sont fami-
liers des univers pulp et n'explique
que le simple fait que les joueurs
incarneront des membres d’une
équipe d’élite, la Danger Patrol. Ainsi,
le texte se concentre exclusivement
sur les régles. Ces derniéres sont faci-
lement assimilables mais nécessitent
d’avoir des joueurs ayant déja prati-
qué des jeux narratifs.

Tout commence, pour les joueurs,
par la création de leur personnage
qui se compose de la combinai-
son entre une des 7 feuilles de style

(qui vous étes) et une des 7 feuilles
de role (votre « classe de person-
nage » ). Chacune des deux feuilles
vous apporte des pouvoirs, talents,
des capacités spéciales, etc. La per-
sonnalisation des personnages (au-
dela de la combinaison des 2 feuilles)
est assez réduite, avec pour « seul »
choix important I'attribution des dés
au niveau de vos Traits (allant de 1d4
a 1d12 en passant par 3d6).

Il fautimaginer Danger Patrol comme
un hommage aux séries ; ainsi, tout
scénario de ce jeu commence par
un pré-générique qui est une scene
d’action dans laquelle le danger est
réellement présent. C'est cette pre-
miére scéne que le MJ doit préparer
a lavance, cela donnera le cadre de
départ a I’histoire. Et votre travail est
fini, ou presque. Mais sachez qu’en-
suite, vos joueurs vont prendre la
parole et d’une certaine maniére les
rennes de I'histoire. En effet, avant
que ne soit résolu la situation pé-
rilleuse, une séquence importante
a lieu, le fameux Previously on... au-
trement dit « dans les épisodes pré-
cédents ». Les joueurs vont alors, a
tour de role, décrire une scéne qui
s’est déroulée dans les épisodes pré-
cédents (qu'ils aient eu lieu ou pas).
Cette scéne est 'occasion pour les
joueurs de donner des pistes sur les
éléments qu’ils aimeraient voir étre
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repris au cours de cette session de
jeu par le MJ qui se doit de prendre
un maximum de notes durant cette
phase de jeu. Une fois le pré-géné-
rique terminé, le MJ va alors revenir
sur la scéne d’action qu’il a décrite
initialement et la représenter par
exemple en utilisant des post-it. La
résolution de la scéne va passer par
desjets de des, bien évidemment, par
I'utilisation de traits mais également
la possibilité de rajouter des dés de
danger. Ces dés sont obtenus si le
joueur décide de rendre la scéne en-
core plus dangereuse en ajoutant lui-
méme des éléments dangereux pour
son personnage. Et si cela ne suffit
pas, il peut demander a un joueur
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beta 0.1

Un jeu de Michel “Le Rosbif” Olson
Basé nger Patrol de John Harp:
Traduction par Jéré
Relecture, adaptation, et mise en page 4 la hache de M

et au MJ de compliquer encore plus
la scéne ce qui lui octroiera de nou-
veaux dés a jeter ! Une fois ce pool de
dés en main, le joueur va pouvoir dé-
terminer son niveau de succes. Tout
résultat inférieur a 4 augmentera
votre jauge de danger pouvant avoir
des conséquences sur I'état de santé
de votre personnage.

Tout n’est pas qu’action dans Dan-
ger Patrol, puisque vous alternerez
entre action et scénes dites d’inter-
lude. Ces derniéres vont permettre
aux joueurs de récupérer des scénes
d’actions mais aussi d’aboutir a une
scéne de suspense qui est alors I'oc-
casion pour eux de s’interroger sur
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ce qui s’est passé précédemment et
ainsi faire évoluer Ihistoire dans la
direction qu’ils souhaitent. Et voila,
vous enchainerez action, interlude
et suspense jusqu’a aboutir a une
histoire complete, ou un cliffhanger
pour un épisode suivant.

CONCLUSION

Danger Patrol est un jeu narratif dy-
namique, aux regles relativement
simples qui vous permettra d’obtenir
des histoires ayant du punch, sans
nécessiter de longues heures de pré-
paration. Toutefois, ce jeu nécessite
des joueurs participants activement
a ’élaboration de I'histoire et n’at-
tendant pas que le MJ apporte tous
les éléments pour sa résolution. De
plus, il faut une parfaite collabora-
tion entre les joueurs car en 'état,
rien n'empéche un joueur de mettre
relativement rapidement fin a I’his-
toire est résolvant les questions en
suspens au cours de l'aventure. En-
fin, méme si le game design est trés
intéressant pour la résolution des
scénes d’action, un gros travail reste
a faire au niveau des scénes de ré-
flexion. Mais ne boudons pas notre
plaisir, Danger Patrol est un jeu trés
plaisant, facile a prendre en main,
mis a notre disposition gratuite-
ment en francais sur le site http://

www.narrativiste.eu, dont le systéme
pousse a prendre des risques ce qui
rend les scénes hautes en couleur.
Alors n’hésitez pas a y jeter un ceil,
vous pourriez ressentir I'envie tres
rapidement d’enfiler votre combinai-
son et de vous diriger « vers I'infini
etl'au-dela » !

PETIT BONUS

Depuis la fin décembre, vous pour-
rez trouver gratuitement sur le site
de http://www.narrativiste.eu, un
hack de Danger Patrol rédigé par
Mike Olson dont le cadre est medfan.
Son titre : Danger & Dragons. Cette
version s’inscrit en ligne droite dans
la série « Retour a zéro » que pro-
pose cette communauté.

Cette version est principalement
composée par les feuilles de styles
et roles adaptées a I'univers si connu
quest D&D. Vous y trouverez éga-
lement une page vous donnant des
conseils sur la maniére d’adapter
Danger Patrol & ce nouveau contexte.

JEROME « SEMPAT >» BOUSCAUT

FICHE TECHNIQUE

- Prix : Gratuit

- Format : pdf

- Nombre de pages : 35

- Editeur : Narrativiste édition




HAPPY BIRTHDAY
ROBOT!
VERSION 0.1

Les jeux de role narratifs a destina-
tion des enfants ne sont pas légion
et quand en plus le point de départ
est I'anniversaire d’un robot, on ne
peut que se réjouir de voir traduire
et proposer gratuitement, sur le site
http://www.narrativiste.eu, une ver-
sion dite de brouillon de Happy bir-
thday Robot ! de Daniel Solis.

Le principe est de construire une his-
toire en commun en se partageant,
d’une certaine maniére, la narration.
Vous rédigerez a tour de role une
phrase qui composera une partie de
votre histoire. Le jeu s’adressant a
des enfants, il faut envisager ce jeu
comme étant un moyen d’écrire un
conte en prenant en compte les en-

vies de chacun des participants. Pour
cela, il vous faudra réunir au moins
3 personnes puisque les joueurs a
votre droite et votre gauche auront
leur mot a dire sur la phrase que vous
étes en train de construire. Je m'ex-
plique, lorsque votre tour arrive vous
aurez a lancer 3 dés a 6 faces : deux
faces sont sans effet, deux donnent
la narration a votre voisin de droite
et les deux derniéres donnent la
main a votre voisin de gauche pour
introduire une contradiction. Votre
but sera d'obtenir le plus de face
neutre possible de maniere a garder
la maitrise de la phrase que vous allez
écrire puisque chacun d’entre elle va
vous permettre de rajouter un mot a
votre phrase. Avec 3 dés, vous me di-
rez que vous ne pouvez rajouter que
3 mots, c’est pas faux, sauf que vous
avez la possibilité de relancer 3 nou-
veaux dés tant qu'un de vos voisins
n'a pas récupéré 3 dés.

Une fois vos jets de dés effectués,
vous pourrez ajouter autant de mots
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a votre phrase que vous aurez de
faces neutres. Une fois fait, ce sera
votre voisin de droite qui pourra ra-
jouter autant de mots que de faces
récupérées, et pour terminer, votre
voisin de gauche fera de méme a son
tour.

De maniére a vous permettre de
rajouter plus de mots au cours des
tours prochains, vous pourrez utili-
ser des pions les autres joueurs pour-
ront vous donner. Ces pions sont
requs lorsque vous obtenez des faces
neutres lors de votre tour de jeu.
Mais comme vous l'aurez compris,
vous ne pourrez pas utiliser pour
vous-méme ces pions mais vous de-
vrez les donner aux autres pour leur
octroyer des mots supplémentaires.
L’histoire se termine par une phase
appelée Epilogue au cours de la-
quelle les joueurs, selon un ordre dé-
croissant de pions obtenus au cours
de la partie, vont a tour de rdle ra-
jouter une phrase dont le nombre de
mot est égale au nombre de points
cumulés.

CONCLUSION

Happy birthday Robot ! est un jeu
qui s’adresse aux enfants tournant
autour d’une theme léger et sympa-
thique, I'anniversaire d’un petit ro-
bot. Toutefois, on peut regretter que

la version disponible gratuitement
ne soit qu'un brouillon puisque de
nombreuses fautes d’orthographes,
de syntaxes, etc. émaillent le texte.
Méme si la démarche de fournir du
matériel gratuitement est tout a fait
louable, il semble trés regrettable de
ne pas fournir un travail aux petits oi-
gnons. De plus, le passage dela V.O. a
la V.E. ne s’est pas fait sans accrocs et
il reste quelques bugs. Bien entendu,
ces petits désagréments ne génent en
rien la pratique de ce jeu et je vous
conseille, si vous avez des enfants,
d’y jeter un ceil.

JEROME « SEMPAT » BOUSCAUT

FICHE TECHNIQUE

- Prix : Gratuit

- Format : pdf

- Nombre de pages : 28

- Editeur : Narrativiste édition
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SOMBRE 2 - LA PEUR
COMME AU CINEMA.

Y uBiount
EXTINCTION
SOMBRE ZERO

Bon, je viens de prendre mon billet
)

pour cette seconde rétrospective :
Sombre 2 — La peur comme au cinéma.

7 € la place, je crois que j’en ai pour
mon argent. Enfin, si les proprié-
taires de ce cinéma d’art de d’es-
sais sombrement nommé « Terres
Etranges » tiennent les méme pro-
messes que l'année derniére. Mais
pour ce second opus, je suis confiant.
J’ai eu la chance de rencontrer plu-
sieurs fois I'instigateur du projet et je
sais qu’il est trés a cheval sur la qua-
lité finale.

On prend mon billet, les portes de
la salle s’ouvrent enfin. Le décor n’a
pas changé, il n'a pas pris une ride
non plus. Les mémes vieux fauteuils
de velours rouge, légérement patinés
par des générations de spectateurs
venus jouer a se faire peur dans cette
familiére et oppressante obscurité.
Ah, la méme impression que lors de
ma premiere visite. Le capitonnage
est moelleux, mais pas suffisam-
ment pour se croire dans un mul-
tiplex qui voit passer des centaines
de clients sans nom ni identités, et
qui ne tombe pas non plus dans le
ciné-club avec chaises de jardin.
Non, on est juste entre les deux.
L'alchimie subtile et quasi parfaite
ou l'on en a pour son argent, sans
pour autant regretter que ¢a péche
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par manque de moyens. C’est par-
fait pour moi et visiblement pour
quelques curieux ou amateurs qui
cette année encore se sont laissés
séduire par l'affiche a la puissance
évocatrice toujours aussi bien trou-
vée. Faut dire que pour cette seconde
édition ils ont fait fort, un visage
bicéphale a I'expression a la fois tor-
turée, haineuse et somptueusement
angoissée. Ca pose d’entrée les bases.
J’adore ¢a !

Bon revenons au programme que
l'on a distribué pour faire patienter
dans la file d’attente. On débute par
un film d’auteur, « Ubiquité » -
survival compétitif inspiré de Battle
Royale et Cube. Version director’s cut,
avec les commentaires du réalisa-
teur... whaou, de quoi s’en prendre
plein Ia face.

Bon la suite... Ah, « Peur & Brie-
fing », deux master class sur des
sujets essentiels dans le genre. Bon
espérons que ¢a ne prenne pas un as-
pect trop scolaire. Pour autant c’est
toujours une bonne chose de faire
rappeler les bases... A voir la forme
que ¢a prendra.

Troisiéme acte, « Sombre zéro : va-
riante et scénario ». Un court mé-
trage pour initier son entourage au
genre. Hum pas mal, les courts mé-

trages sont trés souvent de bonnes
surprises et mettent en avant un par-
ti pris intéressant, voire plus riche.

Et pour finir, le final cut avec « Ex-
tinction », un hommage au maitre de
I’horreur de Providence, Lovercraft
himself ! La je signe tout de suite !
Cthulhu, R’lyeh, Nyarlathotep...
tant de noms qui sonnent de fagon
si familiére & mes oreilles. Le grand,
le prodigieux, que dis-je I'incompa-
rable Howard Philippe, 'homme
qui m’a fait connaitre mes premiers
réves (ou cauchemars) éveillé. Une
bien belle initiative, qui trouve
clairement une résonance en moi.

Chut... la lumiére se raréfie, 'am-
biance tombe, je me cale confor-
tablement contre les ressorts de
mon siége, les mains a plat sur les
accoudoirs, les yeux et les oreilles
sur le qui-vive. Me voila parti pour
quelques heures d’angoisse et de ter-
reur cinématographique. Le débrief
complet & ma sortie de la salle, c’est
promis...

Me voila ressorti. L'astre solaire qui
baigne le hall m’éblouit pendant
quelques secondes avant que mes
yeux ne s habituent a cette nou-
velle et presque agressive source
lumineuse. J’ai un peu de mal a re-
tourner a la réalité, ca m’avait déja

37
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fait la méme chose l'année passée.
J’essaie inconsciemment de faire
durer le plaisir et I'atmosphere si
particuliére qui régnait a linté-
rieur. Mais maintenant la rétros-
pective est terminée et il est 'heure
de tirer un bilan de l'expérience.

Bon alors, allons a l'essentiel : le plai-
sir est encore et toujours la. On sent
toujours I'énorme travail de prépara-
tion et de peaufinage qui se dégage
de I'ensemble ; le souci d’avoir un
résultat sans far ni paillettes, mais
qui offre le meilleur aux amateurs du
genre les plus exigeants.

Toutefois, et méme si I’ensemble est
parfaitement coordonné au milli-
meétre prét, certains passages péchent
par excés. A trop vouloir bien faire
on en oublie le naturel et I'évidente
réalité qui est que les personnes pré-
sentes maitrisent les codes et les clés
du genre. J'y reviendrais plus loin
lorsque je disséquerai la master class.

Commengons dans l'ordre du pro-
gramme, ¢a me permettra de garder
les idées bien fraiches et structurées.

« Ubiquité ». Comment présenter
ce long métrage sans pour autant dé-
florer son contenu ? Pas simple, vu
que méme son titre en dit déja long
et mériterait d’étre tu. Mais il faut

38

bien mettre un titre sur I'affiche.

Quoi qu’il en soit, les références
données en sous-titre ne sont pas
mensongeres, c¢’est un véritable hom-
mage aux genres exploités par les
deux films (Battle Royale et Cube).
Le tout est orchestré d'une main
de maitre par le réalisateur : timing,
interrogation, action, situation cor-
nélienne... le suspense est présent
jusqua la fin. Tout les éléments
sont finement dosés pour offrir aux
spectateurs une plongée violente
dans l'action et une mise en abime
sur les conséquences de ses actes.
D’entrée on met les acteurs au pied
du mur. Les psychologies, natures
et tendances de chacun s’affirment
rapidement face a un besoin de sur-
vie violente et primaire. C'est cru,
sans concessions et rappelle dra-
matiquement l'impitoyable besoin
de vivre des personnages de Battle
Royale, tout en les confrontant aux
doutes exprimés dans Cube entre
les protagonistes et les espaces.

En ce qui concerne les commen-
taires du réalisateur, comme dans
son précédent film House of the rising
dead, ils sont plus que bienvenus.
L'approche de la mise en scéne, les
trucs et conseils de réalisation sont
plus essentiels a la compréhension
du film. Chaque scéne est dissé-
quée, étudiée, observée sous tous les
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angles, afin que l'on prenne pleine-
ment la mesure de I'ambiance vou-
lue et sache la restituer a son tour.
Certains trouveront peut-étre ces
passages trop détaillés, érodant les
libertés prises par sa propre vision.
Pourtant il s’agit davantage d’un
travail riche et didactique que d’un
craquant contraignant et réduisant
I'interprétation possible a la simple
vue du réalisateur. Donc une franche
réussite.

Poursuivons par la master class, tou-
jours entre les mains expertes du
réalisateur. Pour autant, si la partie
concernant « la Peur » fourmille de
conseils et de retours d’expérience
précieux sur la facon de la distiller
tout au long d’une scéne, la partie
« Briefing » quant a elle a des allures
de cours magistral. En effet, la pré-
sentation quasi scolastique sur la fa-
con de gérer les ficelles du métier re-
vient a répéter ce que tout le monde
sait déja. Et 'on a 'impression d’en-
tendre les échos de la présentation
de l'année précédente. Dommage,
sachant que ce genre d’information
peut trés bien faire 'objet de I'un
des rapports et chroniques que le
réalisateur ne manque pas de fournir
aux fans dans les pages de son forum.
Donc pour cette seconde master
class, c’est un peu un coup pour
rien. J'aurais davantage préféré la

projection d’un second court mé-
trage qui aurait pris autant de place.

Puisque I'on en est a la projection de
court-métrage, passons a I'avant-der-
niére partie sombrement intitulée
« Sombre zéro : variante et scéna-
rio ». Elle débute par une présen-
tation succincte des regles et codes
minimalistes qui seront transposés
dans le film d’un quart d’heure qui
suivra, « Overlord ». Ce dernier est
trés dynamique, prenant scéne en
1944 dans une France occupée par
I’Allemagne.

Les protagonistes sont des membres
des forces spéciales alliées qui vien-
nent d’étre fraichement parachutés.
L'action débute in media res, avec
une course poursuite dans les bois
des Ardennes qui conduira leurs pas
dans une vieille église en ruine.
S’ensuivra un combat avec des soldat
nazis, puis des loups-garous enragés.
Quinze minutes pleines d’actions et
de tensions qui forment un tableau
suffisantpourdépeindrelesujettraité.
C’est dynamique, fidele a lam-
biance voulue et terriblement ad-
dictif, bref une mise en bouche
parfaite pour faire découvrir ra-
pidement les ficelles de séries.

Et pour clore ce second volet de la
rétrospective, les organisateurs nous
proposent une fin de toute beauté
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avec un magnifique hommage au
maitre de Providence, H.P. Lovecraft.
« Extinction » nous propose de re-
visiter trois grandes nouvelles ma-
jeures de 'auteur : Dagon, le Cauche-
mar d’Innsmouth et '’Appel de Cthulhu
dansundarkworldfuturisted horreur
marine et d’apocalypse cthulhienne.
Le format est court, mais la réalisa-
tion soignée. Les scénes s’enchai-
nent présentant situations, décors
et personnages, le tout dans une at-
mospheére fidéle a I'ceuvre originale.
Mon seul regret réside dans le for-
mat, trop concis a mon goft. J’avoue
sans peine qu'un supplément avec
une trame plus longue et développée
n‘aurait pas été pour me déplaire. Es-
pérons que les rendez-vous suivants
combleront cette petite carence.

Au final, Sombre 2 — La peur comme
au cinéma est un excellent cru,
cette année encore. Les théma-
tiques abordées ainsi que la sélec-
tion sont pertinentes, présentées
avec golt et sans fioriture inutile.
Le travail fourni en coulisse est lar-
gement a la hauteur de lattente
et du prix déboursé pour la place.
Pourtant, on sent que malgré la ri-
gueur investie, quelques erreurs
sont encore a déplorer. Toutefois,
ces derniéres ne sont pas suffisante
pour assombrir la qualité globale.
Le collectif Terres FEtranges n’est

certes pas une grosse industrie
qui produit en quantité indus-
trielle, mais il a le souci de la qua-
lité finale tel un horloger suisse.
Je le recommande vivement, alors
n’attendez plus foncez a votre tour.

TONY MARTIN

FICHE TECHNIQUE
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- Nombre de pages : 72

- Editeur : Terres Etranges
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UN JEU NARRATIF DE PIERRE GAVARD-COLENNY

EXPLO[NAR]RATEUR

Loin de vous enfermer dans un uni-
vers, Explo[nar]rateur vous propose
de voyager de cadre en cadre en
changeant de corps a la maniére de
Code Quantum. Ce jeu narratif sans
M]J va vous donner 'occasion aussi
bien de jouer en one-shot qu’en cam-
pagne pour laquelle, en plus de faire
évoluer vos personnages, vous au-
rez la possibilité d’explorer I'origine
des Explo[nar]rateurs. Transférons-
nous dans le corps d’un chroniqueur
du Maraudeur pour parler de ce jeu
(Oh non, pas celui de Sempai...).

Tout va commencer par le choix, en
commun, du cadre dans lequel les
personnages vont évoluer. Pour cela
l'auteur vous propose, dans le livre
de base, 5 contextes préts a jouer
(et ne doutons pas qu’il en propo-
sera d’autres sur son site prochaine-
ment). Ces contextes sont en fait un
nuage de mots, mots que vous aurez
a mettre en scéne. Ce principe per-
met, non pas de diriger Ihistoire,
mais bien de vous aider a mettre le
focus sur les éléments caractéris-
tiques de 'univers choisi.

La suite est trés rapide puisqu’il
va vous falloir définir qui est votre
Explo[nar]rateur en lui attribuant 3
descriptifs (1 se référant au physique
et 2 au mental) ainsi que des points
entre ses caractéristiques de Corps et
d’Esprit. Ensuite, vous définirez dans
quel avatar l'esprit de votre person-
nage va étre transféré, la création se
déroulant par l'attribution de points
dans 4 caractéristiques dont une
vous permettant de « modifier »
l'environnement de votre person-
nage.

N’ayant pas de M]J fixe, chaque
joueur va décrire, a tour de role, la
scéne dans laquelle son personnage
se trouve. Mais d'une part c’est le
joueur se trouvant a sa droite qui va
choisir un des termes du nuage de
mots qui sera I’élément central de
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la scéne et le joueur a sa gauche va
faire I'introduction de cette scéne et
endosser le role du MJ. Vous pouvez
tout a fait narrer de longues scénes
mais le but du jeu est plutot de dé-
crire une introduction dynamique
dans laquelle le personnage central
va étre mis dans une situation ou il
va devoir rapidement prendre une
décision. La suite est un échange
entre les joueurs jusqu’au moment
ot il va falloir terminer la scéne. A
ce moment 13, le joueur va jeter deux
types de dés :

Le dé de narration définissant qui du
M]J ou du PJ va raconter la fin,

Le dé d’'Omen qui définit la maniere
dont la scéne va se terminer.

Selon le résultat du dé d’Omen, le
personnage arrivera, ou non, a son
but, alors que le dé de narration va
déterminer qui va narrer la fin de la
scéne entre le PJ et le MJ (donnant
également un certain nombre de
points de succés qui auront un im-
pact lorsque vous jouerez en cam-

pagne).

L'auteur souhaitant le moins de hors
jeu possible, une jauge de brisure a
été mise en place. Cette jauge se rem-
plit, par exemple, si un personnage
dit ouvertement & un PNJ qu’il est
un explo[nar]rateur, 12 ot cette in-
formation devrait étre confidentielle.
Aubout de 10 « hors jeu », le scéna-

rio échoue. Toutefois, la maniére na-
turelle de terminer le scénario est de
faire 3 tours de table, mettant ainsi
en lumiere 3 fois son personnage.

Explo[nar]rateur est jeu narratif qui
a le bon gout d’étre distribué gra-
tuitement sur le site du jeu. L'idée
de base est trés intéressante puisque
vous pourrez voyager dans le temps
et 'espace, voire méme dans des uni-
vers trés différents sans avoir a chan-
ger de jeu. Toutefois, je regretterai la
maniere de gérer le dé de narration
qui, en I'état, n’autorise pas le joueur
a choisir qui narrera la fin de la scéne
a la maniére d’un Fiasco. En modi-
fiant légérement la mécanique, I'au-
teur aurait pu rendre la fin des scénes
plus stratégique et donc tendue.
L'autre petit regret vient de I'absence
de guide concernant la maniere de
terminer le scénario. Mais ne bou-
dons pas notre plaisir, Explo[nar]
rateur est un jeu trés sympathique,
autorisant les joueurs a créer par eux-
mémes leur propre cadre et dont la
mécanique légere le rend tres acces-

sible.

JEROME « SEMPAT >» BOUSCAUT

FICHE TECHNIQUE
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- Format: 10,8x 17,48 cm

- Nombre de pages : 54

- Editeur : OniArts




CHRONIQUE DE
DONJON

Ecrit par Clinton R. Nixon et publié en
France par Narrativiste Edition

CRISE DE LA QUARANTAINE

Bon nombre de rélistes approchent
de la quarantaine, certains 'ont dé-
passée. Basculant de I'autre coté sans
méme s’en apercevoir, ils écoutent

des trucs rétro, commentent des
films sortis au siécle dernier, sont
ridicules en convention avec des
T-shirts de geek. Mais surtout, ils
nourrissent brusquement une douce
nostalgie pour ce qui a fait le bon-
heur de leur adolescence : les don-
jons terrifiants, blindés de monstres,
piéges et trésors, ou leurs aventuriers
« cheatés » brillaient en gravissant
une table de progression sans fin. En
cela, nous autres vieux cons sommes
rejoints par des petits nouveaux,
qui n'ont pas encore eu leur dose
de PMT ou qui, élevés avec World
of Warcraft, sont évidemment tentés
par le « nettoyage de map ». Bref, je
I'avoue, moi aussi la vague old school
m’a mouillé les pieds. Me disant tou-
tefois qu’il me serait difficile de reve-
nir a un antique systéme a la Donjons
& Dragons, j’ai tout de suite été client
de la proposition faite par Narrati-
viste Edition : « un jeu de la vieille
école, dans un tout nouveau style ».

LES FONDAMENTAUX...

Une fois la souscription emballée,
le livre est arrivé dans ma boite aux
lettres dans un délai agréablement
court. Voila qui me réconcilierait
presque avec la chouette. L'ouvrage
est de belle facture, une reliure qui
se tient, une mise en page sobre. Les
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illustrations nous renvoient directe-
ment au début des années 80, c’est
tout a fait dans le ton (personnelle-
ment, les dessins de Russ Nicholson,
c’est ma madeleine de Proust).

Avec Donjon, on retrouve l'essence
du jeu de role de fantasy, tel qu’il fut
imaginé par les peres fondateurs. Le
systtme de classes de personnages
qui permet de distribuer les roles ; la
progression en niveaux donnant tout
son sens a ce type de jeu ; 'accumu-
lation de biens et d’équipement qui
est évidemment une préoccupation
centrale des joueurs : de quoi batir
un monde dédié a I'exploration de
caves mal fréquentées et bien sir, la
promesse d’'un donjon bien mena-
cant qu’il va falloir affronter. Le tout
agrémenté de d20, comme il se doit.

... REVISITES

Mais a partir de ces vieilles recettes,
Nixon nous ré-invente le genre.

L'innovation majeure est de donner
la parole aux joueurs. Plus ceux-ci
réussissent leurs jets, plus ils peuvent
contribuer aux descriptions et ajou-
ter des éléments a I’histoire. Bientot,
le MJ voit son scénario se dessiner,
s’enrichissant des ajouts des autres
joueurs. C’est évidemment le stan-
dard de la plupart des jeux dits narra-
tivistes. Mais en 2002, ce n’était pas

si courant.

Méme si les autres innovations n'ont
pas la méme ampleur, elles rafrai-
chissent tout de méme beaucoup
certains codes trop rigides. Nixon
propose par exemple un systéme de
création de personnage free form ; le
nombre de classes de personnages
est infini ; pas besoin d’attendre
la parution de multiples guides et
compagnons du joueur. Dans la
méme logique de souplesse, Nixon
développe un systéme de magie a
base de mots clefs, pas vraiment évi-
dent a cadrer, mais qui donne une
grande liberté aux sorciers et autres
plates-formes de fireball. Il propose
aussi un systéme d’initiative bien
pensé qui promet des combats pour
le moins échevelés. La gestion des
biens et des équipements est en-
core une vraie bonne idée, avec deux
compétences : Richesse et Provision,
auxquelles on a recours quand de be-
soin, et qui permettent d’interagir
avec les commercants dans les villes.
Les villes justement, créées par le
meneur, jalonnent I'univers et dispo-
sent, elles aussi, de caractéristiques,
gardant la trace du passage des hé-
ros entre deux expéditions. Méme le
donjon, élément central de la partie,
est structuré en niveaux de menace,
avec une répercussion directe sur la
virulence de ce qu’on y rencontre.
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UN PETIT DONJ’ LES

COPAINS ?

Alors évidemment, j’ai eu trés envie
de tester ¢a et force est de consta-
ter que le petit logo « préparation
minimum » sur la quatriéme de
couverture est un peu abusif. Non,
entre la préparation des rencontres
potentielles et des villes, il faut tout
de méme travailler un peu avant. Il
n'est pas recommandé d’attendre de
vos joueurs, surtout s’ils sont débu-
tants avec ce style participatif, qu’ils
vous déroulent votre scénario sans
que vous ayez quoi que ce soit a faire.
Une fois que vous et votre table vous
serez familiarisés avec cette nouvelle
liberté, alors le jeu prendra une toute
nouvelle dimension.

De toute fagon, un peu de
préparation, ¢a fait partie du plaisir et
¢a ne me dérange pas. En revanche,
a l'usage, il s’avére que le systeme
de résolution est un peu fastidieux.
Sans rentrer dans le détail, il s’agit de
comparer toute une flopée de D20
entre eux, pratiquement un a un, vos
dés et ceux de l'adversité s’annulant
entre eux. Cela se révele laborieux et
surtout la part du hasard est, au final,
trop importante. Mes joueurs ont
grincé des dents. Je les comprends,
je suis parfois un MJ chanceux. Per-

sonnellement, je pense bidouiller un
peu et simplifier tout cela. D’ailleurs,
c’est ce qu’a fait Simon Carryer sur
On Mighty Thews quelques années
plus tard, revendiquant I’héritage de
Clinton R. Nixon et le modernisant.
Car depuis 2002, le Donjon a été co-
pieusement pillé et méme s’il a été
précurseur, du haut de ses 10 ans, il
fait déja partie des anciens dans le
petit monde des jeux de rdle.
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Le monde se réchauffe inexorable-
ment, entrainant la fonte de glaciers
séculaires, provoquant la montée des
eaux et déstabilisant 1’écosystéme.
On dirait la Terre, mais ce n’est pas
le cas. Et cette fois, I'activité indus-
trielle de 'homme n’y est pour rien.
Nous sommes sur Ter, et le monde
est sur le point de changer.

Fabien Fernandez a déja fait parler
de lui & propos de Project : Pelican
et plus récemment dans Nécropo-
lice. SI'il y a un lien a tisser entre le
passé et le présent, a savoir Islendi-
gar, c’est plutot du coté du premier
qu’il faut chercher. Qu'est-ce qui se
cache derriére ce nom volontaire-
ment barbare ? En cherchant sur le
web, on tombe sur islendingar, un
mot norvégien qui signiﬁe : « insu-
laire », ce qui est plutot bien trouvé
comme nous allons le voir. L'auteur
nous présente son jeu comme étant
basé sur la survie et sur les relations

interculturelles. Automatiquement,
une lanterne rouge s’allume en moi,
me mettant en garde. Combien de
jeux de fantasy se sont essayés a en-
rober leur classicisme coupable dans
un bel emballage humaniste ? Les
relations interculturelles, on en parle
aussi quand on oppose des elfes et
des nains, des nains et des gobelins
ou encore des nains et des trolls (en
fait, des nains avec toutes les autres
races, a bien y réfléchir). Quant a
la survie, c’est un domaine parfai-
tement exploité par certains jeux
comme Vermine, mais rares sont
ceux qui tirent leur épingle du jeu.

CONAN LE MAMMOUTH

Alors, quen est-il d’Islendigar 2
Le monde de Ter se veut un miroir
déformé de notre préhistoire, bien
aprés que I’homme ait quitté 'abri
naturel de ses grottes pour construire
des huttes et se sédentariser, mais
avant l'apparition des grandes cités
et des échanges entre les civilisa-
tions. Différents peuples coexistent
sur Ter, inspirés d’autant de peuples
terriens : les Keltar (celtes), les Wi-
cingar (les vikings), les Skytar (les
scythes) ou encore les Neandar
(hommes de Neandertal) ne sont
que quelques-unes des civilisations
proposées, divisées elles-mémes en




clans. Le réveil d’anciens volcans et
d’autres catastrophes naturelles ont
accéléré le réchauffement du climat
et le monde est en plein change-
ment. Les glaces fondues ont révélé
d’antiques ruines et réveillé d’ances-
trales entités monstrueuses. Les es-
prits élémentaires semblent quitter
petit a petit le monde des hommes,
a 'exception de certains élus, inves-
tis d'un pouvoir totémique. Le plus
important étant que des civilisations
séparées les unes des autres par d’in-
franchissables espaces naturels se
trouvent désormais confrontées les
unes aux autres. Elles fuient les ca-
tastrophes ou se lancent dans l'ex-
ploration de nouveaux territoires
aujourd’hui accessibles. Bien enten-
du, ces peuples ont entendu parler
d’autres populations grice aux rares
voyageurs ou aux légendes colpor-
tées de génération en génération.
Ces grandes migrations ne se font
donc pas sans mal : entre les dan-
gers des voyages en terre sauvage ol
d’étranges animaux ont été libérés
de leur gangue de glace, les peurs
primales et les préjugés qui divisent
I'humanité dans une méfiance par-
fois légitime. Il faut réapprendre a
vivre et a s’entraider. Au milieu de
ce tableau sauvage apparaissent les
personnages. Ils ont été choisis par
les esprits pour porter leur message,
méme si bien souvent ils ignorent

tout de ce qui leur arrive. Issus des

différents peuples jetés dans la nou-
velle aréne de Ter, ils sont investis
d’un pouvoir totémique, ce qui fait
d’eux des héros dont on fait les 1é-
gendes. Nettement plus forts que le
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commun des mortels, ils semblent
destinés a faire de grandes choses
et c’est sans doute ce qui leur arri-
vera, s’ils parviennent a tirer profit
de leurs atouts et a survivre face aux
dangers du monde....

SYSTOTEM BIS

On retrouve donc dans Islendigar le
concept des totems déja abordé par
'auteur dans Project : Pelican, asso-
cié précédemment a la culture amé-
rindienne. On réutilise également
le « systotem » de jeu qui avait été
inauguré dans ce précédent ouvrage.
Pour réussir une action, il faut lancer
un nombre de dés a dix faces défini
par lesprit-totem, la caractéristique
et la compétence (si on dispose
d’une compétence utile). Dans ses
trois premiers paliers, une compé-
tence permet de relancer 1, 2 ou 3
dés, mais dans ses deux derniers (ac-
cessibles aux seuls élus), on ajoute 1
ou 2 dés. On peut encore ajouter des
points d’esprit-totem pour augmen-
ter ses chances, puis on additionne
le tout et on doit dépasser un seuil
de difficulté. Ce n’est donc pas dif-

ficile & comprendre ou a mettre en
ceuvre et c’est relativement dans l'air
du temps. Les caractéristiques s’ex-
priment également sous forme toté-
mique. On parlera de Phoque pour
I'empathie, I'endurance et l'inspira-
tion. Le Smilodon (ou tigre a dent
de sabre) représentera l'adresse,
I'instinct et la passion. Le Saumon
marquera la chance, la mémoire et
I'intelligence. Le Mammouth re-
présentera la confiance, la force et
la résistance. Le Liévre sera utilisé
pour la prudence, les sens et la vi-
tesse. Enfin , on évoquera le Renard
pour le charme, le mysteére et la ruse.
Il faut un peu s’habituer a faire des
tests en Saumon ou en Mammouth,
mais cela donne le ton du jeu et ce
n’est pas plus mal. Les compétences,
quant a elles, sont présentées de fa-
con assez classique et réparties en
Social, Combat, Intellectuel et Cor-
porel. Les combats ne présentent
aucune innovation majeure et c’est
peut-étre un peu dommage, dans
le sens ou ils risquent fort d’occu-
per une place importante durant les
parties. Notons que les personnages
sont également définis par la phase
de la lune de leur naissance, ce qui
aura des conséquences sur certains
jets de dés, ainsi que par des avan-
tages et un désavantage. La magie
chamanique comprend un certain
nombre de pouvoirs que l'on peut




améliorer en dépensant des points
d’esprit-totem et 'on se trouve donc
plus prés des Ombres d’Esteren que
de D&D de ce point de vue.

LA CROISEE DE CHEMINS

Islendigar aura 'avantage de ne pas
étre trés dépaysant, mais cela se re-
tournera peut-étre contre lui. Son
concept est loin d’étre inintéressant :
un monde aux portes de I'histoire,
bestial, des tribus a peine sédentari-
sées, une terre nouvellement révélée
par des catastrophes naturelles et
une magie chamanique. Moi, ¢a me
rappelle un peu le monde hyborien
de Conan le barbare par bien des
aspects, avec peut-étre un peu des
jeux de role comme Wiirm, de Kel-
tia, d’Yggdrasil et une pincée d’Ear-
thdawn. On ne peut nier aussi une

certaine ressemblance avec le Tanae-
phis de Bloodlust pour I'importance

des phases de la lune ; ainsi que pour
le coté barbare et pour les jeunes
civilisations... Le jeu est bien em-
ball¢, avec des illustrations de qualité
que l'on doit notamment a Akaé. Il
compte aussi un vocabulaire propre
qui met tout de suite dans’'ambiance.
Enfin, on ajoute une approche rafrai-
chissante de la fantasy. La ou mes
doutes persistent, c’est dans l'ap-
proche « survie » telle que vantée
par 'auteur. La description de I'uni-
vers semble en effet démontrer que
les voyageurs prennent des risques.
Il'y a des régles pour gérer les préju-
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gés entre les différentes cultures, les
voyages dangereux, mais comme les
personnages sont appelés a devenir
de gros balézes et qu’ils sont déja
plus forts que la moyenne en démar-
rant le jeu, je nai pas I'impression
qu’ils auront la vie si difficile que ¢a.
Apreés tout, ils ont des pouvoirs ma-
giques — pardon, chamaniques - et
peuvent donc devenir assez rapide-
ment des guides pour leurs peuples.
De plus, ces populations, nous dit-
on, se « tolérent » et commercent
méme entre eux grace a un systeme
de troc et de monnaie — certes balbu-
tiant, mais existant. On a a la lecture
de ce jeu I'impression que l'auteur
n’a peut-étre pas voulu assumer plei-
nement le co6té ardu de son univers
afin de préserver une certaine liberté
de choix pour les maitres du jeu. Par
conséquent, il est un peu a coté de la
plaque en terme d’attentes assouvies.
Reste qu’Islendigar est un bon jeu
avec un gros potentiel. Pour autant,
il devra assurément batailler ferme
pour se faire une place au soleil
sur vos étageres et a vos tables, par
exemple en proposant des scénarios
originaux qui permettent de nouer
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une intrigue mémorable, mais cela,
seul 'avenir nous le dira ...
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APOCALYPSE WORLD

Attendu par de nombreux fans fran-
cais, La boite a heuhh vient d’éditer
en francais ce qui est & ce jour son
plus gros jeu (en termes de nombre
de pages mais aussi probablement
de hack) a savoir Apocalypse world
de Vincent D. Baker. Pourquoi ce jeu
post-apocalyptique a des partisans
farouches alors que d’autres restent
perplexes et dans l'incompréhen-
sion ? Sa mécanique se révelerait-elle
étre sans faille ? C’est ce que nous al-
lons tenter d’explorer dans ce maels-
trom qu’est Apocalypse world.

UN JEU POST-APOCALYPTO-

CENTRE OU PJ-CENTRE ?

Ce que l'on peut dire c’est que Apo-
calyspe world ne brille pas par son
background, celui-ci tenant en une
dizaine de lignes et pouvant se ré-
sumer par « personne se souvient
de rien, mais tu sais que le monde
n'est plus pareil et tu le ressens au
bruit ambiant que tu entends dans ta
téte >». Voila, maintenant vous savez
tout sur le contexte du jeu (autant
dire que les amoureux des contextes
complexes, détaillés, vont étre dé-
cus). Lauteur conseille méme a de
multiples reprises de ressortir dans
vos descriptions de l'apocalypse
celles qui sont gravées dans votre téte
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(issues de vos lectures, des films vi-
sionnés, etc.). Ainsi, l'auteur n’a pas
voulu faire du background le centre
des histoires que vous allez raconter
a votre table d’une maniere collabo-
rative. Son but est bien de mettre les
PJ etleurs relations en lumiére au tra-
vers de regles a respecter aussi bien
pour les joueurs que pour le MJ. Ici,
finile MJ tout puissant ayant droit de
vie ou de mort sur les PJ en fonction
de son humeur. Il devra respecter un
ensemble de régles et jouer franc-jeu
avec les PJ, méme si parfois il lui fau-
dra frapper fort.

Le livre se compose de trois grandes
parties :

Une a destination des PJ

Une pour le MJ (appelé ici MC pour
Maitre de Cérémonie)

Et une derniére sur les explications
précises des regles

Apocalyspe world est donc un jeu
avec un MJ mais ou la narration est
partagée. Ici, point de scénario écrit
a 'avance mais bien un ensemble de
mécanismes pour batir collective-
ment une histoire et permettre au MJ
de rebondir sur les propositions des
joueurs. L'implication de ces der-
niers est trés importante dans ce jeu,
ce qui pourrait méme déstabiliser les
joueurs puisqu’aux questions posées
par eux, le MJ répondra la plupart du
temps par un « tu en penses quoi ? >.

DES PERSONNAGES TYPES

Le jeu propose 11 stéréotypes de
personnages, sous la forme de livret
de 3 pages, allant du biker au pro-
phéte en passant par la beauté fatale.
Au cours d’une partie, aucun joueur
n'aura le méme role de maniére a
croiser les possibilités et augmenter
les embrouilles entre personnages.
Chacun d’entre eux se détermine
par le choix d'un profil prédéfini,
par une série d’actions spécifiques,
du matos a lui, des régles pour éta-
blir les relations avec les autres per-
sonnages présents autour de la table
et son « spécial ». Ce dernier est un
pouvoir qui présente la particularité
de ne pouvoir étre activé qu’a par-
tir du moment ou votre personnage
couchera avec un autre (vous ver-
rez a la lecture du livre que le sexe
a une place assez prégnante dans le
texte). La chose vraiment intéres-
sante dans la création du person-
nage c’est la partie appelée « Hx »
(ou historique). Cette « caractéris-
tique » représente a quel point les
personnages se connaissent, pou-
vant conduire a un bonus pour des
« amis » jusqu’a un malus pour des
personnes qui ne peuvent se com-
prendre. Un des intéréts vient du
fait qu’entre la valeur que vous an-
noncez a chacun des autres joueurs




et la valeur que vous notez sur votre

livret de personnage, cela peut étre
totalement diftérent. Vous pouvez
trés bien connaitre les gens et étre
un véritable mystére pour d’autres.
Ces relations asymétriques sont
trés bien trouvées, d’autant plus
qu’en termes de gameplay I'impact
n'est pas négligeable. Par exemple,
il vous sera difficile d’anticiper sur
les actions d’une personne si vous
ne la connaissez pas. De plus, plus
votre Hx évoluera (dans un sens ou
dans un autre) plus votre person-
nage progressera. Cette asymétrie
et ses conséquences sont vraiment
intéressantes.

En cours de partie, lorsqu’un joueur

veut faire une action (agir face au
danger, agresser quelqu’un, etc.) il
lancera son dé plus une caractéris-
tique et selon le degré de réussite,
le joueur pourra choisir parmi une
liste de conséquences possibles. De
ce fait, le joueur sait ce qui I'attend
en termes de conséquences. Ce qui
est intéressant (méme si cela se re-
trouve dans beaucoup de jeu) c’est
que pour progresser, il faut jeter les
dés mais pour jeter les dés il faut
que cela en vaille la peine, notam-
ment en termes de situations ban-
cales, ainsi les joueurs sont poussés
mécaniquement a se mettre en dan-
ger pour pouvoir agir et progresser.

UN MJ LES MAINS LIEES ?

Votre role en tant que MJ va étre
de rendre la vie des personnages
intéressante, non pas parce que
vous aurez préparé a l'avance un
scénario béton (puisqu’il n’y a pas
de scénario préétabli) mais parce
que vous allez réagir aux actions
des personnages et leur proposer
des situations compliquées. Diri-
ger une partie d’Apocalypse world
est une « épreuve » pour le MJ. Il
se doit de toujours parler, notam-
ment lors de la premiére partie au
cours de laquelle il devra poser un
maximum de questions aux joueurs
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dont les réponses seront autant de
pistes pour les situations a venir. Il
devra également suivre les regles,
non pas les regles d’'une maniere
générale mais bien les régles qui lui
sont dédiées. En effet, en fonction
de la situation, les MJ aura des ac-
tions possibles et d’autres qu’il ne
pourra réaliser. De cette maniére,
Apocalypse world ne laisse pas la
place aux MJ « truqueurs » car ce
n’est pas dans le « contrat social »
du jeu. Ici, nous n’avons pas a faire a
un jeu a secret mais bien a un jeu ot
chacun apportera sa pierre a I'his-
toire. Le meilleur exemple vient de
la premiere partie, qui a son propre
chapitre. Au cours de cette session
de jeu, vous allez, d'une maniére
collaborative, créer l'univers post-
apo dans lequel les personnages
vont vivre leurs histoires. La créa-
tion des personnages est alors 'oc-
casion d’une part d’en apprendre
plus sur eux, les relations entre eux,
mais également et surtout de créer
ces Fronts. Ces derniers sont les élé-
ments centraux des histoires d’Apo-
calypse world. Ce sont des menaces
(personnages, lieux, événements,
etc.) qui peuvent (et vont) directe-
ment impacter les P]J.

CONCLUSION

Apocalypse world est un jeu trés riche.
Le fait que les joueurs et le MJ aient
leurs propres régles est une chose
vraiment intéressante car la relation
entre les deux est « équitable » : le
M]J n’a plus tous les pouvoirs, fai-
sant ainsi ressortir le cceur du jeu, a
savoir I’histoire et les relations entre
les PJ. Ces derniéres, sous la forme
d’Hx, ont une réelle valeur ajoutée
puisqu’asymétriques et donc pas
équitables entre les joueurs (mais
c’est le jeu qui les poussent a ne pas

étre équitables, en aucune mesure
le MJ). 1l faut tout de méme recon-
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naitre que plus de 300 pages, c’est
long, d’autant plus que d’une part
le tutoiement peut ne pas plaire et
d’autre part 'auteur parle beaucoup,
beaucoup trop, ce qui noie le pois-
son. Les exemples choisis ne sont pas
toujours trés pertinents et des pans
entiers de reégles sont laissés dans
le flou (certains diront pour que les
joueurs se les approprient). Le jeu
aurait gagné a étre plus concis, mieux
organisé. Cette profusion de paroles
fait qu'Apocalypse world en devient
déroutant, déstabilisant, voire inti-
midant. Il semble y avoir tellement
de choses a retenir, la mécanique
est tellement a 'opposé de nos habi-
tudes (a savoir que le MJ doit lacher
prise et se laisser porter par I histoire
en ne faisant que réagir et impliquer
les joueurs) qu'une lecture ne sera
probablement pas suffisante avant
de le mettre en place. Toutefois,
I'expérience ludique que propose
Apocalypse world est tellement diffé-
rente des habitudes rolisitiques, qu’il
serait dommage de passer a coté
(d’autant plus que vu le nombre hack
existant, il y a fort a parier que cette
mécanique nous reviendra trés pro-
chainement dans de nombreux jeux
A paraitre).

JEROME « SEMPAT » BOUSCAUT
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Une aventure interactive ! Un jeu, un livre, un jdr, un Gamebook Adventure !

La célebre série de livres-jeux revient avec une légende vivante, Jonathan Green, a la barre

! Jonathan Green est mieux connu pour son travail sur les Défis Fantastiques, mais est aussi
impliqué dans les livres-jeux et les romans basés sur des licences telles que Star Wars les
an guerres des clones, Docteur Who et Warhammer 40K!

GAMLS
«Cesaro Cortez, le célébre explorateur et conquistador, s’est embarqué il

y a trois ans pour sa derniére grande expédition. Ses vaisseaux ne sont
jamais rentrés a Orlandes et on a craint qu’ils soient tous perdus quand
un étrange cargo a récemment refait surface a Miramar. Son contenu
va mettre Orlandes en péril et vous conduira dans un voyage épique
pour retrouver Cortez, sauver le pays et faire face a vos peurs les plus
obscures!»

«Pour ceux qui ont grandi avec les Défis Fantastiques, c’est presque un
retour a la maison. C'est 'équivalent moderne des livres que la plupart
de nous ont aimé dans leur jeunesse, avec la méme attention aux détails
et des touches fantastiques qui rendent les aventures si agréables. Une
histoire fantastique interactive qui vous gardera accroché jusqu’a la fin.»
- POCKETGAMER (8/10)

¢ Une interface intuitive qui vous demandera de feuilleter votre livre
comme s'il s’agissait d’un format papier.

* Des lancers de dés réalistes en 3D avec des effets physiques.

® Des styles et tailles de fontes modifiables sur un style de papier
également modifiable.

¢ Une feuille de personnage pour suivre votre équipement et toutes les
informations que vous trouverez.

e L'utilisation de signets pour sauvegarder votre avancement et vous
permettre de reprendre votre aventure.

* Des douzaines d’objectifs a atteindre.

® Des illustrations de Joshua Wright. Trouvez les toutes !

¢ Une carte du monde interactive qui peut étre zoomée et parcourue.

* Une musique d’ambiance et des bruitages qui vous immergent dans le
monde médiéval fantastique d’Orlandes

Les Gamebook Adventures vous
sont proposées par un groupe

de passionnés enthousiastes. Si
vous étes un habitué des séries
Défis fantastiques, Loup Solitaire,
Sorcellerie ou Graal, alors les
Gamebook Adventures sont faites
pour vous ! Notre but est de
proposer aux anciens lecteurs de
livres-jeux de nouvelles aventures
et d’apporter une nouvelle
expérience aux lecteurs novices.

P AN .
ez, mais la sul

Ce nouvel opus est disponible ici :
http://itunes.apple.com/fr/app/gamebook-adventures-7-le-temple/
1d469455978?mt=8

Le second tome, « Le Siége du Nécroman » est disponible ici :
http://itunes.apple.com/fr/app/gamebook-adventures-2-le-siege/
1d375065935?mt=8

Le premier tome, « L’assassin d’Orlandes » est toujours disponible ici :
http://itunes.apple.com/fr/app/gamebook-adventures-1-lassassin/
1d352871101?mt=8
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Billet Rouge se présente sous la
forme d’un petit livret de 80 pages a
couverture couleur de la collection
« In Vitro » des Ecuries d’Augias.
Le style est plutot direct et agréable,
allant a l'essentiel sans se perdre
dans un verbiage obscur. Au niveau
des illustrations, elles sont plutot de
bonne qualité mais c’est avant tout
une question de gofit, certains pour-
ront trouver le trait un peu hésitant.

BILLET ROUGE

COLLECTION
EXPERIMENTALE

N#03

BIENVENUE A

EDIMBURGH !

Dans ce jeu, les joueurs vont incar-
ner des repris de justice au XVIIIeme
siécle, des assassins, des violeurs, des
pyromanes, bref, que des gens de
bonne compagnie a qui la couronne
britannique offre l'opportunité de
payer sa dette autrement qu’en mon-
tant sur I'’échafaud... Aprés un pas-
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sage entre les mains de spécialistes
qui vont mettre en sourdine leurs dé-

viances, ils vont se voir remettre un
de ces fameux billets rouges, un lais-
ser passer pour la ville d’Edimburgh
valable trois petits jours. Sur place,
ces agents dela couronne - travaillant
pour une organisation secrete nom-
mée I'ceil de Londres — devront en
quelque sorte prendre le pouls de la
ville, espionner et rapporter ce qui
s’y déroule a leur hiérarchie. Mais
pourquoi Edimburgh, que se passe-
t-il 1a bas ? Et bien une grande peste
a ravagé la ville au milieu du XVII*™

siécle et elle est depuis en quaran-
taine, personne n’entre, personne ne
sort, sauf autorisation spéciale. Une
fois sur place les PJs devront se mé-
ler a la faune locale et enquéter dans
diverses directions selon leurs mis-
sions, tout en s’efforcant de garder
en sommeil leurs personnalités de
psychopathes.

La description de la ville en elle-
méme, bien qu'un peu courte, est
une réussite en terme d’évocation.
Encore une fois, les textes font
mouche et donnent un bon pano-
rama du théatre des aventures des
PJs. La particularité d’Edimburgh
proprement dite réside dans I'exis-
tence des myasmen, des individus
contaminés par le miasme, les restes
de la peste en quelque sorte, qui af-
flige certains habitants de mutations
et difformités plus ou moins mons-

trueuses. Ces étres auront d’ailleurs




un petit parfum de skaven pour les

connaisseurs du Vieux Monde de
Warhammer : des sortes d’hommes-
rats vivant dans les égouts... En de-
hors de ¢a, quelques PNJs, organi-
sations et lieux typiques sont décrits
pour donner vie & ce décor sombre.

LES ROUAGES DU

MONSTRES

Le systéme de jeu est trés — trop ?
— simple, il s’articule autour de la

double personnalité des PJ. En ef-
fet, a la création de personnage, les
joueurs vont devoir définir deux pro-
fils, nommés Vice et Vertu, corres-
pondant respectivement a leur coté
sombre et criminel, et leur c6té nor-
mal ou criminel. Les capacités des
personnages sont définies sur quatre
échelles opposées : colére et flegme,
peur et détermination, égoisme et
empathie, désespoir et espérance,
ainsi que par une poignée de compé-
tences sur trois niveaux. Leurs scores
varient en fonction du profil qu’ils
suivent actuellement et peuvent va-
rier en fonction de leurs actions en
jeu. Pour résoudre une action, les
joueurs vont simplement lancer un
D6 (ou un D12 s’il s’agit d’une ac-
tion sous adrénaline), ajouter leur
valeur d’état d’ame et comparer le
tout a un seuil de difficulté.

Simple et a priori efficace ; de toute
maniére le jeu ne s’encombre pas
vraiment de technique et mise plut6t
sur 'ambiance et le roleplay, ce qui
n'est pas sans rappeler, dans un genre
proche, 'ancétre Maléfices.

VICES ET VERTUS

Apres avoir lu le pitch du jeu, j’étais
trés impatient de dévorer Billet
Rouge... J’ai une tendre sympathie
pour I’Ecosse et raffole plus encore
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de ces histoires a la frontiére de la
réalité et du fantastique. Mais, une
tois le livre terminé, j’étais animé
d’un sentiment mitigé. En effet si
I'annonce correspond a ce que j’ai
trouvé j’ai malheureusement un
gott de trop peu et d’inachevé. C’est
vrai qu’en moins d’une centaine de
pages on ne peut pas demander non
plus un jeu complet mais la je suis
vraiment resté sur ma faim :

Les deux scénarios proposés sont
alléchants - particuliérement le
deuxiéme qui tourne autour de la
production de whisky — mais ils de-
mandent vraiment un gros travail
du maitre du jeu pour les rendre
jouables sans improvisation.

Les PJs travaillent pour I'CEil de
Londres, certes, mais au final on
n’en sait pas grand-chose. Qui sont-
ils 2 Comment travaillent-ils ? Une
multitude de questions restent sans
réponse, et la encore le meneur va
devoir créer la partie manquante.
Le systéme de jeu avec les deux per-
sonnalités est vraiment une trou-
vaille sympathique mais reste trop
pauvre . A mon sens , il encourage
unedébauche d’atrocités inutiles
lorsque la partie vice prend le des-
sus. Il faudra vraiment un dosage
savant pour amener le jeu la-dessus
et surtout des joueurs expérimentés
capables de prendre suffisamment
de recul pour que la partie ne de-

vienne pas glauquissimme.

La description d’Edimburgh est
trés évocatrice mais, comme un dé-
cor de cinéma, derriére la peinture
il y a un grand vide qui ne demande
qu’a étre comblé.

Pour conclure, le prix étant mo-
deste, j'en recommande tout de
méme l'achat, il y a vraiment une
idée originale et un joli traitement
derriere tout ¢a. Cependant ne vous
attendez pas a du tout cuit, il va fal-
loir un MJ capable de se retrousser
les manches et surtout des joueurs
matures et expérimentés pour pou-
voir profiter pleinement du Billet
Rouge...

FICHE TECHNIQUE

- Prix : 15 euros
- Format : 16x24, noir et blanc
- Nombre de pages : 80

- Editeur : Les Ecuries d’Augias




EU DE ROLE HEROIQUE ET MYSTIQ)

MONOSTATOS

Qui n’a pas révé devenir le libérateur
de tout un peuple soumis au joug
d’un dieu autoproclamé ? Quin’a pas
eu envie de rallier a sa cause tout un
peuple vivant dans I'apathie depuis
larrivée au pouvoir d'une déité dont
Pordre est un des créneaux ? Enfin,
qui n’a jamais révé de faire tout cela
dans un cadre proche de I'Egypte
antique ? Si ces quelques questions
ont résonné en vous comme un ap-
pel, alors Monostatos des éditions
L’alcyon pourrait répondre a vos at-
tentes.

A QUOI AVONS-NOUS A

FAIRE ?

Monostatos est un jeu de role basé sur
le partage de la narration entre les
participants, et ce malgré la présence
d’un M]J a la table. Le format AS est
trés agréable pour une prise en main
facile, la maquette est basique et les
quelques illustrations semblent étre
dans le ton du jeu sans pour autant
étre tres inspirantes.

Chaque joueur incarne un person-
nage aux capacités supérieures a la
moyenne, vivant dans un monde do-
miné par un Dieu unique qui, pour
gagner son rang, a eu la « bonne »
idée de tuer tous les autres Dieux.
La ou le polythéisme était de mise et
permettait a tout un chacun de res-
pecter et vénérer le Dieu qui lui res-
semblait (ou du moins qu’il craignait
le plus), il n’en est plus rien avec un
monothéisme organisé en sectes afin
de concrétiser sa vision du monde.
Fondée sur S principes (obéissance,
transparence, pitié, paix et humilité),
le culte de Monostatos conduit I’hu-
manité vers une vie de calme, d’apa-
thie ot la créativité, les impulsions et
l'esprit d’initiative ne sont pas tolé-
rés. Il ne peut étre toléré d’aspirer a
une vie meilleure et si des codes ont
été mis en place c’est dans le seul but




b

d’étre respectés, puisque pour le bien
commun.

Pour régir I’humanité, S sectes ont
été crées avec toute un but bien pré-
cis :

La secte du Marbre afin de faire ré-
gner l'ordre,

La secte du Verre, véritable ceil de
Moscou dans la société « monosta-
tine »

La secte de I'Ether est la pour favo-
riser une vie confortable et sans an-
goisse,

La secte de Fer assure la paix en étant
la seule a étre autorisée a porter une
arme,

La secte de la Poussiére dont le but
est de traquer les opposants au ré-
gime de Monostatos.

Une fois ce cadre politique posé,
l'auteur nous entraine a travers les
différentes régions de ce monde,
tantot région désertique, tantot ré-
gion montagnarde, les paysages
s’enchainent avec leurs spécificités,
leurs propres peuples (parfois sou-




mis, parfois revanchards). Bien que

Monostatos soit parvenu a tuer 'en-
semble des Dieux antiques, certains
chefs de guerre (ou de territoire)
subsistent conduisant & une situa-
tion de pacte de non agression, qui
s’avérent étre autant de sources d’al-
liés potentiels pour vos personnages
si vous parvenez a les rallier a votre
cause.

LES PJ, CEUX PAR QUI LA
REVOLTE ARRIVERA

Vos personnages vont avoir la dure
tiche de tenter de libérer tout un

peuple du dictat de l'ordre et de la
standardisation. La base des histoires
que vous allez conter va étre un lieu,
un endroit créé par le MJ dans lequel
vos personnages vont avoir pour but
de lancer des conlflits contre le culte
de Monostatos. Ces affrontements
conduiront a laccumulation de
points de Puissance qui sont autant
de possibilités pour les PJ de parve-
nir a réaliser des actions héroiques.
Enfin, tout succeés dans un conflit
rapprocherale PJ au centre du conflit
de sa fin de sa quéte personnelle. En
effet, chaque personnage se décrit en
S phrases. La premiére (Souffrance)
explique en quoi le personnage a été
la victime (directe ou indirecte) du
culte. La seconde (Vertu) explique le
but de ce personnage. Enfin, les trois
derniéres phrases sont des Singula-
rités, c’est-a-dire des traits illustrant
le coté exceptionnel du personnage.
La mise en scéne de leur Souffrance,
ou leur Vertu, les conduira a gagner
des points de Puissance trés utiles
dans les scénes d’Affrontement (per-
mettant notamment de relancer les
dés). Les scénes (ou Tableaux) s’en-
chainent ainsi jusqu’a un commun
accord entre les joueurs sur une fin
satisfaisante a I’histoire du lieu uti-
lisé comme cadre a la partie.

En parlant de Lieu, le livre se termine
par des explications trés simples sur
leur mode de création, a savoir leur
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explication au travers des 5 sens, les
forces en présence, l'attitude de la
population, la présence d’opposants
au culte et I'importance de la nature.

CONCLUSION

Monostatos est un jeu de role narra-
tif sur le combat d’une tyrannie, sur
la lutte face & un ordre établi bridant
toute une population, autant dire
tout ce que 'on peut rencontrer dans
I'excellent Perfect. Le background
y est étonnamment treés dense et
manque parfois de clarté du fait de
'utilisation de tournures « poé-
tiques » peu évocatrices. Associé
a la présence écrasante de citations
philosophiques en début de chaque
chapitre, le lecteur pourrait n’avoir
qu'une envie celle de parvenir ra-
pidement a la partie technique du
jeu. Enfin, il semble indispensable
d’avoir le background du jeu assimilé
par tous les participants afin d’en ti-
rer le meilleur, comme pour utiliser
au mieux les relations entre les dif-
férentes factions de cet univers, ce
qui est assez paradoxal pour un JdR
ou la création de I'histoire est pré-
sentée comme étant collégiale. Ici,
c’est a peu prés le cas mais dans un
cadre contraint. Monostatos est fina-
lement un jeu intéressant par cer-
tains aspects (comme la création des

lieux) mais qui pourrait souffrir de la
comparaison avec d’autres jeux sur le
méme théme.

JEROME « SEMPAT » BOUSCAUT

FICHE TECHNIQUE

- Prix : 15 euros

- Format : AS, noir et blanc
- Nombre de pages : 116

- Editeur : L'Alcyon
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Pour la seconde année consécutive,
le site narrativiste.eu a organisé son
concours « Vieux pots, nouvelles
soupes ». Le principe de ce concours
est simple : sortir du placard un jeu
de role de I'age dor et faire revivre
sa thématique sous la forme d’un
jeu narratif. Chaque proposition de
jeu, car il s’agit bien de propositions
et non de jeux complets, doit res-
pecter un certain nombre de régles
(de droits d’auteurs notamment) et
ne pas excéder la trentaine de pages.
Pour le concours de 2012, cing pro-
positions ont été faites reprenant
cinq jeux anciens parus entre 1976 et
1991. La proclamation des résultats
a eu lieu fin octobre. Mais allons a la
rencontre des 3 gagnants pour en sa-
voir plus sur ce concours et leur ma-
niére de I'avoir abordé !

Bonjour a tous, et tout d’abord, fé-
licitations pour votre succés a ce
concours des Vieux pots. Quelle a été
votre motivation pour répondre a cet
appel a projets ?

Khelren : Bonjour a tous les rouages
du studio et merci pour le coup de
projecteur ! En bon habitué des
concours de création de JdR (Royal
Rumble et Démiurges en herbe),
jai eu la chance de tomber sur les
Vieux pots. J’ai trouvé le concept du
concours, moderniser un ancien JdR,
tout simplement génial, au point de
ne pas pouvoir ne pasy participer.

Helkus :
lement le plaisir de travailler des

Pour moi ce fut principa-

systémes de jeu que je trouve tres
originaux. J’ai adoré les idées qui
soutenaient Wushu, Lady Blackbird
ou Danger Patrol, et plonger a leur
suite était trop tentant. Le concours,
c’était finalement une fagon sympa-
thique de se fixer une deadline et de
s’obliger a écrire.

Jeronimo : Merci pour ces félicita-
tions et de m’offrir 'opportunité de
revenir sur De Chair & d’Acier, ma
contribution a ce concours.Je suis
roliste depuis plus de 20 ans mainte-
nant, mais ce n’est que récemment,
en 2007, que j’ai découvert des jeux
avec une approche tres diftérente de
celle des jeux dits traditionnels, et
s’appuyant sur le paradigme system
does matter. Je voulais, par le biais
de ce concours, faire découvrir les
principes d’un précurseur de ce type
de jeu, a savoir Sorcerer publié par
R. Edwards en 2002.

Aviez-vous participé a la premiére
édition des Vieux pots ?

Khelren : Oui, lors de la premiére édi-
tion du concours, j’ai repris I'ancétre
MEGA et rendu une proposition
(disponible ici : http://dragondigi-
tal.free.fr/?p=272) qui, bien que ma-
ladroite, m’a quand méme permis de
décrocher la seconde place.




fll"b

Helkus : Non. Je n’ai découvert nar-
rativiste.eu qu'aprés le début du
concours de cette année, en cher-
chant un systéme original sans M]J
pour jouer dans ['univers du Seigneur
des Anneaux.

Jeronimo : Non, méme si j’avais déja
al’époque connaissance de son exis-
tence et une ébauche succincte de la
proposition que j’ai finalement faite
en 2012. Cependant, je navais pas
encore amorcé les contacts avec les
ayants-droits, et surtout pas assez de
recul sur Sorcerer.

Quel jeu avez-vous voulu dépoussié-
rer et pourquoi ce choix ?

Khelren : J’avais initialement prévu
un jeu, mais quand il a été annoncé
que le concours s’ouvrait aux jeux
anglophones, ¢a a tout changé ! J’ai
tout de suite pensé a Ambre, sorti en
1991, a la limite de I'age d’or visé.
C’était 'occasion de rendre un hom-
mage a un jeu qui m’a fortement in-
fluencé et a son auteur, Erick Wujcik,
malheureusement décédé.

Helkus : J’ai mis beaucoup de temps
a choisir car j’ai eu beaucoup de mal
a trouver un jeu qui me donne des
idées originales. J’ai finalement choi-
si Bunnies & Burrows, un jeu de 1976
basé sur le roman La Garenne de Wa-
tershipdown. 1l était intéressant car
il me permettait de travailler sur un

70

systéme basé sur les relations entre
un groupe de héros et la commu-
nauté qu’ils protegent. En fait cela
aurait aussi bien pu étre La Guerre
des Etoiles, mais cela aurait été moins
original.

Jeronimo : Bloodlust est le 2°™ jeu de
role que j’ai acheté, et ce dés sa sor-
tie en 1991. Son théme, basé sur la
relation contre-nature entre deux
entités, une arme aux pouvoirs sur-
naturels et '’humain quila porte, m’a
toujours fasciné. Mais avec le recul,
je trouve maintenant que le systéme
de jeu original ne permettait pas
d’explorer efficacement cette spéci-
ficité. Je me suis donc attaché avec
De Chair & d’Acier a adapter le sys-
téme de jeu de Sorcerer pour traiter
du concept d’Arme-Dieu avec une
nouvelle approche, plus fidéle selon
moi a ce théme.

Quelles sont les difficultés rencon-
trées (si difficulté il y a eu) pour
parvenir & proposer quelque chose
d’original sans copier/coller des jeux
de références et/ou trahir le jeu ori-
ginal ?

Khelren : J’ai relu Amber, the diceless
RPG, mais je suis resté bloqué pen-
dant de longs mois : c’est un JdR
trés impressionnant, treés en avance
sur son époque, avec de nombreux
conseils qu'on semble redécouvrir
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aujourd’hui (appuyer fort sur les PJ,
centrer les histoires sur les conflits),
malgré la malheureuse « regle d’or »
(« si une régle ne vous plait pas,
changez-la »), a l'antithése de lac-
tuel system does matter. Quand je
regarde le début des années 90, avec
larrivée des jeux White Wolf ot le PJ
ne devient plus qu'un pion insigni-
fiant sur I'échiquier, je me dis que
le JAR Ambre représentait une sorte
d’avant-garde des jeux narrativistes,
les préfigurant de quelques années.
Bref, je n’avais pas d’angle d’attaque :
impossible de rendre plus narrati-
viste un tel jeu.

Et puis, au détour d’une conversa-
tion, on m’a fait réaliser une chose :
le JAR Ambre joue la carte de la su-
renchére de pouvoirs, un aspect su-
per-héros qui correspond sans doute
a la vision d’Erick Wujcik mais qui
est éloigné des romans, du moins du
premier cycle. Ca a été e déclic ! J'ai
donc mis de coté le second cycle et
centré Neuf Princes sur la noblesse
des princes d’Ambre, leurs devoirs,
leurs obligations... leurs coups four-
rés.

Helkus : La principale difficulté fut la
gestion du copyright, savoir ce que je
pouvais faire ou non. Puis est venue
ma méconnaissance des jeux narra-
tifs, dont je n’ai lu que les « grands
standards ». J’avais toujours I'im-
pression que ce que j'imaginais avait

forcément été inventé par un autre
ailleurs. Et pour clarifier cela, I'aide
de Maitre Sinh sur le forum fut trés
utile. Apres, une fois les idées fortes
lancées, le reste est venu assez sim-
plement.

Jeronimo :
lorsque l'on s’attaque a 'adaptation

La principale difficulté

d’un jeu comme Sorcerer c’est de
ne pas briser le délicat équilibre des
mécanismes mis en place dans le sys-
téme de jeu original, ces mécanismes
étant congus pour supporter et ren-
forcer le théme recherché. Lautre
point sensible est de réussir la grefte
de mécanismes tirés d’autres jeux
(ici, il s’agissait de Psi*Run de M. Ba-
ker) a un systéme qui ne le prévoyait
pas initialement, et ce sans le déna-
turer.

Qu’est-ce que votre proposition ap-
porte par rapport au jeu initial ? Et
par extension, par rapport aux JdR
dit plus classiques ?

Khelren : Dés le début je voulais
conserver le principe des encheres,
symboliques du JdR Ambre. Mais je
voulais également les tourner autre-
ment, les basculer du chiffré au litté-
raire. Au final, les enchéres a la créa-
tion du personnage gérent une forme
de réputation : « Je suis Bénédict,
je suis le meilleur maitre d’armes

de I'univers ». C’est, je trouve, plus
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intéressant que « Je suis le meilleur
parce que jai le meilleur score en
Combat ».

Et puis dans le réglement du
concours, il était dit qu’il fallait ame-
ner les nouvelles technologies. Ce
point m’a longuement trotté dans la
téte : c’était délicat a intégrer mais
terriblement tentant. Finalement,
j’ai décrit le pouvoir de la Marelle
comme ['utilisation d’un moteur de
recherche sur Internet et le tour était
joué !

Tout le jeu est comme ¢a : a mi-
chemin du jeu de réle et du jeu de
plateau, un prétexte pour utiliser
et confectionner des aides de jeu,
comme les Atouts.

Helkus : Le jeu initial était tellement
old-school dans sa conception (il est
contemporain des tout premiers,
Donjons & Dragons et Tunnels &
Trolls) que le systéme du jeu rendu
n’a plus grand-chose a voir. C’est dé-
sormais un jeu de groupe, plus qu'un
jeu « individuel », comme c’était le
standard a I'époque, sans compter
que c’est un jeu sans MJ et avec un
« plateau » sur lequel sont placés les
périls a affronter. Bref, de Bunnies &
Burrows j’ai conservé l'esprit, des la-
pins anthropomorphes qui se battent
pour protéger leur garenne.

Jeronimo : Ma proposition se foca-
lise d’'une part sur la relation entre
I’Arme-Sentiente et son Compagnon

d’Arme, et d’autre part sur 'évolu-
tion de leur identité propre. Plu-
sieurs mécaniques, absentes du jeu
original, assurent le suivi de ces as-
pects et mettent en exergue la ques-
tion qui est posée aux joueurs au
travers du jeu : posséder une Arme-
Sentiente donne la capacité a votre
Compagnon d’Arme de réaliser des
exploits inaccessibles au commun
des mortels et vos réves les plus fous,
mais pour cela il faudra accéder aux
désirs et besoins de cet étre de mé-
tal, au risque d’y perdre jusqu’a votre
propre identité; étes-vous prét a
payer ce prix ?

Sorcerer se démarque principalement
des jeux classiques par le fait que le
M]J ne prépare pas un scénario a
I'avance. A la place, il doit construire,
a partir des idées développées par
les joueurs dans leur Incident Dé-
clencheur (i.e. la situation initiale
qui va les propulser dans I'action et
faire d’eux les protagonistes de I’his-
toire), une galerie de personnages
interconnectés et possédant des
motivations propres, qu’elles soient
opposées ou non a celles des Com-
pagnons d’Arme. Le M]J se doit aussi
de préparer une variété de situations
particuliéres appelées Moments de
Choix, par lesquelles il viendra tester
les valeurs des personnages et don-
nera alors I'opportunité aux joueurs,
selon les choix qu’ils feront, de mon-
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trer tel ou tel aspect de leur person-
nage, et ainsi préciser leur véritable
nature et apporter des éléments pour
répondre finalement a la question
posée par le jeu.

Pour vous, votre proposition est suf-
fisamment compléte pour étre jouée
par tous, ou y-aurait-il des modifi-
cations, approfondissements a y ap-
porter ? et lesquelles 2

Khelren : Jouable par tous, pas for-
cément. Manque de place, manque
de playtest; je pense que c’est une
proposition un peu ardue pour des
joueurs peu connaisseurs des jeux
narrativistes. C’est un fonctionne-
ment différent, notamment sur la
répartition du pouvoir narratif entre
M] et PJ. Passer Ambre en jeu de nar-
ration collaborative, tout en encou-
rageant les personnages a se mettre
des batons dans les roues, c’est aussi
demander de savoir faire la distinc-
tion personnages/joueurs a la table.
Et ¢a, c’est loin d’étre évident, méme
pour des vétérans du JdR.

Néanmoins, le jeu ne fait quune di-
zaine de pages, a été axé vers la sim-
plicité et la rapidité de prise en main.
En I’état, 'ensemble est jouable mais
indéniablement, il faudra que je re-
prenne avec un peu de recul cette
proposition et que jen fasse une
version plus aboutie, en clarifiant

certains points, la doter de conseils
de maitrise et de jeu. Mais pour cela,
j'aurais besoin du maximum de re-
tours de lecteurs.

Helkus : La Garenne telle qu’elle a été
rendue est jouable, mais elle ne cor-
respond pas encore a la version du
jeu terminée telle que je 'envisage.
Il faudra lui adjoindre des regles, des
clarifications, des exemples...
Jeronimo : Sorcerer n’étant pas un jeu
tres connu et répandu parmi les ro-
listes frangais, j’ai essayé de faire en
sorte que ma proposition soit la plus
complete possible, et ainsi jouable
sans qu’il soit nécessaire de posséder
un exemplaire de Sorcerer. Le seul
approfondissement restant a réali-
ser est celui que les joueurs et le MJ
feront en se mettant d’accord sur un
univers spécifique a explorer et en
adaptant si besoin les Descriptifs des
Scores des Compagnons d’Arme et
les Capacités des Armes-Sentientes.
En 2013, les Vieux pots vont étre re-
conduits pour la 3*™ année consécu-
tive, vous imaginez-vous y participer
a nouveau en déposant une nouvelle
proposition ?

Khelren : Mes disponibilités ont for-
tement diminué pour 2013 mais qui
sait ? La possibilité de moderniser
des jeux anglophones m’a emballé
pour cette édition, si une nouvelle
surprise se glisse 'année prochaine,
peut-étre me ferai-je & nouveau pié-
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ger !

Helkus : C’est possible. Il faudra
« juste » trouver le jeu qui donnera
le déclic, qui fera naitre une bonne
idée.
Jeronimo : Reposez-moi plutét la
question en 2014 pour la 4™ édi-
tion ! Ce n'est pas faute d’avoir
d’autres idées d’adaptation en téte
(comme par exemple un remake
de Robotech basé sur le mix im-
probable de 3:16 Carnage dans les
étoiles et de Bliss Stage), mais elles
reposent souvent sur de grosses li-
cences connues, et je ne suis pas sir
de réussir a obtenir 'autorisation
des ayant-droits ! Et puis surtout, je
travaille en ce moment sur un autre
projet de jeu qui accapare déja une
grande partie de mon temps libre....
Si vous aviez un mot a dire a narra-
tiviste.eu concernant ce concours,
pour 'améliorer, I'ouvrir & plus de
monde, etc. que leur diriez-vous ?
Khelren : Par essence, les Vieux pots
ciblent un public restreint, les ro-
listes francophones intéressés par
les jeux narratifs et/ou narrativistes.
Meéme sile nombre augmente, com-
bien sommes-nous ? De méme, im-
possible de publier ou d’éditer les
propositions pour des raisons de
droits d’auteur, ce qui limite leur
diffusion. Alors que faire ? Peut-étre
mettre en avant les auteurs de JdR
amateurs narrativistes sur le site,
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leur offrir une tribune, publier des
aides de jeu pour leurs créations. Et,
avant tout, créer un réseau commu-
nautaire, processus long et difficile
mais indispensable pour se déve-
lopper, ce qui passe par la mise a
disposition d’outils, comme un fo-
rum performant.

Helkus : Peut-étre s’intéresser a un
point qui mériterait d’étre vraiment
clarifié, et qui fut initialement un
gros frein pour moi : la gestion du
copyright. Qu’ai-je réellement le
droit de faire, refaire et reprendre ?
J’ai failli ne pas participer a cause
de cela tant je me suis demandé ce
que je pouvais vraiment faire, et
je pense que ce point est bloquant
pour beaucoup de participants po-
tentiels. Apres, ce concours est a
taille humaine, bien organisé et bien
suivi, donc a part féliciter a nouveau
les organisateurs pour leur travail et
leur courage, je ne vois pas.
Jeronimo :
jeune, et pour gagner en visibilité
et lisibilité (dans le but d’afficher

plus clairement I'objectif recherché

Ce concours est encore

par celui-ci), je crois qu’il serait
bénéfique que les propositions de
jeu soumises au concours soient, a
terme, envoyées aux ayant-droits
qui ont donné leur autorisation
préalable, de maniére a les rassurer
sur I'utilisation qui est faite de leur
ceuvre et faciliter ainsi I'obtention
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d’accords futurs pour les prochains
participants. Il serait également
utile d’orienter les futurs candidats
vers le forum Réves d’Ailleurs dont

les membres fondateurs font un
boulot incroyable en mettant a dis-
position des jeux de roles francais
n’étant plus édités, mais seulement
s’ils ont obtenu I'accord de tous les
ayant-droits (auteurs, illustrateurs,
Merci a tous pour votre temps et
vos réponses.

Sachez, chers lecteurs, que vous
pouvez télécharger les proposi-
tions sur le site des narrativistes
en suivant ce lien : http://www.nar-
rativiste.eu/2012/vieux-pots-vain-
queurs2012/

Pour en savoir plus sur les Vieux
Pots, discutons avec Maitre Sinh de
chez narrativiste.eu. Merci Maitre

Sinh de bien vouloir répondre a nos
quelques questions.

D’ouvient'idée de dépoussiérer de
vieux JdR et de les « adapter » a la
sauce narrative ?

Ce n'est pas tellement une idée,
c’est quelque chose qui me semblait
évident depuis le début de Narrati-
viste.eu.

Je crois qu’il va falloir faire un flash-
back... En quelques mots, disons que
ne suis plus vraiment roliste depuis

déja tres longtemps (ma derniére
vraie partie remonte a 1995...). J'ai
essentiellement joué a I'époque du
boom du JdR, du milieu des années
80 au début des années 90. Ensuite,
comme beaucoup (en fait, comme
l'immense majorité) des joueurs,
la vie s’est chargée de rendre im-
possible a la fois d’y consacrer du
temps et de maintenir un groupe
stable motivé.

Le JDR ayant été pour moi, au-
dela de toute tentation régressive,
quelque chose de vraiment mer-
veilleux, je ne l'ai jamais oublié
au cours de ma période «jeux de
plateau» (la aussi, au moment
du boom des Eurogames), qui me
permettaient (comme a d’autres
ex-rolistes) de partager une acti-
vité ludique avec des non-joueurs.
Tout cela m’a conduit a rechercher
des alternatives, les plus proches
possibles du JdR, mais avec les
avantages du JdP, et a débouché
sur la découverte des jeux issus de
the forge, surtout les jeux sans M]J
et sans préparation. Universalis fut
une de mes premieres découvertes,
et ¢a a été un choc, parce qu'entre
temps, comme beaucoup, javais
essayé de réinventer l'eau tiede... et
14, je me trouvais face non pas a des
« régles », mais a un « systeme »
complet, comme dans les jeux de
plateau... mais congu pour y faire ce
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qu'on fait dans un JdR.

Bref, en 2010, j’ai fait une premiere
partie de Wushu (avec quelques ro-
listes, des ex-joueurs et un ado), et
¢a a signé mon retour. Narrativiste
(le portail, et les éditions), sont nés
de ¢a, toujours avec I'idée de per-
mettre a la grande armée de réserve
des ex-rdlistes (ou en voie de I’étre)
et des non-joueurs de se replonger
dans la création d’histoires.

A partir de 13, on comprend que les
Vieux pots sont au cceur de tout ¢a...
De méme, en ce qui concerne les
jeux qu'on édite, nous avons crée
une collection « retour a zéro »
(qui comprend aujourd’hui Don-
jon, Dungeon World, et Danger &
dragons) qui est trés proche de cette
idée, puisqu’elle vise a explorer de
nouveau des themes/jeux des dé-
buts.

Pourquoi un concours ?

Je pense que cest la forme de
« manifestation » qui a le plus
d’écho, de visibilité et qui permet
de motiver les participants. Il y a
quand méme une flopée de prix,
mais aussi la possibilité de se faire
remarquer, en bien; comme c’est
le cas de Gregory Pogorzelski, ga-
gnant de la premiére édition, qui a
I’époque était inconnu.

Avez-vous beaucoup de partici-
pants ?

Pas tellement, mais il faut dire
que c’est un concours exigeant. I
faut déja connaitre (ou avoir un in-
térét pour) les jeux «anciens», mais
aussi étre familiarisé avec I'idée —
celle des jeux narratifs — de conce-
voir des jeux avec un systeme cen-
tral, comme dans les JdP, ce qui
est du game design a I'état pur (au
contraire d’'un JdR, ou on crée un
univers, et on lui accole des regles
de simulation).

Cela fait quand méme des condi-
tions «lourdes». Mais quand-
méme, compte-tenu de tout ¢a, j’ai
été surpris par 'affluence.

On a donc été souples, car parti-
ciper suppose pas mal de travail.
Notamment pour ce qui est du lien
avec les jeux originels.

D’ou viennent les membres du jury
de ce concours ?

La liste est publiée sur le site. Il y a
des représentants des éditeurs qui
gravitent autour de la chose nar-
rative (les écuries d’Augias, la boite
d Heuhh), un représentant du
GROG, et des anciens auteurs (et
ex-joueurs) comme Laurent Tremel
(Berlin XVIII), qui est sociologue et
toujours partie prenante du monde
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du jeu a un niveau plus « institu-
tionnel ».

En 2013, le gagnant de la pre-
miére édition, Gregory Pogorzelski,
sera lui aussi au jury. On compte
aussi I’élargir en dehors du monde
du Jeu de Roles proprement dit,
mais ce n’est pas chose aisée.

Méme si les propositions regues
durant les 2 premiéres éditions des
Vieux pots sont treés intéressantes,
as-tu un regret ? Un souhait (concer-
nant les futures propositions) pour
les prochaines éditions ?

Pas vraiment de regrets, au
contraire... méme si (mais c’est per-
sonnel) jattends toujours les re-
makes de mes jeux préférés...

Y-aura-t-il une version 3 des Vieux
pots ? Si oui, quelles sont les dates
a retenir ?

Oui. Officiellement, ¢ca commence
en mars, et ¢a cloture en septembre,
pour laisser tout I’été aux créateurs.
Mais on peut tout a fait commencer
tout de suite, c’est méme conseillé.
Le principe va-t-il évoluer (comme
en 2012 avec l'ouverture aux jeux
américains) ? Si oui, peut-on avoir
des infos a ce sujet ?

Je crois que le concours est assez
mir maintenant, et il ne va pas y
avoir d’évolutions importantes. On
aura peut étre un auteur américain

au jury, mais ce n’est pas confirmé.

Merci d’avoir bien voulu répondre a
nos questions.

JEROME « SEMPAT » BOUSCAUT




Salutations de votre vagabond rolis-
tique. Cette fois-ci, pas de plongée
dans un jeu de réles ou un scénar,
mais une rencontre. J'ai recueilli
pour vous quelques échanges avec
des auteurs, ceux de Teocali. Apres
les avoir contacté via I'esprit a la face
de boug, j’ai squatté un coin de salle
pas trop occupé d’une convention
bien sympathique. Et voila votre ser-
viteur qui a papoté pour vous avec
Coline et Simon, sans chichi, juste
avec son petit voxcatcher pour rap-
porter ces propos.

Curieux et un peu intimidé au début,
je leur ai demandé comment ils avaient
respectivement découvert le jeu de roles.

Coline Pignat : Ca fait & peu pres
12 ans que je fais du jeu de roles, et
c’est familial puisque ce sont mes
deux fréres qui m'ont initié. Tu vois
le truc : « Tu as 13 ans maintenant,
tu es assez dgée pour pouvoir faire du
jeu de roles ». On fait une campagne
de Donjons et Dragons qui dure un
an jusqu’a des niveaux épiques. Ca
commence la-dessus, et ¢a n’a jamais
arréte.

Simon Gabillaud : J’ai découvert le
jeu de roles au collége, un ami avait
créé un jeu amateur basé sur Fi-
nal Fantasy VII. Avec le recul, ¢a ne
fonctionnait pas du tout, mais c’est
lui qui nous a amené au jeu de roles.
C’était assez rigolo, il avait vraiment
repris le systeme du jeu vidéo, ¢a a
donné n’importe quoi. Un jeu de
roles en jeu vidéo, ou 'inverse, c’est
pas adaptable. Il y a eu quelques pe-
tites expériences rolistiques apres,
notamment une création maison sur
laquelle j’étais meneur du jeu; c’était
le tout début du lycée. Puis, apres,
des choses plus sérieuses, des jeux de
roles occultes contemporains : Ex-
terminateur le jugement dernier, Berlin
XVIII. Je ne me suis mis a la Fantasy
que tres trés tard. Ce qui est assez
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drole, c’est que moi, pauvre hére, je
n’ai jamais joué dans un univers fan-
tastique, donc jamais de campagne
D&D ou Warhammer. Je réclame a
mes amis MJ de jouer dans un uni-
vers le plus standard possible.

Tripotant mes dés, je leur ai demandé
si comme moi, ils avaient des objets fé-
tiches en jeu de roles.

Coline : Non, nous, on peut faire du
jeu de roles sur un coin de table, eh
bien, ¢a ne nous dérange pas trop.
Donc je tavoue qu’il nous arrive
trés réguliérement d’oublier nos dés

ou de faire avec le matos qu’il y a sur
place. Du coup ¢a serait peut-étre a

faire. Sinon mon Simon, ¢a serait lui
mon fétiche.

Simon : Je suis trés peu superstitieux,
donc j’ai pas de gris-gris particuliers.
Si, j’ai mes dés qui m’ont été offert
par ma chérie, mais non, pas de gris-
gris particuliers.

Quoi, pas d’objets fétiches, ni dé, ni
veille bourse 2 Mmm... des joueurs dif-
férents des bougres que j'ai pu croiser...
Encore que. Tout ¢a m'a donné envie de
mieux les connaitre, et notamment de
savoir ce qu'il faut pour faire une bonne
partie de JdR, selon eux.

Coline :
MJ... C’est dur de répondre a ca.

Des bons joueurs, un bon

Heu, du calme. Pour moi, en tant
que MJ, c’est mieux d’étre dans une
piéce fermée parce que j’ai un peu
tendance a hurler quand j’interpréte
mes personnages. Donc cest pas
pour moi, c’est pour les autres. Du
coup je me sens vachement génée,
je me restreint moi-méme. Au final,
je dirais le calme, histoire de pas étre
trop déconcentrée, de profiter de la
chose véritablement, de pouvoir I'in-
terpréter pleinement.

Simon : A domicile, c’est d’avoir le
matos de base, bouquin, écran de
jeu, ¢a c’est important, je trouve.
Pas pour cacher les jets de dés aux
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jOUELlI'S, mais pour poser une am-

biance, ¢a, c’est assez sympa un bel
écran. FEvidemment, I'idéal ca serait
que le MJ ait son bouquin, et un
pour les joueurs ¢a serait bien aussi.
A boire, un peu de bouffe aussi c’est
bien, et de la musique. Moi j’suis trés
café. Aprés peu importe ce qu’il y a,
nous on a de la chance d’avoir une
cuisiniére a table et qui n’hésite pas a
mettre les petits plats dans les grands,
donc c’est sympa aussi. Sinon un

élément qui est assez prépondérant,
B . .

c’est la musique. Tout simplement
parce que parfois & un certain mo-
ment, quand on est un petit peu en
manque d’inspiration, la musique
va nous insuffler quelque chose, va
nous servir a redémarrer.

Leurs réponses me laissent a penser
qu'ils avaient cogité sur le JdR plus
d’une fois. Un trait commun aux ro-
listes passionnés, me direz-vous. Tou-
jours est-il que cela m'a donnéenvie de
connaitre leur avis sur I'éternel débat :
plutét simulationniste (jeu de réles avec
un systéme de régles trés précis ou se
voulant trés réaliste) ou plutot narrati-
viste (JdR se basant sur les descriptions
faites par les participants pour résoudre
les actions) ?

Coline :
ceuse. On me dit qu’il ne faut abso-

Moi je suis trés malchan-

lument pas faire un échec critique
la, je fais un échec critique la... Donc
moi j’aime bien les jeux ot on lance
pas trop les dés ; parce que si tout dé-
pends des dés, je suis vraiment mal
barrée. Du coup, j’aime pas trop les
régles hyper simulationnistes. C’est
Shadowrun (NAC : un grand clas-
sique du jeu de role fantaisie-futu-
riste, sortie en 1990 et toujours en
activité) de je ne sais pas quelle édi-
tion, ¢a nous a carrément fait arréter
la campagne parce que les regles,
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elles étaient imbuvables. Avoir une
compétence pour faire du parachu-
tisme pour moi c’est juste idiot. Donc
voila, j’aime pas les regles qui offrent
comme caractéristique I'intelligence
par exemple ; parce que pour moi,
dans un jeu de roles, I'intelligence,
c’est forcément celle du joueur. On
peut dire que ¢a va étre le savoir, la
santé mentale, comme nous dans
Teocali. C’était le défaut Scion, se re-
trouver plein d’intelligence épique et
puis se retrouver face a une énigme
a laquelle on ne peut pas répondre,
moi je trouve ¢a un peu béte.

Simon : J’ai pas d’avis sur la ques-
tion. Je tranche en plein milieu, je
tranche de maniére verticale, en me
disant simplement que chaque jeux
doit avoir un systeme qui lui corres-
pond. C’est a dire que j’ai beaucoup
de respect pour le Basic Roleplaying
(NdC : le systéme des jeux de Cha-
osium) et pour le DK system (NdC :
des systémes génériques a adapter
sur tout type d’univers) etc. Ces
systemes fonctionnent trés bien,
mais pour moi un jeu est réellement
complet quand il posséde son sys-
téeme dédié; pas forcément entiere-
ment, ¢a peut étre des petits ajouts
comme le systeme de Loup-Garou
qui a une mécanique spéciale, jus-
tement. Mage, qui a un systéme ba-
sique et qui finalement possede des

mécaniques qui tirent vers 'univers.
Qu’un jeu soit tres simulationniste
ou narrativiste et que ce systéme cor-
responde un tant soit peu a I'univers,
moi ¢a me va. Jai pas vraiment d’avis
sur la question, 'important c’est que
¢a corresponde a I'univers.

Le contact est bon, mes interlocuteurs
sympas, je me suis laissé aller a leur
demander quel jeu ils aimeraient faire
jouer.

Coline : Capharnaiim (Ndc : un jeu
arabisant fantastique, sorti en 2007
chez 7¢™ cercle) parce que j’adore ce
jeu de roles; véritablement c’est un
de mes jeux de roles préférés, donc
¢a me plairait bien. J’ai acheté la
campagne, mais j’ai pas encore eu le
temps de la lire; quand je la lirai, je la
ferai jouer. Cest str, parce que c’est
vraiment le type de jeu que j’aime le
plus, surtout quand c’est horrifique,
c’est mieux.

Simon : J’aimerais faire jouer Sens de
Romaric Briand (NdC : un jeu a ten-
dance science fiction, produit « en
amateur » par Romaric Briand) qui
est un jeu qui m’intrigue beaucoup.
Mais c’est beaucoup de travail pour
réussir a l'appréhender puis ¢a im-
pose des mécaniques qui sont assez
particuliéres. En fait, c’est un jeu
dans lequel le postulat d’incarna-
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tion de personnage est arrété a ses
plus strictes aspérités dans le sens
ol quand tu sors de ton personnage,
c’estun parti pris, tu perds des points
d’immersion qui sont une jauge dans
le jeu. Si tu sors trop de ton person-
nage, en racontant des conneries
par exemple, tu sors de ton jeu, ton
« avatar » commence a disparaitre.
Jaimerais pas le faire jouer en cam-
pagne, j'aimerais le tester en scéna-
rio.

Pour un peu, s'ils avaient eu le temps, je
leur aurais proposé une binouze et un
américain mexicanos. Chi cha t'di rin,
c'est qu'té teu pas d’'min coin mais j't'a
caire quain méme. Bref, tout ¢a pour
dire que malgré l'envie de connaitre
d’avantage les auteurs, je les ai interro-
gé sur leur jeu de roles. Eh oui, j'ai pensé
aux amateurs de Teocali qui n'ont pas
eu la chance de les croiser. Je me suis
donc enquis de ce qu'ils aiment dans ce
jeu.

Coline : Moi ce que jadore c’est
les dilemmes moraux. J'adore me
prendre la téte dans un jeu de réles,
pas savoir quelle décision prendre,
pas connaitre le fond des choses,
essayer de le découvrir. Cest ¢a qui
me plait véritablement dans Teocali.
Pour moi, un scénario réussi, c’est un
scénario o, a la fin, les joueurs sont
obligés de faire un choix. Voila, c’est
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ce qui me plait, en plus du c6té exo-
tique de cet univers qui est vraiment
tres riche.

Simon : En fait, ce qui m’a plu a I'ori-
gine dans Teocali c’était le coté ou,
pour une fois, on inverse la vapeur ;
c’est a dire d’avoir des personnages
tres puissants dans un systeme social
trés trés contraignant. Maintenant,
ce qui me plait, c’est un peu tout
dans le jeu, méme si il y a quelques
points dont je ne suis pas fier a la re-
lecture ; mais ce sont des points vrai-
ment mineurs. Hormis ¢a, sans étre
prétentieux ni orgueilleux, je trouve
qu'on a fait un travail assez complet,
pas forcément bien en tout points,
mais complet. Finalement le jeu peut
se jouer entierement pour un M]
qui a un peu d’imagination. Le MJ a
toutes les billes.

Ayant lu le livre de base, la diversité
de styles de jeu possibles m'avait bien
plu. J'en ai donc profité pour demander
quelle ambiance ils aiment mettre en
avant.

Coline : L'ambiance festive quelque
part. Les insulaires (NdC : les « ha-
bitants classiques » du jeu par op-
positions aux tribaux, détenteurs de
pouvoirs) veulent forcément faire la
téte pour l'arrivée des tribaux, donc
jessaie de faire quelque chose, de




montrer un peu le coté positif; mais
pas le coté Bisounours, c’est clair que
non. L'ambiance a laquelle jaspire
dans Teocali c’est la prise de téte a la
fin (rires), c’est le doute, le dilemme.
Donc on s’amuse, et puis apres on se
rend compte que c’est pas si rigolo et
qu’il faut faire des choix, et que ¢a va
déterminer beaucoup de choses. Un
mélange des deux un peu subtil.

Simon : Moi, j’aime quand le monde
un peu sucré des insulaires est mis a
mal par des choses, que ce soit par
l'arrivée des conquérants, par des
créatures, par des insulaires qui ne
respectent plus les tabous, ce genre
de choses 1a. Surtout, dans Teocali,
ce que japprécie dans les one-shot
en tout cas, c’est donner aux joueurs
a la fin des parties des dilemmes.
C’est a dire la personne qui a fait du
mal parce quelle est possédée par
une dme ou quelque chose comme
ca, est-ce quelle mérite quon la
punisse ? J'aime bien cette idée-la
d’avoir un peu des imbrications et
une décision finale qui dépend plus
du joueur, de sa conception de son
personnage, que de la volonté du MJ.
Etrangement c’est un jeu qui peut
paraitre se préter plus a I'aventure,
mais moi je le fais jouer comme ¢a.

Durant nos échanges sur le jeu, le sen-
timent qu’il y a plus que le livre de base

me taraudait. Je leur ai demandé ce
qu'ils aimeraient développer d'avan-

tage dans le jeu.

Coline : Moi j’aimerais que le pro-
jet soit véritablement abouti; c’est
a dire qu'on a été limité en termes
de caractéres pour écrire le livre et
y a des choses que j’ai envie de dé-
velopper un peu plus. Ca se fera de
toute facon, sinon je serai véritable-
ment frustrée. J’aimerais développer




la 7éme tribu qui me parait vraiment

tres intéressante ... Je laisse un peu
le suspens (rires). Sinon, dévelop-
per les tribus en régle générale ; et
surtout la campagne, pour pouvoir
véritablement faire découvrir aux
joueurs les secrets du jeu. En effet,
méme si ils sont exposés un peu
dans le livre de base, on n'explique
pas vraiment comment les joueurs
peuvent arriver a découvrir tous les
secrets du monde.

Simon : La campagne. On est en
train de commencer avec un groupe
de joueurs. L3, ils ont fini le premier
scénario, en trois parties, quand
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méme. Si tout se passe bien, ¢a de-
vrait étre une campagne en quatorze
scénarios. Des scénarios assez épais,
généralement 2 a 3 parties, qui trai-
tent de la guerre contre les conqué-
rants, mais aussi des secrets de ce
monde. Ca, pour Coline et moi,
c’est le point principal a développer;
c’est la campagne, c’est faire vivre
I'histoire aux joueurs. Aprés, y a des
petites choses, mais on les met sur
notre site; des nouveaux clans, une
galerie de personnages, un éventuel
supplément pour jouer avec d’autres
types de conquérants en dehors des
conquistadors, peut-étre des vikings
ou des navires européens de telle
époque ou méme, peut-étre plus
tard, des personnages contempo-
rains, ce genre de choses-1a; parce
que, finalement, pour ceux qui ont
lu le livre, la période d’arrivée des
conquérants n’a pas d’importance.

Avec la discrétion d'un troll dans une
pouponniére, jai poursuivi ma précé-
dente question. Cette fois-ci, j ai sollicité
des infos sans ambages , et pourquoi
pas des avant-premiéres.

Coline : L'écran va étre beau, on est
plutot fiers. On a essayé de donner
un peu plus de clefs pour avoir des
connaissances sur les sources de
'univers, sur ce qui tient le monde
véritablement. Il y aura des créatures
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qui sont j'espére un peu plus origi-
nales et un peu plus intéressantes
que celles qu’il y a dans le livre de
base. Non pas qu’elles soient banales,
elles sont faites de telle sorte qu'on
puisse les utiliser dans tous les scé-
narios. Celles du bestiaire sont des
personnages qu’on a essayé d’insérer
dans I’histoire pour qu’elles puissent
véritablement servir a 'enrichir. Des
créatures qui vont permettre de po-
ser plus de questions sur la vérité du
jeu et sur ses « incohérences >.

Simon : J'aimerais bien faire un ro-
man sur Teocali, parce qu'une grosse
partie du travail de conteur pour
moi et dans le jeu de roles, c’est de
raconter des histoires. En tant que
M]J je trouve ¢a passionnant, moi, de
raconter une histoire a mes joueurs
et de leur faire vivre quelque chose.
Et finalement cette chose-13, ce coté
conteur, je pourrais le retrouver
dans le roman. J'ai plusieurs idées
de romans dans les cartons, dont un
notamment qui est pas mal avancé,
mais, comme tous les auteurs, je re-
travaille constamment ce que je fais.
On a un autre projet qui, 13, est
d’avantage secret, méme pour nos
joueurs habituels, qui répond un peu
a l'intrigue principale de Teocali...
sans spoiler évidement Et qui
pourrait étre ce qui se passe une fois
que les PJ de Teocali ont découvert

qui ils sont. On aimerait bien faire un
jeu dans ce coOté 13, trés trés épique,
et toujours avec une importance liée
au divin.

Voila le récit de cette rencontre au
détour d’une convention avec Co-
line et Simon, les auteurs de Teo-
cali, que vous connaissez désor-
mais un peu mieux. Sur ce, puisse
Saint Denis Gerfaud et les Teotls
vous inspirer des histoires au gott
exotique.

PROPOS RECUEILLIS PAR OLIV VAGA-
BOND
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NOTE DE
CONCEPTION DE
NICOLAS HENRY

CONCERNANT LE JEU

ACHERON

Il m’a été demandé de rédiger un pe-

tit topo sur le « processus créatif »
de la conception d’'un jeu de role
et je dois bien avouer que l'exercice
n'est pas des plus simples.

D’une part, il est important de
convenir que ma légitimité dans ce
domaine est toute relative ; en effet,
auteur d’un jeu somme toute anec-
dotique, je ne suis pas, a proprement
parler, une référence incontournable
dans ce domaine. D’autre part, jai
I'intime conviction que cette fa-
meuse formule magique différe selon
tout un chacun, en fonction de notre

vécu et de notre maniére méme de
jouer.

Cependant, I'équipe du Maraudeur
étant éminemment sympathique,
jespere que quelques unes de ces
réflexions pourront vous étre utiles,
si vous aussi vous vous lancez dans
l'aventure de la rédaction de votre
propre JdR.

Et le septiéme jour, alors qu’il re-
gardait Derrick, il eut un concept
et vit que c’était bon.

De nombreux concepts de jeux de
role paraissent excellents sur le pa-
pier et se révelent complétement
injouables ou terriblement cryp-
tiques par la suite. En premier lieu, il
convient de garder une chose a les-
prit : vous allez devoir faire partager
quelque chose a des joueurs, voire
pire, & des personnes que vous ne
connaissez pas parce que si votre jeu
se vend, vous ne serez pas derriére
chaque table pour vérifier s’ils jouent
by the book. D’ailleurs, vous étes ro-
liste, vous le savez : PERSONNE ne
joue by the book et c’est tant mieux.
Cela ne veut pas dire que vous al-
lez devoir faire un truc que tout le
monde connait (et méme bien au
contraire), mais que vous devez étre
en mesure d’y entrainer les autres et
faire en sorte qu’ils s’approprient ce
que vous allez leur apporter.
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On oublie souvent que le JdR est
avant tout un jeu de société, donc
une histoire de partage.

A Torigine, j’ai écrit Achéron aprés
avoir lu Dracula de Bram Stocker
(le jeu s’appelait Nosferatu, am-
biance...) et parce que jadorais la
littérature romantique. Idem pour
Wulin, que j’ai rédigé apres que ma
femme m’a fait découvrir la littéra-
ture de cape et d’épée chinoise.
Encore fallait-il amener des joueurs a
s’intéresseraca...

Je pense également que le JdR est
un excellent moyen de transmission
culturelle. Lorsque j’étais gamin, je
lisais les encarts « historiques >» qui
se trouvaient dans les régles et sup-
pléments d’AD&D qui portaient
sur des événements ou des faits
d’époque. Aprés quoi, fatalement, on
se renseignait sur le sujet pour amé-
liorer la plus-value de nos scénarios.
Ecrire un bouquin de JdR, c’est aussi
un peu de ¢a & mon avis : qu'est ce
qu’on va apporter au joueur ? quelles
armes va-t-on lui donner pour qu’il
arrive a faire vivre des aventures dans
une ambiance bien huilée ? quelles
pistes va-t-on lui donner pour qu’il
s’en sorte tout seul ?

Concevoir un jeu, c’est transmettre
une ambiance qui vous a animé, en-
trainer avec vous des personnes qui

a priori n'ont absolument aucune af-
finité avec ce vers quoi vous allez les
emmener. Il m’est arrivé un certain
nombre de fois de voir des auteurs
de jeu présenter un texte qui pré-
sente un monde, parfois trés com-
plet, mais pas d’idée sous-jacente.
De fait, méme s’il est possible de
jouer quantité de personnages avec
des listes pléthoriques d’espéces ou
de professions, le joueur n‘aura au-
cune idée de ce qui va motiver son
personnage a avancer dans le jeu.
Aussi solide que soit votre atlas, vous
allez passer a coté du sujet.

Pour créer du jeu, il va vous falloir dé-
finir la place de vos personnages dans
vos aventures : seront-ils des héros
surpuissants face a des puissances
colossales (Exalted, Scion...) ? des
victimes en quéte de survie (Brain
Soda, Sombre...) ? des investigateurs
a la recherche dune vérité (L'Ap-
pel de Chtulhu, Achéron...) ? des
hommes simples face a leur destin
(Tenga...)?

Tant que vous n’aurez pas défini ces
deux choses que sont 'ambiance gé-
nérale de votre univers et la maniére
qu'auront vos personnages de vivre
vos scénarios, il est, 8 mon avis, inu-
tile d’aller chercher plus loin.
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LE PJ, CE HEROS...

Cela paraitra sans doute curieux a
beaucoup de gens, mais ce que j’écris
en premier dans un JdR, c’est... la
fiche de personnage. Considérant
que les PJ sont le cceur du jeu, il me
parait naturel de les mettre en avant
dans la conception. Je couche donc
généralement au brouillon le nom
d’attributs (le plus possible en rap-
port avec le théme du jeu) et des
concepts quantifiables (les Convic-
tions d’Achéron, les points de Yin et
de Yang pour ceux qui ont pu jouer
3 Wulin lors de conventions) que je
n'ai pas encore définis clairement
mais que je sais vouloir intégrer
d’une maniére ou d’une autre dans
mes régles, le tout étant de mettre en
place le plus possible d’outils desti-
nés a servir 'ambiance du jeu ou tout
du moins une certaine cohérence
avec elle. Votre feuille va donner le
ton de votre jeu avant méme que ce-
lui-ci ne soit créé et il sera toujours
temps d’effacer certains concepts si
vous voyez que cela ne méne a rien.

SOYEZ BOULIMIQUES...
Soyons clair, des tas de gens ont

écrit, composé, réalisé un certain
nombre de choses qui sont en rap-

port plus ou moins direct avec le
theme que vous vous étes choisi.
D’ailleurs, ce fameux jeu que vous
avez mis en place est peut-étre direc-
tement issu d’un genre littéraire ou
cinématographique que vous affec-
tionnez en particulier. A ce moment
du projet, si ce n'est pas déja fait,
gavez-vous de toutes les références
possible ayant un lien plus ou moins
ténu avec ce que vous voulez traiter,
que ce soit au niveau de I'univers ou
de lesprit dans lequel vous voulez
faire évoluer vos personnages. Vous
en tirerez sans doute des concepts
ou des aspects que vous n'aviez pas
pensé aborder au départ, en plus de
nouveaux éléments propices a po-
ser votre ambiance. Si votre jeu est
historique ou se rapproche d’une
période de Thistoire particuliére,
n’hésitez pas a vous jeter sur un ou
deux bons ouvrages de références.
Pour cela Internet est une mine d’or
a moindre frais ; certaines biblio-
theques universitaires américaines
mettent a disposition quantité d’ou-
vrages en version numérique consul-
tables gratuitement. Prenez le recul
nécessaire avec Wikipédia surtout
en ce qui concerne I’ histoire, si vous
étes polyglotte regardez les versions
d’un méme article dans les langues
que vous connaissez et faites une
synthese. Méme si votre jeu n’a pas
le souci du réalisme historique, cela
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vous donnera du grain 8 moudre lors
du développement de votre jeu.

Laencore, n’hésitez pas alire d’autres
jeux. Je ne suis pasun fan absolu (bien
au contraire) de John Wick (le Livre
des cinq anneaux, les Secrets de la Sep-
tiéme mer), mais sa vidéo nommée
« Play Games » est tout de méme un
modeéle de pertinence. Le jeu de role
est une activité encore jeune (moins
de 40 ans), qui a mis du temps 4 s’ex-
tirper de ses premiers modeéles de
wargames, pour prendre progressi-
vement son envol. Entre temps de
nombreuses pistes ont été évoquées,
de nombreux thémes ont été abor-
dés et il serait dommage de ne pas se
saisir de ces quelques idées qui vous
ont marqué ou agréablement surpris
dans un jeu. J’ai par exemple adoré le
systéme de création de personnage
du jeu Conspiracy X, qui permettait
de définir en détail le profil psycho-
logique et I'historique du PJ. On
pourra reprocher a ces listes de dons
et défauts un coté trop dense, mais
j’ai souvent remarqué que le choix
de ces traits de caractéres ou ces ca-
ractéristiques physiques avaient plus
vocation & stimuler l'imagination
des joueurs plutdt qu’a la brider. A
la lecture des régles de Conspiracy X,
j’avais immédiatement en téte une
demi-douzaine de personnages co-
hérents et c’est dans cet esprit que

jai réalisé la création de PJ d’Aché-
ron. En effet, les personnages étant
véritablement le point central du jeu,
il n’était pas cohérent de ne pas suf-
fisamment leur donner de corps dés
le départ.

SYSTEM DOES MATTER...

Je n’ai personnellement jamais cru
aux systemes génériques. Encore une
fois, il s’agit d’un avis trés personnel,
mais je pense qu'un systéme est un
outil lié au jeu et au service de ce jeu,
un peu comme cette foutue clé IKEA
qui vous sert a démonter votre lit et
qui ne correspond a aucun diameétre
standardisé.

11 s’agit probablement de la phase de
création la moins amusante d’un jeu
mais il convient également de ne pas
passer a coté : un systéme lourd ou
incohérent va rendre vos parties abo-
minables.

J'avoue étre particuliérement mau-
vais en mathématiques et je me sou-
cie assez peu des équilibrages de jets
et de stats. La seule vision a avoir en
jeu est & mon avis : comment mon
jeu doit s’enchainer. Pour un jeu
d’ambiance comme Achéron, jai jugé
la complexité du systeme superfi-
cielle : le plus important était la flui-
dité du récit, les interactions entre
les personnages et la terreur op-
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pressante qui grandit entre chaque
scéne. L'entrecouper de jets de dés
intempestifs, courir le risque de voir
une scéne sombrer dans le ridicule &
cause d'un jet manqué serait relati-
vement destructeur pour tout ce que
vous aviez en téte pour vos joueurs.
Plus encore, comparez avec les films
ou les livres qui traitent d'un sujet
proche : est-ce que Sherlock Holmes
rate dix fois de suite ses jets d’Effrac-
tion, franchement ?

Lorsque vous concevez un systeme
gardez en téte que celui-ci est au ser-
vice de vos aventures : il doit étre le
garant d’un certain équilibre, éven-
tuellement d’un suspens et étre au
service de I'ambiance de votre jeu.
Un systtme comme celui d’Hel-
lywood en est un excellent exemple :
entre le systéme de pari qui renvoie
directement aux caves enfumées de
la pégre américaine et les cheques en
blanc avec le diable que représentent
les Fucking Bastard Point, on a a la
fois un systeme ludique et un « gé-
nérateur de jeu » dont peuvent se
saisir joueurs et maitres de jeu sans
quitter 'ambiance des films noirs.

La méme question se pose sur la
mortalité de vos personnages : le
systtme de blessure et d’affaiblis-
sement est également capital pour
I'ambiance de votre jeu.

Pour Achéron, j’ai voulu un systeme

qui rende progressivement les PJ
vulnérables au fur et & mesure des
épreuves, les rendant particuliére-
ment sensibles a 'horreur et aux dif-
ficultés. Il leur faudra souvent choisir
entre « prendre un risque et aller
plus loin » ou « fuir pour combattre
un autre jour », choix qui rentre
dans la thématique du jeu, celle de
quidams ordinaires confrontés a des
agissements qui les dépassent men-
talement et physiquement.

Un jeu de héros devra étre congu de
maniere radicalement différente : un
des meilleurs exemples est celui des
Secrets de la Septiéme mer, ou le per-
sonnage, qui est forcément un héros,
ne peut mourir que si cela est drama-
tiquement intéressant. Dans tous les
autres cas, il finira capturé et assom-
mé, quand bien méme il a été percé
de vingt coups de rapiéres. Le parti
pris du jeu est 'ambiance cinémato-
graphique des films de cape et d’épée
et vous le savez mieux que personne,
pas plus Zorro que Cartouche ne
meurent de cette maniére.

Théme proche, point de vue diffé-
rent : Pavillon noir, qui traite des pi-
rates de maniére réaliste, va mettre
en exergue 'horreur des combats,
les séquelles et les risques de tétanos
du malheureux bretteur apres une
passe d’armes. La encore, le systéme
est cohérent avec le monde cynique
et poisseux de la piraterie historique.
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Ce systeme va également déter-
miner le comportement de vos
joueurs : une mortalité faible va les
inciter a tenter des actions risquées
et a ne pas craindre l'affrontement,
un systéme mortel va les pousser a
réfléchir a chaque fusillade avant de
dégainer leur arme.

En comparant deux jeux traitant du
Japon sur deux themes compléte-
ment différents, nous pouvons voir
que les Errants d’Ukiyo et ses coups
destructeurs incitent les person-
nages a faire montre de leur talents
de bretteurs contre une armée de
méchants ; a contrario, le systéme
éminemment mortel de Tenga rend
chaque affrontement unique et crée
une tension latente a chaque bataille.
Les deux systemes sont de bons sys-
témes, mais ils ne tentent pas d’in-
suffler la méme dynamique de jeu.
Un systéme inadapté conduira vos
héros a avoir peur de prendre un
coup contre une poignée de bri-
gands faméliques alors méme qu'’ils
sont les fils d’Odin, ou vos investi-
gateurs a descendre les Grands An-
ciens a la Gatling puis torturer I'im-
pératrice d’Autriche pour connaitre
l'origine de son collier de perles. Et
tout le monde sait que vous ne vou-
lez pas voir ¢a a votre table, n’est ce
pas?

Sij’avais déja effleuré cette réflexion,
je dois cependant remercier Jé-
rome « Brand » Larré pour m’avoir
contraint a aller plus loin dans I'idée
de faire coller le systéme d’un jeu a
I'ensemble de la thématique, lors
d’un play test réalisé avec lui sur une
partie de Wulin. Le systéme de jeu
« Caractéristique + Compétence »
ne s’acclimatait finalement pas si
bien avec la volonté de fluidité ciné-
matique et la notion de réputation
qui devaient émaner du jeu. S’en est
suivi une déstructuration du systéme
originel pour arriver & un remplace-
ment complet du systéme tradition-
nel dans lequel je me sentais a l'aise.
1l peut parfois sembler risqué de sor-
tir de nos sentiers conventionnels,
mais il peut étre intéressant de se
laisser aller a des expérimentations
(quitte A revenir en arriére en cas
d’échec) plutot que d’appliquer dog-
matiquement ce a quoi nous sommes
habitués. Si certains d’entre nous ne
l'avaient pas fait, nous en serions en-
core a tout calculer en hexagones...

L’ORIGINALITE A TOUT PRIX

Voila qui peut paraitre contradictoire
avec ce qu’il y a écrit au dessus, mais
je n’aime pas la recherche de l'origi-
nalité a tout prix pour marquer une
différence. On notera que les thémes
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d’Achéron sont somme toute trés
classiques et pour cause, ils sont di-
rectement issus de la littérature ro-
mantique du XIX*, ni plus, ni moins.
Mais que celui qui n’a jamais ouvert
un livre de JdR en se disant « mais
pourquoi il a rajouté ¢a ? » me jette
la premiére pierre.

Qu’on soit clair, a partir du moment
ou vous écrivez un jeu, il vous ap-
partient et vous aurez votre fagon
de transmettre les choses, quel que
soit le theme ou le systéme de regles,
parce que vous aurez vos ressentis et
vos angles d’attaques. Fatalement,
vous aurez des gugusses pour vous
dire que votre jeu leur fait penser a
Rahan RPG, sorti dans un supplé-
ment inédit de Casus Belli en 1984,
mais si vous avez senti le besoin de
I’écrire, ce jeu, c’est bien parce qu’au-
cun de ceux proposés sur le marché
ne vous convenait, n’est-ce pas ?

Lerreur courante, de mon point de
vue, consiste a rajouter un élément
incongru de manieére artificielle pour
au choix : faire « plus JdR » (ajout de
magie ou d’¢léments fantastiques),
mettre en place des twist, des secrets
et des métaplots (pour faire acheter
toute la gamme de la série), ajouter
une catégorie de personnage diable-
ment originale qui dénote tout a fait
avec la cohérence de votre monde
- mais ce concept de dinosaures

ninja DEVAIT apparaitre dans vos
pages...

Cette mode a fait fureur dans les jeux
heroic fantasy, ou l'on se retrouve
avec des clones d’elfes, d’orques et
de nains portant des noms différents
et ayant des modes de reproduction
parfois tout a fait barrés pour faire
penser a quelque chose de nouveau.

Jen’ai, pour ma part, pas'impression
que les joueurs accrochent parce que
I'univers est parfaitement original de
A a7, mais parce qu’ils se sentent a
l'aise dans les concepts proposés.

Si en balangant trois ou quatre réfé-
rences sur le tapis vos joueurs réagis-
sent, ou mieux, si eux-mémes vous
renvoient des références auxquelles
leur fait penser votre description,
votre pari est proche d’étre gagné.

ON JOUE, C’EST SERIEUX...

Le pire ennemi de votre jeu, ce sont
vos proches. Vous savez, les types
que vous voyez réguliérement atta-
blés autour de votre table, qui man-
gent vos chips et boivent votre soda
en faisant des ronds collants sur
votre table. Pourquoi ? Parce qu’ils
n'oseront jamais critiquer votre tra-
vail. Vous les connaissez a fond,
vous avez les mémes références et
clairement ¢a ne vous demandera
aucun effort de les faire entrer dans
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votre nouveau jeu. Alors pour roder
votre systéme de jeu, voir s’il tourne
et si vos joueurs mettent du temps
a concevoir un perso, ¢a peut aller,
mais pour finaliser rien de tel que
des conventions ou des play test dans
des clubs ou des assos autres que les
votres. C’est dingue le nombre de
gars qui posent des questions aux-
quelles vous n'auriez jamais pensé ou
comment un simple sourcil froncé
peut vous montrer & quel point vous
n’étes pas clair sur ce chapitre du jeu.
Comme vous avez pu vous nour-
rir de films et de livres référentiels,
bouftez de la conv’ autant que faire
se peut, beaucoup d’entre elles font
la part belle aux jeux amateurs. L'une
de mes collegue de club I'a d’ailleurs
justement dit : on ne vient pas en
conv’ pour jouer a Shadowrun.

Personnellement, quelque chose qui
m’avait particuliérement donné de la
matiére a réflexion futle PbF (Play By
Forum). Wulin et Achéron n'ont pas
échappé alarégle et j’ai fait quelques
tests via un forum, sans me soucier
pour le coup du systeme de jeu. Mon
but était de savoir si des gens qui ne
s’intéressaient pas forcément a ce su-
jet pouvaient se prendre au jeu faci-
lement et force est de constater que
j’ai été payé au centuple : d'une part
les joueurs participent a I’émulation
créative en proposant des idées ou
méme tout simplement en créant

des personnages originaux qui for-
cent a voir plus loin que les canevas
initiaux, d’autre part ils posent des
questions, chose essentielle pour
vous permettre de voir ce qui né-
cessite plus de clarification de votre
coté.

Les play tests participent donc a part
entiere a votre « processus créatif »
et ne sont pas de simples supports
publicitaires pour votre bouquin.

Dans le méme ordre d’idée les
conseils d’un éditeur ou d’éventuels
relecteurs sont toujours d’inesti-
mables trésors : oubliez le concept
de I'éditeur qui veut faire du « com-
mercial », le JdR n'est pas bankable,
vous n'aurez pas, en France, des
licences de folie comme celles de
White Wolf et votre éditeur, avant
d’étre un ignoble représentant de la
classe possédante, est un joueur pas-
sionné comme vous l’étes — avec les
réalités du format et de la distribu-
tion en plus.

S’il a pris votre bouquin, c’est qu’il
l'aime bien et son but sera de le
mettre en valeur le plus possible, si-
non, il perd des sous. Alors avant de
vous braquer, discutez avec lui des
points qu’il juge superficiels ou man-
quants, vous étes presque stir qu’avec
un bon travail de collaboration vous
allez pouvoir donner une forme en-
core plus mature a votre projet.
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UN BOUQUIN POUR LES
AMENER TOUS ET DANS LES

TENEBRES LES LIER...

Enfin pour conclure, n'oubliez pas
que vous allez concevoir les pré-
misses d’'une ceuvre collective qui
va probablement dépasser votre idée
originelle. Le principe magique du
JdR est que plusieurs joueurs vont
s’approprier votre livre, le retrans-
crire A leur sauce et ainsi de suite,
créant une multiplicité d’orien-
tations, de maniéres de jouer et
d’aventures auxquelles vous n'auriez
jamais songé vous-méme. Ca peut
paraitre frustrant, mais c’est en réa-
lité assez génial. Personnellement,
j’ai toujours eu du mal avec les jeux
aux storylines bien définies, car en
cadenassant trop les mondes en
question, on bride en quelque sorte
le jeu a la vision d’une seule foutue
table, quand bien méme il s’agit de
celle de l'auteur du jeu. Je pars du
principe qu’une fois le jeu acheté, il
appartient dans son intégralité au MJ
qui le fait vivre et dans une moindre
mesure a sa table toute entiére. En
laissant sous-entendre des pistes
possibles a vos lecteurs, vous pouvez
saisir la largeur du spectre touché par
votre jeu : je ne conseillerai que trop

de faire cet exercice qui consiste a
donner des petits synopsis de situa-
tions ou de scénarios pour aider les
MJ a développer leur propre monde.
Certains voient dans cette maniere
de faire de la fainéantise de la part
de lauteur, personnellement j’y
mets surtout une volonté de ne pas
insulter I'imagination des joueurs en
leur laissant sufhsamment de champ
libre, méme si on a largement balisé
le terrain au départ.

Voila, rien ne me vient plus en téte
pour le moment, méme si j’ai la nette
impression qu'on pourrait en dire
plus. J’espére ne pas avoir paru trop
pompeux ni trop indigeste, en gar-
dant a l'esprit que ce qui a été écrit
n’est que mon humble avis, qui vaut
ce qu’il vaut. Je pense que beaucoup
d’autres pourraient tenir un autre
discours avec (facilement) plus de
brio.

Gardez simplement a lesprit que
c’est vous qui faites vivre le jeu de
role et qu’il sera ce que vous décide-
rez d’en faire, que vous soyez joueur,
meneur ou auteur.
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GANGSTERS, GUNS AND

ZOMBIES

L'humour anglais est particulier
mais j'y suis réellement sensible. Ca
doit étre les soirées passées en mis-
sion pres de Londres, seul dans ma
chambre d’hotel a mater des séries
de la BBC ou encore les traits d’hu-
mour de plusieurs membres du per-
sonnel de ces méme hotels ... Quoi
qu’il en soit, la fluidité grouillante de
Londres ou les longues routes déser-
tiques bordées de minuscules cot-
tages de 'arriére pays, cela me parle !
D’un autre coté, les zombies, ¢a a
toujours été mon délire vu que c’est
le seul monstre qui me fait réelle-
ment peur ... ou alors c’est d’avoir
regardé La nuit des morts-vivants en
cachette étant jeune, 3 moins que ce
soit Taram et le chaudron magique

Bref, aprés cette introspection
psychanalytique, j’en viens a ce qui
nous intéresse ...
I’humour anglais !

Les zombies et

Apres un génial « Devil Playground
>, je suis définitivement tombé
amoureux de ce meélange étrange
entre le flegme britannique et les
zonzons cannibales. Comment réus-
sir a méler le coté détaché, pince sans
rire des anglais, et les hurlements et
crises de panique liées a I'arrivée de




lamort qui marche ? Il n’y a pas vingt
solutions efficaces, il faut surtout y
apporter une touche d’humour dé-
calé.

C’est tout ce que vous trouverez
dans un film de série B, voir Z, ap-
pelé « Gangsters, guns and zombies
». Etrangement, si les premiers et les
derniers sont bien présents, ce sont
les guns qui viennent rapidement
a manquer. Eh oui, on n'est pas au
Texas, ici il y a un malheureux fusil
de chasse de temps en temps et c’est
tout ! Méme les policiers ne sont pas
tous armés ! Donc on fait avec ce
qu'on peut mais les zombies, c’est
plus résistant aux manches de pioche
qu'on pourrait le croire ! Bien en-
tendu, rien n'empéche d’éclater des
cranes a coup de bottes a cinq contre
un, et ¢ales « héros » ne vont pas se
géner de la faire. Combien de films
avez-vous vu ou les zonzons sont
massacrés a coups de botte ?

Pour ce qui est des gangsters, ima-
ginez le manque de bol caractérisé
d’une bande de joyeux criminels qui
ont la déveine de réaliser LE casse de
leur vie pile au moment d’une alerte
zombie, et d’une belle, de celle qui
rase totalement Londres . Rien que
'idée vaut son pesant de cacahuetes !
Entre la course a la planque qui est
de toute fagon plus du tout stre et les
balades dans la campagne anglaise
ou les hordes de zombies rodent,

GANGSTERS, GUNS ann

ZOMBIES

c’est un bien étrange road-movie qui

se met en place sur fond de magot
qui, finalement, n'est plus si impor-
tant que ¢a. Mais pas peu important
au point d’étre prét a s’entretuer ...
Je ne vous en dit pas plus, laissons
la magie du flegme britannique en
toute occasion faire son ceuvre ....
Une belle bande vainqueurs ...
Imaginons un groupe de truands qui
a planifié un beau coup ... Un sa-
chet de diamants, un convoyeur de
la maison Van Geld, spécialisé dans
la pierre d’exception, et ses gardes du
corps voyageant incognito, le coup
facile, on bloque la voiture, on me-
nace, on repart avec 7 millions de
livres Sterling en pierres non taillées,
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intragables ... En plus, on a un ache-
teur, Monsieur V., brutal, cruel, sans
pitié, mais qui paye cash et a la répu-
tation de ne pas essayer de vous dou-
bler ... Je vous l'ai dit, un coup facile
et, au bout, la retraite ou les soirées a
n'en plus finir ...

Mais, attendez une minute ! Le casse
se transforme rapidement en wes-
tern, les balles fusent. Lhomme de
main de monsieur étant un peu trop
rapide dela gachette, les flics s’en mé-
lent et c’est sous une pluie de balles
et de cadavres que finit le coup facile
... Une seule solution, la fuite. Une
fourgonnette pourrie file dans le pe-
tit matin londonien, juste avant I'ar-
rivée des employés et autres cadres
dynamiques. A son bord, voici votre
groupe de joueurs :

Raji Shitan, d’origine pakistanaise,
il n'est que le chauffeur, et encore
il a remplacé un autre gars au pied
levé, sans vraiment savoir dans quoi
il s’embarquait. Il sait juste qu’on lui
a promis 200000 livres pour deux
heures de boulot. Pendant ce temps,
son compagnon, Mark, 'attend sur
la Tamise avec un bateau car une fois
I'argent empoché, ils ont prévu de
devenir les reines des fétes gays de

la Mikonos ...

Paul Wilson, alias « King Paul », un
vrai spécialiste. Il a passé la moitié
de sa vie en prison et c’est son der-
nier coup. Il est celui qui a déniché

laffaire, tout organisé, et a déja né-
gocié avec Monsieur V. la revente
des pierres. C’est le patron méme si
Bruce pense le contraire. Il na per-
sonne et s’en porte on ne peut mieux.
Bruce « The Brute » O’Neil, homme
de main de Monsieur V, nerveux,
brutal, porté sur I'alcool et la vio-
lence, il est la pour surveiller les inté-
réts de son patron. C’est lui qui a ou-
vert le feu sur un passant en pensant
le voir parler dans un micro caché. Il
est persuadé que Wilson essaye de
piéger son boss. Son but : rafler les
cailloux et liquider cette balance de
« King Paul >, mais pas tout de suite,
quand l'occasion se présentera.
Carlos « Ibiza » Stein, beau gosse,
fétard incorrigible, c’est le criminel
voyant et flamboyant. Pour lui, I'ar-
gent ne sert qua aligner les filles,
les bouteilles et les lignes. Vivre
vite, mourir jeune, c’est sa devise.
Si il n’avait pas foutu enceinte une
connasse de serveuse rencontrée
aprés une after d’anthologie, il se-
rait libre comme l’air, mais, putain,
elle porte son futur fils et ¢a il doit
assumer, enfin jusqu'a la naissance
du gamin. Apreés il veut I'embarquer
ainsi que sa propre mere, Anita, et
pas cette moins que rien de « coup
d’un soir ».

Sarah Descamps, étudiante en lan-
gues vivantes, de passage sur les lieux
du braquage en rentrant de boite,
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la voila devenue une otage. Elle ne
comprend pas vraiment ce qui se
passe, surtout que l'apprentissage
de I'anglais est un peu la raison pour
laquelle elle est venue passer un an
a Londres. Elle aime vraiment pas
les regards appuyés de Carlos sur sa
mini jupe et encore moins 'absence
d’émotion dans le regard de Bruce. Si
elle n’était aussi mal entourée, voila
bien longtemps qu’elle se serait éva-
nouie de peur.

Alors que la camionnette file dans la
lueur de I'aube, il faut un plan « B »,
quelqu’un aurait une idée ?

THE DAY

J’aime l'apocalypse ! Méme si cela
est partiellement da a un probléme
psychiatrique, c’est surtout I'idée
d’'un monde sans lois qui, au-dela
de la violence et des dangers, offre la
possibilité de tout recommencer, de
mettre a bas tous les ordres sociaux
et, qui sait, de faire mieux la deu-
xieme fois.
Malheureusement ~ pour  nous,
pauvres mortels, on n’est pas obli-
gatoirement dans Waterworld, dans
Mad Max ou dans Falling Skies. Il y a
des apocalypses sans espoir, des fins
terminales, des lendemains qui ne
viendront jamais.

Il'y a toujours des survivants a la plus

cruelle des guerres, méme celles qui
sont menées en vue de 'extermina-
tion totale (Battlestar Galactica),
de I'épidémie la plus virulente (28
semaines plus tard) ou du réveil des
morts (Day of the dead). Pour ces
survivants, le lendemain peut rame-
ner 'espoir, d’ailleurs c’est bien sou-
vent cet espoir qui est leur moteur,
leur force et, n’en doutons pas, leur
seule raison de continuer.

Et puis, il y a les cataclysmes sans
nom, insidieux, mortels. Plus qu'une
apocalypse, il s’agit alors d’une ago-
nie et pas d’une fin. La souffrance
nait doucement et puis se répand,
s’immisce dans le cceur des hommes,
dans leur 4me, et la c’est vraiment
I'horreur a I'état pur qui voit le jour.

Dans The Day, vous I'aurez compris,
on est dans ce type d’apocalypse. Ici,
pas de zombies, pas de petits gris su-
rarmés, pas de bombe atomique ou
de virus mutagéne. Ici, c’est juste la
fin... ou plutoét la faim !

Imaginez un monde ou les animaux
disparaissent, tous les animaux ; ou
la nourriture commence a manquer
pour tout le monde. Et maintenant,
transportez-vous dix ans plus tard...
Comme le dit une des héroines de ce
film, voila deux ans qu’elle n’a plus
entendu un oiseau chanter.

Et puis, il y a les autres, eux, les
« ils », les bruits dans la foréts, des
ombres mouvantes a la limite de la
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vision. Oh, rien de surnaturel, rien
de métaphysique, juste des hommes,
des humains comme vous et moi —
surtout comme vous !

Des humains qui ont décidé que sur-
vivre méritait des sacrifices, votre
sacrifice ! Car s’il n'y a plus d’ani-
maux, il y a toujours de la viande qui
marche méme si elle parle la langue
du coin et a parfois une tendance fu-
rieuse a se défendre. Eh oui, ce sont
des cannibales. Rien d’exceptionnel,
juste des humains qui mangent les
autres humains qu’ils arrivent a croi-
ser sur leur route.

De Tl'autre c6té, on a un groupe sou-
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dé autour de deux freres et d’'un ami
d’enfance accompagnés d’une chas-
seuse hors pair et d’'une espece de
rebelle de la life qui n’a toujours pas
compris que le monde s’était écroulé
autour d’elle.

Aprés, on pose une maison isolée et
surtout un piege a souris géant spé-
cialement prévu pour les humains
de passage... A noter, un piege a
cons créé a partir de fausses boites
de conserves, une idée géniale pour
capturer du gros gibier a deux pattes.
Et puis, il y a tous ces secrets. Tous
ces regrets que portent les uns
comme les autres, toutes ces choses
qu’il a fallu faire pour survivre mais
qui vous empéchent de vivre.

Au final, qui est le plus dangereux ?
Vos compagnons de route ou les
cannibales qui pensent a leur pro-
chain méchoui ? Quand la survie
est en jeu, jusqu’ou étes-vous prét a
aller pour continuer une journée de
plus ? Sacrifier un homme ou le tuer
pour s’en nourrir ? La frontiére est
bien mince entre la raison et I’huma-
nité... Et puis, il est tellement facile
de sombrer en se trouvant une ex-
cuse. Torturer un monstre a visage
humain est-ce s’abaisser a son niveau
ou juste exercer la justice ?

Les héros de The Day auront une
journée pour y penser... mais vous
et vos persos, qu’en penserez-vous ?
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SILENCIO EN LA NIEVE

Laneige, le calme, les grandes plaines
du nord de la Russie, les lacs gelés...
c’est bien I'esprit de Noél !

Mais si on y ajoute les T-34, les nazis,
les Espagnols de la Division Azul, les
partisans soviétiques, un tueur en
série, une série de victimes pas si in-
nocentes que ¢a et surtout un groupe
de soldats perdus depuis bien long-
temps, on vire plus dans le conte de
la crypte...

Silencio en la nieve (« le silence de la
neige ») est une enquéte policiére.
Transposée de nos jours, dans nos
villes, elle serait simple et de bonne
facture. Un homme tue d’autres
hommes en leur inscrivant une
comptine sur le torse en utilisant un
rituel magonnique. Une histoire de
tueur en série classique, comme on
en a vu des multitudes ; mais voila,
la période et le lieu ne sont pas ano-
dins. De ce lieu et de cette période
naissent des personnages qui n'ont
rien de commun.

Pour rappel, Franco a été poussé
plus que de raison a envoyer « un
important contingent » afin d’aider
les troupes allemandes sur le front de
I’Est en cette année 1943 qui voit la
contre-attaque massive des troupes
soviétiques. C’est une Armée rouge
reconstituée, bien mieux encadrée,

mieux équipée et qui en a fini avec
les redditions et les attaques suicides
sans coordination. Maintenant, face
au III* Reich, c’est un ennemi solide
et déterminé qui se dresse dans les
étendues glacées. Le résultat ne se
fait pas attendre et, partout, le front
craque et céde.

Le troufion de base n'est pas naif.
Il ne croit plus dans les grands dis-
cours de victoire a venir ou de repli
stratégique vers des positions im-
prenables. Pour lui, 1943 c’est I'an-
née du retournement de situation.
L’année ou le surhomme nazi com-
prend qu'un sous-homme armé va
lui mettre une branlée dont il se sou-
viendra. Bref, c’est une atmosphére
de fin dumonde ou le plus important
est de survivre une journée de plus
alors que les cadavres des camarades
s’accumulent.

En plus, nombreux sont les soldats
non allemands, que ce soient les
« légions de volontaires » des pays
occupés, les « soldats fantomes »
des pays alliés de I’Allemagne, des
« collaborateurs » de 1'Union so-
viétique ou encore des « groupes de
combat » venus de pays non officiel-
lement en guerre contre la Russie. En
résumé, c’est un bordel incroyable
ou personne ne sait qui commande
vraiment mais ol tout le monde est
logé ala méme enseigne de la mort.
Dans le tas, on retrouve les Espa-
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gnols. Si certains se sont engagés
par idéologie, beaucoup sont la car
ils ont une vision de la guerre née
de la guerre civile et de ses envolées
lyriques passionnées. Malheureuse-
ment pour eux, ici, c’est pas la Cas-
tille et on est loin des pasionarias.
Ici, la guerre est simplement sale,
sans excuse, sans honneur. C’est une
guerre idéologique et raciale.

Alors les Espagnols, quand ils débar-
quent avecleurs querelles entre grou-
puscules proches du pouvoir, le role
exacerbé des idéaux catholiques, leur
relation vis-a-vis des amis d’avant la
guerre civile, eh bien ils font tache.

102

Et quand un gars commence a tuer
des Espagnols, il faut utiliser un ins-
pecteur affecté au traitement de la
viande pour jouer les Columbo.
Commence pour lui une descente
dans la noirceur de 'ame humaine,
des clubs de joueurs de roulette russe
(toujours a la recherche de nouveaux
membres par le turn over important)
aux ennemis du régime engagés
de force pour servir de démineurs,
jusqu’aux petits secrets inavouables
des officiers aux meeurs interdites.
Tout ¢a pour finalement comprendre
qu’il s’agit simplement d’une ven-
geance, la simple, basique, imparable
vengeance d’un mari dont la femme
a été violentée. Mais que finalement,
personne ne cherche la justice, uni-
quement que les crimes s’arrétent car
ils font tache dans le paysage. Dans
un lieu sans espoir, méme la justice
n’a plus le droit de cité. Il n’y a plus
que les hommes avec leurs haines
ordinaires et leurs petits secrets qui
semblent bien dérisoires face a une
réalité qui leur explose au visage.

En résumé si vous avez envie d’es-
sayer un scénario standard mais
dans un environnement inhabituel,
regardez Silencio en la nieve, il y a
plein de pistes pour faire d"un événe-
ment normal quelque chose de spé-
cial si on le place dans une situation
unique.

ROMUALD « RADEK > FINET
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MALUS DARKBLADE
UN ENNEMI QUI
VOUS VEUT SON BIEN

Je viens de terminer les 5 romans de
la série Malus Darkblade de Warham-
mer, chez Bibliothéque Interdite, d'une
traite... Et pourtant je n'étais pas
vraiment un fan des elfes noirs dans
cet univers.

Il faut s’imaginer que pour les
concepteurs du monde, les elfes
noirs sont ce qui se rapproche le plus
du sociopathe déviant. Imaginez plu-
tot :

Ca fait des millénaires qu'on vous
ressasse la vengeance envers un cou-
sin éloigné qui vous a foutu dehors,
massacrant une bonne partie de
votre population. Donc, a peu pres
tout dans votre vie tourne autour de
ce jour promis ou vous, et vos amis,
allez gaiement massacrer les descen-
dants des méchants d’avant. Déja
¢a donne une bonne ambiance, trés
saine, de pardon et de progression
personnelle.

Evidemment, pour arriver a vos fins,
vos ancétres ont mis en place un
systéme social basé sur la conquéte
et la violence. Il faut bien s’assurer
que vous n’allez pas vous ramollir en
attendant LE grand jour de la ven-
geance. Dans ce systéme, les forts et
les puissants sont destinés a écraser
les faibles, dans la joie et le plaisir.
Pour vous donner une idée, le titre
qu’on vous donne, a vous les nobles,
est celui d’effroyables seigneurs, pas
honorables, puissants ou tout autre




message positif, juste effroyable car
vous vous devez de faire peur, de ter-
roriser vos ennemis et vos amis.
Dans le méme esprit, le systéme
de castes vous donne une espéece
de droit de vie ou de mort sur les
inférieurs et, bien entendu, vous
contractez des dettes de sang des
qu’un de vos proches ou affiliés se
voit ne fat-ce que blessé par autrui.
Quand je pense qu’on se plaignait
des rancunes des nains !

Au sommet de la pyramide décision-
nelle, il y a le Roi Sorcier, genre de
psychopathe en chef. Quand il ne fait
pas la guerre, il s'amuse a monter des
intrigues monstrueuses pour éviter
que ses nobles ne complotent contre
lui. Il a pas de chance le gars !
Ajoutez une gentille touche d’eugé-
nisme a l'ancienne, qui fait que tout
ce qui nest pas druchii (elfe noir
dans votre douce langue), est consi-
déré comme un aliment, un objet
de plaisir ou de la matiére premiére
pour les artisans... Oui, oui ! Vous
le mangez, le portez ou le baisez, au
choix ou les trois I'un apreés l'autre...
Sociopathes, je vous dis !

Comme distraction le soir, il vous
reste la torture de prisonniers ou
d’esclaves, l'alcool et les drogues
ou encore les parties fines dans le
sang... Heureusement, le jour du
saigneur, vous pouvez rendre grace
au seigneur du meurtre en lui four-
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nissant des cranes pour en faire de jo-
lies pyramides de dévotion. Rien que
des divertissements de bon gott !

Et dans cette ambiance agréable, voi-
1a notre héros, je le dis vite ce mot,
Malus. De son nom Darkblade, lame
sombre, comme on appelle les lames
qui ont raté leur trempage et sont
de mauvaise qualité. Se faire appe-
ler « Le raté », ¢ca met les nerfs, j'en
conviens.

Entouré d’un pére qui le hait mais
qui craint la meére de Malus, d’une
sceur qui aime les démons libertins,
d’un frére qui partage les gotts pour
les orgies démoniaques, d’un autre
qui se prend pour la réincarnation de
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I’élu des dieux, le petit Malus n’avait
aucune chance...

Rajoutez a cela une prophétie qui
le considére comme le futur élu des
dieux et vous avez un pauvre gars
dont la vie est parsemée de cadavres
et d’intrigues.

Alors quand un démon croise son
chemin et lui propose un marché
qu’il ne peut refuser, et bien, il ne le
refuse pas et commencent les aven-
tures de Malus Darkblade.

Au bout de S romans cruels, écrits
sans concessions, sans jamais donner
a Malus un air de victime, on se sur-
prend a quand méme le hair, pour ce
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qu’il fait plus que pour ce qu’il est !
Autant il est une victime, une ma-
rionnette soumise a des forces qui
le dépassent, Malus n’en reste pas
moins un étre profondément mau-
vais, malsain, cupide, égoiste, cruel,
violent, alcoolique, accroc a peu
prés a tout ce que sa planéte connait
comme drogues...

A vrai dire, le seul qui aura votre af-
fection, c’est Spite, son lézard géant
domestique, comme un cheval mais
en version deux tonnes avec des
dents comme des sabres et un sale
caractére... Lui, au moins, a I’excuse
de sa nature pour justifier ses actes....

Bonne lecture et pensez a laisser
votre conscience de coté avant de
chevaucher aux co6tés de Malus

Darkblade !
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CHRONIOT

POURLEMPEREUR'!

LA FUITE DE
EISENSTEIN

« Eternellement assis sur son trone
d’or, 'Empereur de [I'Imperium
veille sur nous, pauvres humains.
Dans son immense mansuétude, il
nous autorise a ’honorer, a vivre et
mourir pour sa gloire et celle de la
race humaine. Face aux xénos, aux
hérétiques et aux adorateurs, 'Em-
pereur nous ouvre la voie vers la véri-
té. Louons son nom et sa volonté ! »
Le quarantiéme millénaire craint
vraiment. L’humanité, d’abord por-
tée par une vague d’expansionnisme
sans précédent menée par I’Empe-
reur de I’humanité lui-méme, se re-
trouve dans une guerre civile qu’il
n’a pas cherchée et menacée par des
ennemis qui sentent 'odeur de cha-
rogne qu’émet un Imperium sur le
déclin, en permanence menacé par
I'abime.

Je ne vous retracerai pas Ihistoire
en entier mais plutdt un de ses sup-
ports : les livres ! D’abord éditée par
la Bibliotheque Interdite, la série des
Warhammer 40K est aujourd’hui
entre les main de I’Empereur et de
son représentant éditorial : la Black
Library.

Plusieurs dizaines de volumes vous
permettront de vous plonger dans
un univers sans fin mais entiérement
cohérent. Entrer dans Warhammer
40K, c’est entrer en religion, c’est
découvrir un nouveau monde qui
semble ne pas avoir de fin. Chaque
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livre croise des informations que
vous trouverez dans d’autres, ajou-
tant ou précisant des points qui ne
vous avaient peut-étre méme pas fait
tilter.

Pour s’y retrouver dans cette mer
d’informations, voici quelques mé-
tadonnées ...

Premiérement, |'univers se divise en
deux grandes périodes temporelles.
La premiére couvre la Grande Croi-
sade et 'Hérésie d’Horus, période
qui voit I’humanité se déployer dans
I'univers pour finir dans une guerre
civile ; la seconde se situe 10 000 ans
plus tard, en gros I'époque classique
de l'univers, ou I’humanité est en

proie ala guerre incessante et aux en-
nemis intérieurs et extérieurs. Quoi
que vous choisissiez, 'ambiance de
fin du monde est assurée.

Il n’est pas indispensable d’avoir lu la
premiére période pour comprendre
la seconde mais cela aide pas mal,
surtout pour resituer les person-
nages historiques et les grands
événements. En plus, il est facile
d’identifier ces livres, ils ont comme
sous-titre « L'Hérésie d’'Horus » ...
Une fois cette petite dizaine de ro-
mans avalés, vous pourrez enfin vous
lancer dans le gros du sujet : la vie au
40° millénaire. La aussi, il faut dis-
tinguer plusieurs groupes de livres

si on veut s’en sortir. D’un c6té il y

s -2 il T T T
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a les batailles, de I'autre la vie quoti-
dienne. En effet, toutes les planétes
ne sont pas a feu et a sang et encore
moins en premiére ligne en perma-
nence, si ce n'est lors des invasions
massives du chaos.

Mais la vie quotidienne n’est pas
vraiment de tout repos. Les secta-
teurs et autres hérétiques sont ta-
pis dans I'ombre. Sans compter les
problémes que les régiments de la
Garde impériale raménent avec eux
et autres trafics en tous genre.

Pour vous donner une bonne idée
de la vie a larriere, lisez les deux
trilogies des inquisiteurs, « Einsen-
horn » et « Ravenor ». Vous décou-
vrirez qu’il y a dans I'Imperium des
hommes et des femmes qui chassent
Iennemi sous toutes ses formes et
que la vie y est tout aussi fragile que
sur quelque planéte soumise aux mé-
choires des Tyranides.

Si vous préférez les intrigues poli-
ciéres, je vous conseille « Shira Cal-
purnia » et sa trilogie. On est la dans
de l'enquéte policiere, version Wa-
rhammer 40k tout de méme, avec de
gros flingues et des massacres, mais
au moins on n’est pas sur la ligne de
front ou dans des opérations com-
mandos sur des installations perdues
dans l'espace.

Mais revenons-en au cceur de ce
qui fait le plaisir de lire des romans
WH40K : la guerre ! La aussi, on va
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LA CHASSE
DE VOLDORIUS

ANDY HOARE

diviser le tout : d’un c6té les troupes
d’élite et de I'autre la chair a canon.
Les troupes d’élite, ce sont les As-
tartes, les sceurs de bataille et tout ce
qui ressemble a un groupe militaire
forgé dans une unité religieuse. La,
vous avez la choix. Il y a plusieurs
dizaines de livres, tous répartis en
séries. Chacune vous permettra de
comprendre le fonctionnement et
les particularités d’un groupe par
rapport a un autre. Par exemple, les
Blood Angels et leurs délires mys-
tiques de renaissance ou encore les
Ultramarines avec leur obnubilation
pour le code et le respect des regles,
voire les Space Wolf qui naviguent a
la limite de la bestialité...

Si vous aimez quand ca saigne, il y a
le summum : la série des « batailles
de I’Astartes ». Ici pas besoin de dis-




cours, on est dans de 'opération mi-
litaire, dans la sueur et le sang. Vous
aimez les gros flingues et les explo-
sions, alors foncez !

Pour finir, la chair & canon est 1a. La
Garde impériale et ses régiments
qui fondent comme neige au soleil,
ou les hommes meurent dans I'ou-
bli pour une gloire qui les dépasse,
sans jamais savoir si leur sacrifice
était réellement indispensable. La
série des « Fantomes de Gaunt >,
les derniers survivants d'un monde
éradiqué par le chaos, en est le fer
de lance. Au moins dix livres vont
vous faire découvrir leur vie, leurs
peurs, leurs haines et la cruauté d’un
systéme militaire qui considére les
étres humains comme des ressources
consommables.

Dans une note plus fraiche, la sé-
rie des « Ciaphas Cain » vous em-
meéne sur les pas d’'un commissaire
de la Garde impériale dont le but est
d’éviter les ennuis. Mais voila, le sort,
a moins que ce ne soient les dieux
du chaos ou '’Empereur lui méme,
semble conspirer pour lui donner le
role du héros. En fait de héros, il se
retrouve dans des situations ou il n’a
d’autre choix que de risquer sa vie
pour survivre. Au-dela de I'antihéros,
c’est un lache doublé d’un chanceux
hors norme... Comme quoi, il y a
aussi de quoi rire au 40° millénaire.
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LE FLAMBEAU
DES RANCUNES

GAV THORPE

LE FLAMBEAU DES
RANCUNES : CEST QUE
C’EST HARGNEUX UN
NAIN'!

Les nains de Warhammer... Des gars
biens sympas. Le genre de types qui
aiment l'or, la bouffe et la biére de
qualité. Bref, ils ont tout pour plaire...
Quoique.

Déja un nain, ben ¢a a un passé, un
immense passé méme. Il ne s’agit
pas d’'une jeune race comme les
hommes mais d’un peuple qui était
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déja bien ancien quand les hommes
grognaient et donnaient des coups
de cailloux a leurs semblables. Or,
qui dit passé, dit interactions entre
groupes sociaux, voire avec d’autres
espeéces ou civilisations. Et c’est qu’il
y en a du monde dans Warhammer,
et du monde qui connait les nains en
plus !

Ensuite, qui dit interactions dit pos-
sibles malentendus (certains bien
plus mal qu'entendu d’ailleurs). Et
des querelles, il y en a ! Ou, plus
exactement, pour parler comme les
nains, des rancunes, ils en ont et pas
qu’un peu. Elles sont si nombreuses
qu’ils ont méme prévu un bouquin
— un trés gros bouquin — appelé le
livre des rancunes. Et en plus, il y en
a un au moins par communauté de
nains... Ca en fait une belle biblio-
theque d’abcés a crever !

Alors quand le « jeune » Barun-
din assiste a la mort de son peére,
abandonné en pleine bataille par
son « allié » humain, on sent bien
que le bougre de noble impérial ne
s’en sortira pas aussi facilement. Le
probléeme c’est que les nains ont le
temps, beaucoup de temps, parfois
méme plus de temps qu’un étre hu-
main nen a de son vivant. Pourtant
ils n'oublient pas, rappelez-vous
qu’ils notent tout !

Et ils ne sont pas exigeants : simple-
ment que le querelleur se rende et
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accepte de suivre les messagers nains
pour son exécution (ils assurent sa
sécurité le long du trajet jusqu’a la
mise & mort, sympas les nains !).
Et si le traitre est mort, pas grave, il
sufht de donner la moitié de l'or du
seigneur, la dépouille de son ancétre
et surtout que son héritier parte en
exil définitif... Modérée comme de-
mande, nest-il pas ?

Pris par la succession des rancunes,
la vie de ce nouveau roi nain devient
une course derriére la liquidation de
vieilles querelles. Des promesses al-
cooliques d'un pére disparu aux que-
relles datant de quatre millénaires,
voila le jeune roi de Zuhfbar en train
de poursuivre sa propre rancune
qu’il ne finira que bien tardivement,
plusieurs générations aprés la mort
de celui qui lui avait fait grief !
Comprenez, un nain prend des an-
nées pour se préparer a la guerre, en-
suite il doit gérer les priorités de sa
citadelle (a savoir la réparation de la
brasserie), ensuite il y a toujours les
skavens qui cherchent a envahir le
territoire des nains et qu’il faut bien
combattre pour partir sereinement a
la guerre. N'oublions pas les peaux
vertes de tous les types qui pullu-
lent...

La notion du temps est trés spéci-
fique aux nains. Par exemple, une
avant-garde envoyée par le roi Ba-
rundin mettra des années a revenir a

sa base de départ, ayant sécurisé un
immense territoire souterrain au pas-
sage, ou une guerre contre la menace
imminente des skavens prendra une
vie humaine pour se résoudre.

Alors quand le roi de Zuhfbar se pré-
sente devant son querelleur humain,
c’est pour découvrir qu’il est mort
et enterré depuis longtemps et que
son chateau est assiégé par un autre
noble. Il faut donc régler ¢ca alamode
naine : lancer une attaque au milieu
des assiégeant pour enfoncer la mu-
raille a leur place et ensuite passer
par les armes tous les combattants et
civils présents. Limite psychopathes
les nains !

Donc on découvre que les nains,
quoique sympas et bonshommes,
sont des guerriers a la limite du ber-
serk, particuliérement hargneux et
rancuniers, menés par un sens de
I’honneur a la lisiére de la suscepti-
bilité mal placée et carrément para-
noiaques (méme pour un peuple en
état de siége permanent et de guerre
larvée avec les skavens, les peaux-
vertes, les guerriers du Chaos et
autres joyeusetés millénaires).
Sivous ne connaissez pas tous les se-
crets des nains, je vous conseille vi-
vement la lecture du Flambeau, vous
ne verrez plus jamais les petits gars
de la méme fagon.

ROMUALD « RADEK >» FINET
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LES RIVAGES
BRULANTS

WARHAMMER

IKTERDITE

Ah la Lustrie ! Une contrée tres peu
connue et bien peu fréquentée, par
les Impériaux comme par les autres
gens du Vieux monde ; ici cest le
nouveau monde, un endroit trés, trés
spécial.

Si vous aimez les histoires de cités
perdues, de conquistadors, d’aven-
turiers en quéte du précieux métal
doré, de loups de mers et de coups
de machettes dans la sueur et les cris
des prédateurs, la Lustrie est faite
pour vous.

Une autre possibilité est que vous
soyez un de ces pauvres héres qui
arrivent a Bourbeville, minuscule
comptoir ou tous les réprouvés de
la terre semblent s’étre donné ren-
dez-vous. Entre les maisons closes
vérolées, les marchands arnaqueurs,
les mendiants tire-laine et les aventu-
riers sans expérience, vous pourriez
vous sentir chez vous.

Il est aussi possible que la vie dans
I"Empire ou en Bretonnie voire au
Kislev soit devenue, comment dire,
hasardeuse pour vous et que votre
survie ne tienne qu’a votre capacité
a mettre le maximum de distance
entre vous et ces personnes qui ont
des griefs contre vous. Si c’est votre
cas, vous étes comme Florin D’Ar-
taud, le héros de ce roman.
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Abandonné par un frére parti faire
des affaires en Arabie alors que Flo-
rin avait besoin de lui pour éponger
une énieme dette, il ne reste plus a
notre petit noble dépravé qu’a s’en-
roler dans I'équipe d’une vieille
connaissance en partance pour la
Lustrie.

Bien évidemment un roublard
comme lui, habitué des tables de jeu
et des arnaques plus ou moins évi-
dentes, sait jouer de sa voix et de ses
maniéres pour passer pour un officier.
Malheureusement pour lui, la vie des
mercenaires de fortune ne se joue
pas al'esbroufe. Il faut assumer. Faire
son petit chef, ce n'est rien face aux
régles régissant ces gentilshommes
de fortune. Méme s’ils ne se plient a
aucune loj, ils ont les leurs et Florin
va les apprendre au fil des couteaux
a éviscérer. Heureusement, il pourra
compter sur Orbant, un prétre guer-
rier défroqué qui va lui ouvrir la voie
vers le commandement.

Ensuite, on entre dans du classique
mais du bon. Une bonne grosse tem-
péte des familles, un duel qui tourne
plus ou moins bien, une belle crise
de fiévre tropicale dont il ressort plus
mort que vif et le clou du voyage,
l'attaque de la créature aquatique
géante. Rien que ces événements et
j'aurais déja changé de métier mais je

ne suis pas un héros médiéval-fantas-
tique non plus !

Evidemment, les compagnons de
fortune sont al’envi de ce qu’on peut
attendre d’eux : les Kislevites sont al-
cooliques, les Bretonniens en pleine
quéte, les Marienburgeois solides
comme le roc, les Tiléens stylés, les
nains honorables. Bon, il y a aussi
des stéréotypes plus personnalisés :
le mage qui-a-un-secret-qui-va-faire-
capoter-la-gentille-expédition,  le
colonel baroudeur expérimenté qui-
a-deux-filles-qui-aiment-1’or-mais-
pas-le-métier-de-papa et bien sir le
serviteur qui-est-roublard-mais-dé-
brouillard-et-fidéle-bien-qu’il-aime-
beaucoup-l'or. Du classique, je vous

dis.

Une fois arrivés, tout se passe
comme prévu avec la découverte des
fameuses cités perdues (y a toujours
des cités perdues dans la jungle sinon
c’est pas une vraie jungle comme il
faut) et de 'or (bon ici I'or servait a
faire des ustensiles de tous les jours
donc il y en a beaucoup). Inévitable-
ment, ¢a gueule, ¢a se dispute sur les
parts et des hommes disparaissent
dans la jungle, normal.

La ou ¢a dérape, c’est quand nos
sympathiques joyeux lurons rencon-
trent la civilisation des Slanns, une
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race de gros crapauds télépathes,
sorciers puissants, entourés de leurs
guerriers Saurus (le genre tank trés
béte) et de leurs Skinks (petits, ra-
pides, voraces, vicieux, on les aime
déja). Race abandonnée par ses an-
ciens, les Slanns sont de grosses fei-
gnasses mais des scientifiques/sor-
ciers hors pair et un d’entre eux va
s’intéresser aux singes de la cote (nos
aventuriers) — et 1a c’est le drame.

Je ne vous dévoilerai pas la suite, a
vous de lire le roman mais il vous
donnera de quoi faire trembler vos
joueurs car les Slanns, leur magie,
leurs sous-espéces dominées et
surtout leurs créatures titanesques
apprivoisées c’est autre chose que
quelques centaines de peaux-vertes.
D’ailleurs, le roman termine par une
note sombre pour Bourbeville (un
petit comptoir impérial de la coté
sud de la Lustrie) et est exactement
ce qu’il faudra a un meneur de jeu
pour lancer une grosse campagne en
partant des jours qui suivent la fin du
roman.

Tremblez, pauvres aventuriers, voila
les Slanns...
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ELRO LES BONS
TUYAUX 7

NOBLESSE OBLIGE

Aujourd’hui, nous allons nous inté-
resser a la noblesse dans les jeux de
role. Elle peut, justement, jouer un
role important dans vos parties : les
traits, les problemes, les plans et les
privileges spécifiques de cette classe
d’individus sont fertiles en intrigues.

Maisil yaplus... Que votre campagne
se passe dans un monde médiéval
fantastique « classique » calqué sur
une Europe médiévale, plutét Re-
naissance, dans le Japon ou la Chine
ancienne, a I'ére Victorienne ou dans
un monde completement différent,
tot ou tard, vos PJ vont rencontrer
des nobles.

Je passe rapidement sur ce qu’est
exactement la noblesse ; vous pouvez
regarder ¢a dans une encyclopédie.
La définition exacte varie selon le
type de « culture » de votre monde
de campagne... Qu’il nous suffise de
savoir que, généralement, la noblesse
est une classe restreinte (1 a 5% de
la population en général) accessible
par la naissance gréice a des titres, et
qui dirige le pays grace au controle
militaire.

La noblesse a acces a de plus gros
revenus, donc une meilleure éduca-
tion, et surtout des priviléges sur leur
fief, et concentrent souvent les trois
pouvoirs (législatif, judiciaire et exé-
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cutif) dans la province dont ils ont la
charge. Parfois, ils ont purement et
simplement droit de vie et de mort
sur les roturiers. Les privileges des
nobles sont toujours absolus et, par
définition, jamais remis en ques-
tion... sauf en cas de révolution, bien
str !

Dans de nombreuses cultures, seuls
les nobles ont le droit de porter les
armes. Parfois les roturiers doivent
céder la place aux nobles (dans la
rue, au théatre...), parfois les nobles
choisissent en premier dans les ma-
gasins. Parmi les privileges les plus
incroyables, citons le gibier réservé
(chasser le cerf dans telle ou telle
forét, par exemple). Ridicule ? Pas
du tout. A I'heure actuelle, seule la
reine d’Angleterre a le droit de chas-
ser le cygne sur tout le territoire du
Royaume-Uni !

Parfois les nobles sont les seuls a
pouvoir posséder des terres... voire a
posséder quoi que ce soit ! Certains
ont seuls le droit d’apprendre a lire,
de mentir (un roturier qui ment a
un noble, c’est mal... mais 'inverse,
beaucoup moins), le droit de regar-
der les autres nobles sans baisser les
yeux, le droit d’hébergement gra-
tuit... Bt le fameux (et mythique)
droit de « cuissage .

Dans des mondes fantastiques ou de
science fiction, les nobles pourraient
étre les seuls a avoir le droit d’utili-
ser la magie ou les pouvoirs mentaux
(et, par extension, tous ceux possé—
dant « le don » seraient anoblis...),
de posséder des serviteurs robo-
tiques ou les services d’une caste de
« psis » (les Mentats dans Dune...),
ou encore d’utiliser les traitements
de rajeunissement ou de longévité.

LA NOBLESSE N EST
CEPENDANT PAS SANS

DEVOIRS...

Généralement, elle a pour domaine
réservé la diplomatie, la défense et la
guerre. Le noble est exonéré d’im-
pots dans la France de I’Ancien Ré-
gime parce qu’il paie « I'imp6t du
sang », en allant au combat, en di-
rigeant... Et il est méme exempt de

payer la dime de I'Eglise parce qu'il




« offre » toujours son fils cadet pour

qu’il devienne ecclésiastique.

Entretenir une troupe n’est pas de
tout repos, et nécessite pas mal de
fonds et d’expertise. De ce fait, le
devoir le plus important du noble
médiéval d’Europe est Uinterdiction
totale de travailler : s’il n’a plus d’ar-
gent, il ne peut exercer ni un métier,
ni une activité commerciale. Il ne
peut souvent qu’emprunter, louer ou
investir.

Les devoirs du noble dans les socié-
tés asiatiques sont encore plus res-
trictifs, le suzerain ayant par exemple
non seulement le droit de vie et de
mort sur ses samourais, mais ayant
en sus le droit de les « autoriser a
se suicider », voire de le leur inter-
dire (méme s’ils s’estiment tenus de
le faire, leur honneur étant souillé).
Enfin, les nobles sont théoriquement
tenus d’écouter les doléances des ro-
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turiers, et sont les garants de l'ordre
et de la loi sur leurs terres.

Mais a quelle origine prétend donc
cette classe pour qui, justement, la
naissance fait tout ?

Comme on s’en doute, les nobles le
sont principalement par la naissance.
Selon les cultures, ce sont les amis et
la famille de 'Empereur en titre, les
descendants d’anciens dirigeants, la
caste de guerriers de la culture ou de
la tribu (les Kshatrya, en Inde), ceux
qui ont suffisamment de revenus
pour payer tel impo6t, voire tous les
membres d’un clan ou d’un peuple
ayant conquis d’autres peuples (les
Spartiates régnant sur les Hilotes,
les Romains régnant sur les peuples
congquis...).

Il peut s’agir d’administrateurs ap-
pointés par le Roi pour étre son re-
présentant dans une région, de chefs
locaux offrant tribut contre la protec-
tion et la 1égitimité de leur régne, de
serviteurs auxquels on a accordé une
récompense, des propriétaires ter-
riens ou des hommes de loi qui doi-
vent prendre les rennes du gouverne-
ment et de I'armée pour protéger la
communauté... Et bien entendu, les
descendants et les époux/épouses
de tout ce beau monde !




. o

La nature et le réle de la noblesse dé-
pendent de I'ancienneté de la culture
considérée... Historiquement, la no-
blesse est une caste de guerriers pro-
fessionnels. Leur richesse (souvent
acquise par la force) leur permettait
de s’équiper mieux que les autres et
d’amener a la bataille des gens qui
ne les suivaient pas que pour leurs
beaux yeux. Enfin, le fait de ne pas
avoir & travailler leur permettait de
maitriser le métier des armes, la stra-
tégie et 'équitation.

La noblesse d’épée, celle d’une culture
encore menacée par la guerre « a
I'ancienne », c’est un vrai métier, un
role social... Que n’a effectivement
pas le temps d’apprendre quelqu’un
qui doit s’occuper d’une ferme.

Songez que 'entrainement d’un pa-
ladin est comparable a celui d’un
pilote de chasse : se devant d’étre
physiquement au maximum de leur
forme ne serait-ce que pour soulever
leur équipement, les chevaliers ap-
prennent le maniement (dangereux)
de plusieurs armes. Plus que I'équi-
tation, ils savent manceuvrer sur un
cheval de guerre dans un combat
complexe... Sans compter I'entretien
et la gestion d’un domaine.

Cependant, a mesure que les temps
changent, le profil de la noblesse

aussi. Les empires qui s’agrandissent
ont plus besoin d’administrateurs et
de comptables que de soldats d’élite,
ce qui transforme les nobles en ma-
gistrats, collecteurs d’impéts, inves-
tisseurs... C’est la noblesse de robe.
Généralement, les deux types coha-
bitent ; sont anoblis tant ceux qui
protégent le royaume que ceux qui
aident a le maintenir...

Avec le temps apparait un troisiéme
« type » de noblesse... la décadente.
Lorsqu’on est simplement « des-
cendant professionnel », que l'on
est choyé par de longues périodes
de paix et de prospérité, et que l'on
peut payer des gens pour aller faire
la guerre a sa place, on a tendance
a se servir ! Le luxe et les revenus
« gratuits », détachés de l'obliga-
tion de les mériter au jour le jour,
font que beaucoup de nobles passent
leur temps a leurs loisirs plutot qu’a
s’exercer au service de leur pays.

Dans une société post-féodale, ou
une société fantastique moins stric-
tement réaliste, les roles de la no-
blesse sont encore différents.

Les restes d'une noblesse apres
I'époque féodale (une monarchie
absolue d’ancien régime, une mo-
narchie constitutionnelle, une répu-
blique oligarchique a la vénitienne,
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ou une autre forme de gouverne-
ment dans laquelle I'ancienne no-
blesse serait encore riche et titrée,
par exemple) ont souvent deux
choses en abondance : le temps libre
et 'argent. Cela leur donne la liberté
d’accomplir de grandes choses... Ou
des choses complétement ridicules.

L'époque victorienne est pleine de
nobles excentriques devenus qui
explorateur, qui scientifique, qui
peintre, qui philosophe... Jusqu’a
la seconde guerre mondiale, on ne
comptait plus les lords et les ladys
montant des expéditions archéolo-
giques, lesquelles n’auraient jamais
vu le jour sans leurs finances extraor-
dinaires. Les nobles avaient aussi le
loisir de devenir de grands penseurs,
économistes et savants, I’éducation
étant un luxe a leur époque ; et au-
jourd’hui, encore trop souvent.

Les nobles, de par leur charge, ont
encore des roles officiels dans les so-
ciétés dites modernes. Bien entourés
et formés, ils peuvent prétendre au
role de diplomate, militaire, ou en-
core mécene. Méme en apparence
inutiles, les nobles restent pour beau-
coup des symboles nationaux forts.

Un autre aspect clé de la noblesse,
c’est 'idée de hiérarchie. Les titres
d’un noble sont importants, parce
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quils signifient quelque chose et
qu’ils lui donnent sa place dans la
sociéte.

Les titres des nobles indiquent leur
situation dans la hiérarchie de leur
pays. Parce que la noblesse est a l'ori-
gine une classe militaire, ces titres
sont stricts et servent a établir une
chaine de commandement claire.
Parce qu’ils sont associés a un pou-
voir politique, leur usurpation, leur
vente, ou le simple fait d’ignorer vo-
lontairement I"’hommage qui leur est
dti peut étre un crime grave, voire de
la haute trahison.

Cependant, plus la noblesse est an-
cienne et éloignée de son role d’ori-
gine, plus I'Empire est grand et a ab-
sorbé divers systémes et coutumes,
plus la politique se fait complexe,
plus les titres sont nombreux, et
plus l'ordre de « préséance » cesse
de correspondre au pouvoir réel des
nobles. II est possible, surtout apres
une guerre, d’avoir des barons et
des comtes qui sont allés au combat
comme les ducs, mais qui se sont re-
trouvés plus riches et plus influents !

Certains titres sont issus de 'époque
des chefs de tribus (khan, jarl...),
d’autres sont des rangs militaires
(duc, qui vient du Dux Bellorum ro-
main, chef d’armée et gouverneur




militaire), d’autres sont des offices
administratifs (comte, le Comes la-
tin qui se charge des... comptes, ou
nabab, qui signifie lieutenant, dans
le sens de « celui qui tient lieu de,
qui représente »), et d’autres en-
core sont plus fantaisistes, titres de
complaisances accordés pour service
rendu.

Chaque culture a ses propres
titres. Renseignez-vous : c’est trés
amusant de voir comment, en fonc-
tion du systéme politique et des cir-
constances, tout se transforme... Le
titre victorien de vice-roi ne pouvait
pas étre accordé a un noble mais seu-
lement & un roturier méritant. En
théorie inférieur au duc, le vice-roi
était cependant le souverain absolu
dans I'une des colonies de I'Empire.
Une fagon de promouvoir les bons
gestionnaires !

C’est aussi I'un des rares titres de
noblesse qui ne se transmet pas aux
descendants. La transmission des
titres est importante ; dans certaines
cultures, la conjointe (oule conjoint)
partage le titre et, dans une certaine
mesure, le pouvoir qui y est lié — ou
pas. Le prince consort d’Angleterre
n’a aucun pouvoir, mais Agamem-
non régnait sur Sparte simplement
parce qu’il avait épousé Hélene de
Troie. Les enfants ont généralement

un titre de complaisance et de facto

de 'influence, mais pas de réel pou-
voir du vivant des parents.

Selon les regles de succession en vi-
gueur (lesquelles ont été congues
par les premiers nobles pour favo-
riser les descendants qui les arran-
geaient), les titres sont transmis
tres différemment. Habituellement
transmis a l'ainé, il arrive que des
titres et terres multiples soient répar-
tis entre les descendants par ordre
de préséance... ou de préférence. Les
titres peuvent aussi étre transmis a
une nouvelle lignée par alliance.

A qui reviennent les titres, et les
terres et privileges associés ? Généra-
lement au roi lorsqu’aucun n’y peut
prétendre. Sauf quand le roi est lui-
méme élu ou coopté par les nobles,
auquel cas il y a une guerre, ou au
moins d’4pres tractations.

C’est le cas dans la plupart des sys-
témes anciens d’origine germanique,
dans lesquels le roi est le « chef des

123



chefs », le chef des nobles. Ces sys-

témes pratiquent aussi les alliances
militaires scellées par mariage (d’ou
I'intérét d’avoir beaucoup de beaux-
fréres, pour étre puissant et se faire
élire roi) et n’utilisent pas néces-
sairement le systéme qui nous est
le plus connu (la primogéniture,
« transmission a I’ainé des enfants >,
ou méme la primogéniture méle, ou
transmission a I'ainé des garcons).

Enfin, certaines cultures (mais pas
toutes) acceptent que le roi puisse
reprendre les titres que lui ou ses an-
cétres ont donné. C’est un chatiment
terrible, généralement pour cause
de haute trahison, et c’est surtout
quelque chose qui remet en cause la
naissance de quelqu’un, donc tout
un systéme. On ne le fait pas a la
légére, surtout a un noble puissant,
qui posséde une partie de I'armée du
royaume et un fief lucratif, méme s’il
est trés énervant a la cour !

II faut dire que les nobles ont de sa-
crés revenus, en général... Ils vien-
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nent des terres ancestrales et du fief
héréditaire (accordé par le roi) sur
lequel le noble préléve les taxes du
roi ET les siennes (et reverse sa part
au roi... en théorie !). Puis viennent
diverses taxes sur certaines denrées
ou redevances pour avoir le droit de
commercer, et les fameux « droits »
dont nous parlions plus tot.

Certains nobles ont des droits qui
équivalent & un monopole (ils sont
les seuls a pouvoir vendre telle
denrée, donnent des autorisations
payantes pour tel commerce ou telle
activité, possédent le seul moulin a
grain...). Certains titres sont assortis
d’une charge ou d’un office (percep-
tion des taxes, gestion d’un minis-
tére, justice...) pour lequel le noble
a droit a des émoluments payés par
I'Etat. Enfin, le noble peut investir
son argent dans diverses entreprises
commerciales.

Sans compter que les nobles ont des
biens qu’ils peuvent louer : maisons,
chéteaux, fermes, terres, troupeaux,
navires...

Lorsque vous allez concevoir votre
scénario (et plus encore votre uni-
vers de campagne), particuliérement
si vous concevez une intrigue poli-
tique, si I'un de vos PJ est noble ou
si 'un des méchants l'est, vous allez
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devoir vous intéresser a tout cela, de
pres ou de loin : cela fait partie du
décor, et chacun connait ce genre
de lois dans le pays ou il se trouve,
comme la plupart des gens a notre
époque connaissent les émissions de
téléréalité ou le type de scrutin des
législatives.

Bon, c’est peut-étre un mauvais
exemple... En tout cas, maintenant
que vous avez bien compris de quoi
on parlait, nous pouvons nous inté-
resser aux motivations et aux buts de
la noblesse !

Les nobles, dans n'importe quel uni-
vers, ont souvent des buts similaires
: préserver leurs priviléges, et gagner
en puissance/influence/richesse/
réputation (ce qui revient souvent au
méme).

Le pouvoir et les priviléges accor-
dés a un vassal proviennent de son
suzerain, méme lorsqu'un noble
vient rejoindre le royaume avec ses
propres terres. Le suzerain (qu'il
soit roi ou non) « perd » donc des
terres, d'une certaine maniére, et les
privileges qu’il accorde étaient au-
trefois les siens. Il les octroie (terme
officiel) en échange du service de
son vassal (gestion, perception de
taxes, armée...). Seul le roi n’a pas de
suzerain, et peut déclarer la guerre, a

laquelle doivent participer tous les
vassaux.

Il devient vite évident au noble am-
bitieux qu’il n’y a que deux maniéres
de croitre en pouvoir... Evincer les
autres vassaux et s'emparer de leurs
titres, terres et privileges ; ou dimi-
nuer le pouvoir de son suzerain, voire
du roi lui-méme. Lorsque la cou-
ronne est affaiblie, elle a besoin de
ses nobles, et ne peut pas reprendre
ses titres et ses terres lorsqu’un ba-
ron désobéit (ne veut pas risquer sa
vie a la guerre, souhaite garder les
taxes pour lui, veut étendre son fief
sans permission, etc.).

Le cas le plus extréme est celui du Ja-
pon du Shogunat : I'Empereur ayant
divisé toutes les terres disponibles
entre les samourais et les temples, il
était dépourvu de terres, de fermes,
et donc de la possibilité de lever
sa propre armée ; réduit au role de
fantoche. Lorsque Tokugawa Ieyasu
est devenu shogun, chef militaire de
tout le Japon « aprés I’Empereur >,
il s’est bien assuré qu'un quart de
toutes les terres arables du Japon
(plus que tout autre daimyo) étaient
sous son contrdle direct !

Il faut donc ménager le pouvoir royal
quand on ne peut pas se permettre
de le défier. Et puis il y a aussi des
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nobles loyaux, qui s’acquittent de
leur charge et défendent le roi.

Car malgré tout, il est dans I'intérét
des nobles de maintenir le statu quo.
D’une part parce qu’ils entrent en
conflit avecles autres vassaux, d’autre
part parce qu’ils occupent un poste
nécessaire dans le gouvernement et
que, s’ils cessent de s’en occuper, ce
n’est bon pour personne. La propen-
sion a comploter dépend moins de la
cruauté d’un roi que du temps libre
et des revenus des nobles ; scandales,
conflits avec 'autorité, conflits entre
nobles, devoirs que personne d’autre
n'est formé a accomplir — mais ou
trouver le temps de 'ambition ?

Oui, comploter, étre un « mauvais
chevalier », c’est dangereux...

Les abus de pouvoir (taxes abusives,
non respect de la loi du royaume,
« loi du plus fort », guerre intestine
et accrochages entre barons, etc.) et
les crimes violents contre le peuple
peuvent donner lieu a des représailles
de la part du pouvoir royal, avec I'ap-
pui d’autres nobles loyaux, ou qui
ambitionnent de récupérer d’autres
titres... Certains nobles puissants ont
leur propre cour et leurs propres vas-
saux, lesquels peuvent les dénoncer
aupres du roi en cas de complot !
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I devient possible de retirer son titre
a un noble déloyal, méme puissant,
lorsque cela se sait publiquement,
car nul ne peut cautionner la trahi-
son sans que le systeme entier ne
s’effondre. Le noble doit donc faire
attention a sa réputation.

On le voit, les nobles ont leur lot de
problémes... Le premier est, parado-
xalement, le manque d’argent.

Les fiefs sont des terres, dont pro-
viennentlesredevances et taxes. Elles
sont le plus souvent payées en nature
et, la majorité des terres n’étant pas
urbanisées, elles rapportent bétail,
grain, légumes, main d’ceuvre, voire
des matiéres premiéres... Mais rare-
ment de la monnaie. A mesure que
I'économie passe a un systéme de
plus en plus commercial, comme au
milieu du Moyen Age en Europe, les
nobles sont de plus en plus a court
d’argent.

A la merci des préteurs sur gages
et des marchands, ne pouvant tra-
vailler ou commercer eux-mémes,
les nobles désargentés sont parfois
forcés d’abandonner leurs titres, ou
poursuivis par les créanciers tel Dom
Juan par monsieur Dimanche... I
est courant, alors, qu'un bourgeois
marie sa fille avec une dot impor-
tante ou fasse adopter son fils, en vue




d’obtenir un titre de noblesse pour sa
famille — et de profiter de I'influence,
des terres et du pouvoir d'un noble
actuellement dans la géne.

La vente doffices et I'abandon de
titres (qui permet de travailler) ne
sont pas toujours légaux, et on a vu
des nobles faire croire qu’ils étaient
morts, ou fuir vers une cour qui ne
les connaissait pas, vivant aux cro-
chets d’un roi influengable ou d’un
cousin encore riche. A la méme
époque naissent les premiers mar-
chands spéculateurs qui achétent
aux nobles la récolte de I'année sui-
vante, pour qu’ils puissent continuer
a mener grand train a la cour.

L'autre probléme pour garder intact
les privileges et les terres dans un
monde ou tout le monde a beaucoup
d’enfants (économie et taux de mor-
talité d’Ancien Régime obligent),
c’est la division des héritages.

La plupart des lois sont faites, juste-
ment, pour partager les richesses le
plus équitablement possible entre
les héritiers, pour éviter les conflits.
Nombreux sont les fiefs qui furent
divisés encore et encore, jusqu’a ce
que les territoires restants soient in-
suffisants pour que les nobles puis-
sent ne serait-ce qu'entretenir leurs
demeures... Il suffit au noble d’étre

appelé ala guerre et le voila ruiné, car

il doit payer I'’équipement et le solde
de sa troupe.

La réponse la plus courante pour gar-
der les terres et les privileges dans la
famille, c’est la consanguinité. Cest
moins un probléme que ce qu'on
a longtemps cru :
cousins, ¢a ne fait pas forcément

le mariage entre

des monstres. Cependant, quand le
« pool » génétique est malsain et
que les lignées nobles ont un défaut
héréditaire (hémophilie, difformité,
folie...), il y a des chances que ca se
concentre et que ¢a se manifeste
d’autant plus.

Le probleme est d’autant plus com-
pliqué que, pour les mémes raisons
de division d’héritage, les batards ne
peuvent pas hériter... Encore que, il
y a des moyens de se faire « recon-
naitre ».

Une solution inhabituelle a été ex-
ploitée par les Empereurs de Rome
comme par les capitaines d’indus-
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trie au Japon et en Corée : I'adop-

tion d’un jeune homme, voire d’un
adulte, et sa désignation comme
successeur. Le jeune homme épouse
souvent une des filles de 'Empereur
(ou de I'industriel).

Enfin, les nobles (nous le savons
bien, nous qui vivons au XXI* siécle)
ont un ennemi implacable : le chan-
gement.

Nous l'avons mentionné, le temps
sape les fondations du pouvoir de
la classe nobiliaire, et leur réle ori-
ginel sombre dans I'obsolescence.
L'arc long, la hallebarde, I'arbaléte,
la poudre a canon... Peu a peu, le
progres militaire, financé par les aris-
tocrates eux-mémes, rend le noble
chevalier désuet et inefficace. La pro-
fessionnalisation de I'armée a aussi
mis au rebut les troupes de va-nu-
pieds levées sans méme un uniforme.

Lorsque l'armée professionnelle,
ou au moins de conscrits formés,
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est devenue la norme en Europe,
on attendait de l'aristocratie qu’elle
fournisse les officiers, les armées
étant en grande partie financées par
les sommes que payaient les nobles
pour acheter les offices prestigieux
en question. Bien souvent, les rotu-
riers étaient plus capables... Méme
probléme pour les juges. On a donc
aboli la vénalité des offices dans de
nombreux pays.

La transition vers une économie mer-
cantile plutot qu’agraire a rehaussé le
statut du marchand, laissant le baron
loin derriére, souvent dans la pau-
vreté. L'Empereur, relique en forme
d’escargot trop lent pour le monde,
se retire de plus en plus loin dans sa
coquille d’or ouvragée...

Vous avez a présent, je I'espére, une
meilleure idée de ce que signifie la
noblesse, et de la place qu’elle doit
avoir dans vos univers.

Selon les époques, les cultures et
les « styles » de noblesse que vous
voulez adopter, les devoirs, les droits
et les probléemes des nobles font
toutes d’excellentes accroches scé-
naristiques... ou des éléments de
backgrounds pour un personnage !
Vous n’avez bien entendu pas besoin
de tout détailler a fond, d’explorer le
moindre titre, ni méme de conscien-
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cieusement noter les membres des
familles de hobereaux de province ;
vous n’avez besoin que de ce qui im-
porte a vos joueurs.

Les groupes d’aventuriers se pas-
sionnent rarement pour I’héraldique
etlesliens de succession, méme si un
arbre généalogique peut faire une in-
téressante aide de jeu.

QUOIQUE...

J’ai entendu I'histoire de quelquun
qui jouait un elfe d’ascendance
noble, et qui avait détaillé son arbre
généalogique de maniére a pouvoir
(par cceur !) réciter la lignée de son
peére et quelques uns des exploits de
ses ajeux. C’était important, parce
que ses ancétres héroiques avaient
rendu service a certaines dynasties
humaines, et vice-versa... Un demi-
elfe a rejoint le groupe par la suite,
qui jouait un personnage plus simple,
peu disert, « entre deux mondes >,
rejeté par ses pairs. Un plus jeune ro-
liste, peut-étre, ou en tout cas moins
expansif.

L'elfe I'a pris en pitié, I'a pris sous son
aile, et I'a aidé a découvrir sa famille,
tant humaine qu’elfique ; a tirer de
la fierté de ses origines... tout en lui
enseignant les valeurs elfiques avec

lesquelles il avait été lui-méme élevé,
et dont le demi-elfe, rejeté, avait été
prive.

Voila un point de vue qui est la quin-
tessence de ce que la noblesse a de
meilleur, dans ses valeurs : le sens
du devoir, le courage, le respect de la
famille, ces ancétres grace auxquels,
qu'on le veuille ou non, nous nous
construisons...

Sans noblesse, pas de paladin bien-
veillant ni d’ignoble tyran. Qu'on
soit d’accord ou pas avec le principe,
c’est un certain idéal, une certaine
vision des choses, et surtout une my-
riade de personnages intéressants !

ELRO

Retrouvez les réflexions d’Elro sur

http://ludilogie.fr/




JEU DE ROLE HEROIQUE ET MYSTIQUE

A Monostatos, un lieu remplace I’ha-
bituel scénario. Le meneur le prépare
rapidement al'aide de cinq questions
données par les régles.

HELIOSTASE, LA CITE SANS

NUIT

Héliostase est une ville a I'extréme-
Sud, au bord du Pays sans Ombres,
désert vitrifié ou le soleil brille éter-
nellement. Elle est encore marquée
par les cicatrices du culte de Molk,
un ancien dieu vénéré ici il y a plus
d’un siecle.
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1. Décrivez cinq sensations procu-
rées par le lieu, une pour chaque sens
(vue, ouie, toucher, gotit, odorat) ;
décrivez également un sentiment gé-
néral provoqué par le lieu

Les ombres nettes et immuables
L’'incision douloureuse en marchant
sur un éclat de verre caché dans le
sable

Le silence assourdissant d’un éternel
midi

L'eau sale et tiéde quon avale pour
ne pas mourir de soif

L'odeur de la poussiére britlée par le
plein soleil

La lourdeur d’une réalité et d’un ré-
gime sans alternative

2. Quelle est la présence du Culte ?
Quels sont ses alliés ?

La Secte du Verre a fait d’Héliostase
un de ses centres intellectuels. C’est
ici que sont formés les futurs prétres
de la Secte du Verre et de I’Ether et
que sont élaborées les idéologies du
futur permettant de soutenir pleine-
ment Monostatos en affirmant vi-
goureusement qu’il n’y a pas d’autre
solution possible en dehors de son
Culte face au désert, c’est le seul sys-
téme qui marche, le seul dieu a véné-
rer. De grands batiments de marbre
et de verre accueillent cette univer-
sité hors du commun.

La Secte de la Poussiére et la Secte
du Verre travaillent ensemble pour
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exhumer les ruines du culte de Molk
qui émergent parfois des profon-
deurs du désert, lorsque le vent les
découvre. La Secte de la Poussiere
enferme soigneusement tous les ar-
tefacts impies qu’elle trouve pour les
neutraliser. La visite de ces ruines
de pierre sombre, encore ornées des
cranes des sacrifices 8 Molk, est une
étape pédagogique et rituelle impor-
tante, exemple parlant de la cruauté
des anciens dieux.

3. Quelle est l'attitude générale des
habitants du lieu envers le Culte ?
Pourquoi ceux qui suivent le Culte le
font-ils ? Pourquoi s’y oppose-t-on a
lui ?

Les habitants d’Héliostase sont en-
tierement soumis a la pensée unique
développée par le Culte, qui est ex-
trémement simple : il faut un dieu
pour survivre au désert, et Monos-
tatos est le premier a s’intéresser
véritablement a ’humanité, contrai-
rement aux anciens dieux cruels et
parfois plus mauvais que le désert. I
n’y a pas d’alternative 8 Monostatos.

4. Quels sont les adversaires du
Culte ? Y a-t-il des individus indé-
pendants, insoumis ou rebelles a
Monostatos ?

Les ruines noires des temples de
Molk ne sont pas si désertes que cela.
Les esprits de ses prétres massacrés y

passent encore et enseignent des se-
crets dangereux. Un culte s’est refor-
mé parmi les habitants d’Héliostase
et méme parmi les étudiants de la
Secte du Verre, exposant ses sacri-
fices humains sanglants en plein jour
sur les autels des ruines et jusque
dans les rues d’Héliostase. La Secte
de la Poussiére a bien tenté de les in-
filtrer, mais la paranoia des prétres de
Molk est extréme et sans pitié.

S. Quelle est 'importance du désert
et de la nature ?

Ici plus qu’ailleurs, le désert est om-
niprésent. Les habitants du lieu ne
peuvent sortir découverts sans ris-
quer de graves blessures. Ils doivent
vivre dans des maisons semi-enter-
rées pour résister a la chaleur et dor-
mir en plein jour, selon des horaires
prescrits par le Culte. A cette chaleur
implacable et a cette lumiére perpé-
tuelle s’ajoutent d’occasionnelles
tempétes d’éclats de verre, soufflant
du Sud depuis le Pays sans Ombres.

FABIEN HILDWEIN
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LAELITH, LA VILLE
PENCHEE

Le scénario Les ombres d’Egonzhastan
se situe dans la mythique ville-univers
de Laelith.

La description de cette ville, immor-
talisée par la carte de Patrick Durant-
Peyroles, est parue la premiere fois en
198S dans le numéro 35 de Casus Belli
(précision utile pour les moins bar-
bus d’entre vous). Ville pléthorique
congue pour s’adapter a divers jeux
(méme si les influences de D&D et
de I’Appel de Cthulhu sont les plus fla-
grantes) elle fut soutenue fortement
par le magazine, tant atravers tout une
série d’articles qui lui furent consacrés
et ou s’illustrérent nombre de grands
créateurs rolistes francais de 'époque,
qu’a travers des scénarios non moins
nombreux, dont une bonne propor-
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tion de Denis Beck, I'un des meilleurs
scénaristes de I'époque, I'un de ceux
qui si j'ose dire a fait sortir les don-
jonneurs des cavernes pour les lancer
dans d’improbables enquétes et aven-
tures ou lonirisme se le disputait a
I'humour.

Parmi tous les univers de
création francaise des années 80, Lae-
lith reste le plus inoubliable, tant par
son coté auberge espagnole que la par
sa pléthore d’auteurs, parmi lesquels
Denis Gerfaud, Pierre Rosenthal...
qui sous la houlette de Didier Guise-
rix surent chacun brosser en quelques
articles parfois courtsle portrait d'une
ville cosmopolite, teintée d’orienta-
lisme et d’exotisme, virtuellement
transplantable dans des univers aussi
diversifiés que les Royaumes oubliés,
les contrées des réves, Planescape,
etc. Le succés de cette ville-univers,
outre sa grande originalité de fond et
son ambition, est trés lié a ses quali-
tés d’écriture et d’évocation ; la paru-
tion en magazine et les contraintes de
signes ont accouché d’un style dense
qui pourtant restait fluide et 1éger, ser-
vi par une carte irréprochable et des
maquettes qui restent des modeles
du genre. Une alchimie rare et jamais
égalée malgré le nombre d’auteurs qui
se sont essayés par la suite au dévelop-
pement de grandes métropoles... A la
toute rigueur Sigil de Planescape peut
rivaliser, et encore.




Clest dailleurs le seul univers qui
encore aujourd’hui dispose d’une
certaine audience avec notamment
plusieurs sites dédiés, ce malgré le
temps écoulé depuis et le passage des
modes, que ce soit dans sa version
originale, passée a la postérité avec sa
parution originale entre les numéros
35 et 57 et rassemblée dans le hors-
série n°1 de Casus Belli, ou sa version
2, supplément de la deuxiéme version
de Casus Belli, Laelith, vingt aprés. Ce
dernier jouit d'une moins bonne ré-
putation due plutot & une méconnais-
sance qua la réalité puisque celle-ci
présente une version évoluée de la
ville, une rationalisation de ses pro-
vinces et, surtout, avec du travail une
gigantesque campagne pour faire pas-
serdelaV1alaVa2.

Pour les plus jeunes qu’il
leur suffise de savoir que Laelith est
une meétropole cosmopolite, située
de part et d’autre d’une faille et qui
s’avére étre un point religieux central,
un lieu de pélerinage, situé entre dé-
sert, montagnes et marécages, desser-
vie par quatre temples élémentaires
ou s’affilient les cultes, et dirigée par
le Roi-Dieu a I'avénement mystique.
Qu'il soit dit encore qu’elle est divisée
en terrasses, six en tous, plus une sep-
tieme, le Cloaque, rassemblant tout le
sous-sol, amas de cavernes, d’égouts
et d’une vie bruissante et inquiétante.
Par dela la ville, celle-ci étend son hé-

gémonie sur quelques Etats vassaux,
les Jardins de Jadhys, le matriarcat
d’Olizya, la baronnie de Kaoka, le
grand-duché d’Agramor, les comtés
d’Egonzhastan et les marches d’Azi-
lian, contrées bigarrées, exotiques,
parfois bizarres mais qui nourrissent
le commerce et les intrigues autour
du double lac d’Altalith et de sa divine
écluse.

Carrefour du monde, la ville offre une
population toujours en mouvement,
bigarrée, qui offre mille et un pré-
textes a l'aventure, de I'exploration a
I'intrigue en passant par la politique
et’horreur.

Laelith, Hors-série n°1 de Casus Bel-
li, 1991

Laelith, 20 ans apres, Hors série Ca-
sus Belli v2,2000

La taverne du Rat crevé : http://

www.ratcreve.com/

Le site de référence ou sont rassem-
blés la quasi totalité des écrits sur
Laelith enrichis de compléments
amateurs de créations récentes et
dans le ton du Laelith original.

AideDD : http://www.aidedd.org/

Site consacré aux diverses versions
de Donjons & dragons, il présente
une longue série d’articles ainsi que

nombre de scénarios d’époque remis

en page et adaptés a D&D 3.5.
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LES OMBRES
D’EGONZHASTAN
ouU
LE NAIN A LA BARBE
D’OR
SYNopsiIs

Grimwald Barbe d’Or est le Premier
marteau de la forge du Marteau qui
chante et également un vague cou-
sin de Maitre Odranoél, éminent
membre de la guilde des Forgerons
et maitre des susdits ateliers. C’est
aussi un réfugié politique d’Egon-
zhastan ayant été I'un des meneurs
d’une révolte egonzhastanaise face
aux Huvaliniens et au totalitarisme
religieux des adeptes d’Aladhel.
Encore aujourd’hui il a ses réseaux
et, une nouvelle révolte se préparant,
d’anciens membres de son clan sont
venus jusqu’a Laelith pour essayer de
le convaincre de reprendre les armes.
Amis qui, malheureusement, étaient
suivis de pres par des agents d’Egon-
zhastan. Ces derniers décidérent
donc de passer a l'action et de tuer la
menace dans I'ceuf.

Plus malin, Grimwald leur coupa
I'herbe sous le pied, organisant
sa propre disparition a laide de
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membres de la FAI (Fraction armée
insurrectionnelle) qu’il connaissait.

Malheureusement pour lui,
laffaire va trés vite se compliquer.
D’une part Ikniv et Sigurda cherche-
ront a retrouver sa piste, engageant
des enquéteurs privés, tandis que les
Zaduliens continueront leur enquéte
jusqu’a des passages a l'acte violent.
Les joueurs vont donc se trouver au
milieu d’un véritable nid d’espions
ou se croiseront terroristes de la FAI,
nains du FLN (Front de libération
des nains), agents étranger et gros
bras divers et variés.

Le scénario est ouvert dans
sa premiere partie et plutdt orienté
action et linéaire dans la deuxiéme.

INTRODUCTION

Le plus simple serait que Ikniv Odra-
noél soit déja devenu l'armurier of-
ficiel des PJ au fil des scénarios ou,
a tous le moins, qu’ils lui aient déja
acheté du matériel. On peut aussi
imaginer qu’ils viennent par hasard
s’y réapprovisionner ou y passer
commande. A défaut, bien sfir, une
annonce au comptoir de 'aventure
pourra leur indiquer que le maitre-
armurier Odranoél cherche « une
équipe d’investigateurs dégourdis et
efficaces pour traiter une affaire pro-
fessionnelle légale. Individus recher-




chés s’abstenir. Bon salaire, prime a
la réussite. »

S’ils le connaissent déja, Ikniv en-
verral'un de ses commis les prévenir
qu’il souhaiterait les voir dés le mi-
lieu de la matinée pour une affaire
importante qu’il rémunérera honné-
tement.

Passant par I'impasse des Chaudron-
niers, qui n’a d’impasse que le nom
puisque le bout de celle-ci garde en-
core la trace de I'étroite et haute mai-
son qui devait auparavant la clore
et qui a été écroulée il y a pres de
quinze ans, ils arriveront sur la place
du Marteau, dénommeée ainsi au vu
des ateliers du Marteau qui chante,
qui s’étend sur un coté entier de la
petite place, a savoir un ensemble de
maisons anciennes et de construc-
tions récentes de pierre et de bois,
qui laisse voir tant I’échoppe ot des
produits communs sont en ventes
que les ateliers proprement dit ou
exercent les artisans sous I'ceil des
badauds.

Ikniv Odranoél les recevra dans
un bureau cossu situé au dessus de
I'échoppe et éclairé de deux fenétres
a carreaux losangés assemblés au
plomb, dont1'une porte les armoiries
de I'échoppe a savoir un marteau de
bronze nimbé de flammes sur champ
d’argent. Tapissé de velours vert, ony
voit aussi un grand diplome encadré
de maitre de I’Ordre des armuriers,

un petit bibliothéque et un lutrin a
écriture, garni de mines de plombs,
encriers, compas et autres régles. Le
maitre-armurier y est d’ailleurs af-
fairé et saluera les joueurs avant de
les inviter a s’asseoir devant un autre
vaste bureau, derriére lequel il s’ins-




tallera sur une chaise a haut dossier,

drapé de cuir gravé.

« Mesdames, messires, je vous ai fait man-
der car depuis deux jours mon Premier
marteau Grimwald Barbe d’Or ne s'est pas
rendu au travail. Un commis que jai en-
voyé chez lui, sur la terrasse de la Main qui
travaille, n'a trouvé que porte close. Cette
absence n’est pas dans ses habitudes, je l'ai
déja vu a l'eeuvre aprés une nuit blanche,
ou méme avec I'épaule luxée, c’est un nain
courageux que j'imagine mal partir sans
prévenir ou rester fourré au fond de son
lit. Je crains qu'il ne lui soit arrivé un pro-
bléme. Je ne tiens pas forcément a connaitre
ce probléme ni a lui en tenir rigueur. Cest
un bon artisan et je souhaite qu’il reprenne
sa place chez nous au plus tot ou, au moins,
que je sois fixé s'il veut nous quitter. Je vous
propose cing piéces d'argent par jour, le
paiement des frais éventuels, et cinq piéces
d’or quand vous me le raménerez ou que
je pourrai en savoir plus sur cette absence.
(11 tousse) Et puis, bon, c’était aussi mon
cousin au huitiéme degré, donc c’est un peu
une histoire de famille, s'il a des ennuis, je
dois le savoir, je suis son ainé. »
Négocier est possible, Ikniv doublera
la somme, avec un petit geste agacé
de la main, ennuyé par cette question
d’argent.

« Jereste avotre disposition, comme
tout mon personnel dailleurs, si
vous voulez voir avec eux. ] 'ai posé la
question a la volée, mais je suis leur
patron et il se peut que s’ils savent
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des choses ils aient préféré se taire de
peur que ¢a ne nuise a I'opinion que
je pourrais me faire de Grimwald ;
solidarité corporative, comme vous
imaginez. Tout ce que j’ai pu en tirer
c’est quavant-hier il était parti tot en
disant a Lars et Laella qu’il allait as-
sister aux spectacles de la taverne du
Chat bossu, sur la Chaussée du lac.
Vous pourrez d’ailleurs garder se-
cretes vos sources, ce qui m’importe
c’est qu’il revienne travailler, c’était
mon meilleur forgeron. Sur ce, je
vous laisse, je suis attendu par le frére
Nasimo de I’Oiseau de feu, il sou-
haite renouveler I'équipement de la
garde du temple, mon personnel est
prévenu. Ah! J’allais oublier je vous
ai noté I'adresse sur ce papier.

AcTEI : UN NAIN
DISPARAIT UN VOLCAN

S’EVEILLE

e l) INVESTIGATIONS AU
MARTEAU QUI CHANTE

En bref: interrogatoire des artisans
de la forge, Grimwald parait sans
histoires apparentes, mais les PJ peu-
vent apprendre quelques infos : il
était d’Egonzhastan, était discret sur
son passé, était lointain parent d’Tk-
niv et Sigurda en pingait pour lui.




Maitre Odranoél facilitera bien str
toute discussion avec son personnel
et ira méme jusqu'a proposer son
bureau si les joueurs I'estiment utile.
Vous pouvez consulter I'annexe 1,
concernant les ateliers du Marteau
qui chante.

Sigurda Odranoél est une jeune et at-
tirante naine aux blonds macarons.
Vétu d’une jupe bleu foncé et d'une
chemise de soie blanche, la taille sou-
lignée par un caraco de brocard noir
aux motifs floraux, ils la trouveront a
I'échoppe ou elle étudie un ouvrage
alchimique traitant des « propriétés
des métaux nobles >, tout en tenant
la boutique, fort achalandée au de-
meurant.

Sigurda ne tarira pas d’éloge sur
Grimwald (fort, courageux, perfec-
tionniste, sérieux...), son ton et sa
maniére d’en parler pourront révéler
qu’elle ne devait pas étre insensible a
ses charmes (un jet en sagesse avec
une difficulté de S laissera méme a
penser qu'elle en était amoureuse).
Elle savait ou il habitait mais ne s’y
était jamais rendu et fera surtout
part de son inquiétude, conjurant les
personnages d’agir vite car seuls des
graves ennuis auraient pu l'empécher
de venir. Elle se souviendra aussi
qu’il y a dix jours un nain digne et a
la barbe blanche est venu aux ateliers
et a tenu une bréve conversation avec

Grimwald, ce dernier quand elle a
abordé la discussion a juste haussé
les épaules disant qu’il voulait juste
une arme « spéciale » pour son fils.

Laella est une femme musculeuse
d’une quarantaine d’année. Origi-
naire d’Ozylia, elle est d'un carac-
tére morose ayant déchu aprés une
histoire d’amour avec un étranger et
s’étant vu retirer la garde de ses filles
par les autorités. Mal dans sa peau,
elle se tue a la tiche et les joueurs la
trouveront a la forge en train de réa-
liser des pointes de lance. Chatain,
coifté d’un chignon, ses bras mon-
trent de nombreuses traces de bra-
lures et son cou une cicatrice. Elle
travaillait aux cotés de Grimwald
depuis quatre ans mais navait eu
avec lui que des discussions profes-
sionnels, méme lors des rares repas
quils avaient partagés. De lui elle
pourra seulement dire que c’était un
artisan d'une étonnante maitrise qui
se chargeait des commandes les plus
complexes et quelle appréciait sa
discrétion : il ne parlait jamais de son
passé et ne posait pas de question sur
celui des autres. Elle se doute que Si-
gurda était amoureuse du forgeron
mais nen fera pas mention d’elle-
méme.

Lars Foreanu est un homme d’une
trentaine d’année, svelte et a la mus-
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culature séche ; sa peau pile, ses pom-

mettes saillantes et ses cheveux noirs
aux reflets bleus sont assez insolites.
Il parle d’ailleurs avec un fort accent.
Personnage taciturne, il se sentira
dérangé par la présence des joueurs
d’autant plus qu’il est en train de
tremper la lame d’un espadon. Il se
contentera de jeter des regards noirs
et répondra du bout des lévres. Si on
a la patience d’attendre qu’il ait fini
son travail et qu'on l'invite a boire
un verre la discussion sera plus facile.
Lars décrira également Grimwald
comme un bon professionnel, et des
contacts cordiaux avec lui ; plusieurs
fois apres le travail ils sont allés boire
ou diner ensemble, deux ou trois fois
méme sont-ils allés voir des repré-
sentations musicales. Lars décrira un
nain agréable et str de lui, < avec des
poings solides aussi >, dira-t-il sourire
aux lévres en narrant une rixe a la-
quelle ils avaient été mélés face a des
garcons bouchers et durant laquelle
a coups de poing et de tabourets
Grim avait mis hors de combat une
demi-douzaine de grands gaillards. Il
avouera aussi qu un soir ouils avaient
trop bu, il lui avait raconté avec beau-
coup d’émotion une grande bataille
a laquelle il avait participé et qu'au
bout de deux heures, il s’était tu brus-
quement, avait repoussé sa choppe
et était parti. Sil'on demande plus de
détails sur la bataille Lars dira qu’il
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était bien saoul ce soir-la, mais qu’il
se souvient qu’elle se déroulait au-
tour d'une gué et opposait semble-
t-il une armée de nains a une armée
d’humains. Enfin, il admettra I'avoir
trouvé un peu préoccupé cette der-
niére semaine, soucieux.

Philas main-de cuir, le vieux gnome
aux longues moustaches grises
sera trouvé en train de travailler, de
couper et coudre des cuirs sur une
grande robe de lin tout y enserrant
du bourrage de crin. A moitié sourd,
il finira par dire a son apprenti de
continuer sans lui et s’assiéra pres
de la fenétre en proposant un peu
de thé aux joueurs. Du haut de son
meétre dix, Philas se montrera affable,
presque bavard, confirmant le carac-
tére travailleur de Grimwald. Parlant
presque pour lui-méme il s’étonnera
que celui-ci ait pu disparaitre vu
l'avenir qui s'ouvrait a lui... « Quel
avenir ? Vous savez bien, non ? Eh bien,
depuis le départ de son fils ainé, un bon
a rien, feignant et roué, il va de soit que
le maitre considére Grimwald comme le
seul digne de lui succéder. Je vois méme
le vieux en train d’imaginer un mariage
entre lui et sa fille tiens! Et puis vous sa-
vez, m'étonnerait pas qu'ils soient plus
ou moins du méme clan, ces deux la !
Enfin... > Sion nele canalise pas, Phi-
las n’hésitera pas non plus a donner
son avis sur la chaleur particuliére-




ment forte de cet été, 'augmentation
des loyers, la nouvelle pilote de I'es-
cadrille de Shedras, les frasques de la
fille du généralissime Uriab d’Oltz, la
demoiselle d’Oltz qu'une escouade
de pourpre est venu chercher dans
un poste de garde ot il avait été déte-
nu pour atteinte aux bonnes meeurs,
comportement indécent, ivresse sur
la voie publique et insultes aux re-
présentant de I'ordre, 'assassinat du
capitaine Galtz du poste safran par la
FAI, etc.

Ector le roux est un hobbit d’age mur,
solidement charpenté, occupé a rive-
ter des anneaux de cottes de mailles
tandis que ses deux apprentis (son
fils et son neveu) sont en train de
travailler a la pince un épais fil de fer.
Pas mécontent de faire une pause,
Ector ne pourra rien leur raconter
de plus, précisant que, c’est pas qu'’il
aurait pas aimé, mais qu’avec six hob-
bitons a la maison, il rentre toujours
directement chez lui, surtout que
son oncle, tonnelier, a parfois be-
soin de lui pour cercler les tonneaux!
Vous savez, c’est pas quon est mal
payé, mais ma femme, elle travaille
pas alors... et il embrayera sur ses his-
toires de familles...

Tyrezas sera trouvé a la forge ou il est
train de plier au marteau des plaques
d’acier. La vacarme sera d’ailleurs

difficilement soutenable. C’est un
colosse a la peau cuivré originaire du
plateau des steppes. Haut de deux
metres et portant ses cent-vingt ki-
los, son métier I'a rendu dur de la
feuille. De Grimwald il n’aura pas
grand chose a dire, ne travaillant a la
forge que depuis six mois... Sa seule
remarque sera sur la force physique
du nain, « costaud, aprés moi, lui étre
le plus fort ici. Quand soufflet crevé il y
a deux mois, nous deux avoir soutenu
poutre >,

Laeden a son atelier au premier étage
au dessus des entrepdts et non des
forges, aussi y régne-t-il une atmos-
phére calme. Son atelier est trés
agréable, égayé de tentures vives
et plongé dans une odeur d’encens
musqué quelle utilise pour ma-
quer l'odeur des acides qu’elle uti-
lise. Son établi est envahi d’outils
et de flasques, occupée qu’elle est a
feuilleter d’or un plastron d’armure ;
dans un coin repose aussi une eau-
forte représentant le port de péche.
C’est une jolie jeune demi-elfe de
vingt-trois ans a qui est échu le role
de graveuse-orfévre aprés le déces
tragique de sa mére, dont elle était
I'apprentie, un an plus tot (écrasé par
un ookhab rendu fou sur la place du
marché). Elle pourra leur apprendre
que Grimwald était poli et charmant,
pour un nain. Elle ne se montre pas
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trés adroite dans la conversation me-

nant une vie quelque peu retirée et
sortant peu. Elle gardera dailleurs
pour elle que deux ou trois fois, elle
a eu des rapports avec Grimwald,
avant que sa mére ne lui interdise,
horrifiée. Tout deux étaient toutefois
resté en bon termes et cette semaine
il a cherché a la voir, un soir, mais
elle n’a pas pu se libérer ayant du tra-
vail en retard, ce qu’elle se reproche
maintenant amérement eu égard aux
circonstances et parce que lui avait
su étre présent quand sa mére était
décédée. Elle et Sigurda sont amies
et cette derniére lui a avoué ses senti-
ments pour Barbe d’Or, mettant Lae-
den dans un certain embarras ; elle
n'en fera pas mention aux joueurs,
et méme niera farouchement et avec
trop de vigueur si on lui en parle. Elle
sait aussi que Grimwald était origi-
naire d’Egonzhastan et qu’il 'avait
quitté car « il ny a pas d'avenir pour
nous la-bas >.

Abalis & Olfkan, les deux benéts
Gopneldauns servant de gardes du
corps testeurs a Ikniv seront trou-
vés prés de 'entrepot dans une piéce
comportant quintaine, mannequins
de paille et poteau en bois, occupés a
tester une nouvelle arbaléte a répéti-
tion (Olfkan a d’ailleurs un bandage
sur le bras droit), mesurant un métre
soixante, portant une petite mous-
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tache, les oreilles légerement poin-
tues et leurs gros et larges pieds po-
sés @ méme le sol. Personne n’ayant
pensé a les avertir ce sont les aven-
turiers qui leur annonceront la nou-
velle. Les questions des deux fréres
seront naives a l'aune de leur bétise :
< mais pourquoi il est parti ? >, < ah
¢a si maitre Ikniv l'a viré c’est qu'il de-
vait avoir des bonnes raisons | », « et
puis sa barbe d’or, c’est qu’il devait se
teindre, on ne peut pas avoir une teinte
pareille naturellement >, «< sa person-
nalité ? Heu, il était forgeron. Non ? Ce
n'est pas ¢a qu'il fallait dire ? >...

Voila qui devrait déja donner quelques
éléments quant a I'histoire personnelle
de Grimwald et permettre aux joueurs
de se faire une premiere idée

I-2) CHEZ GRIMWALD BARBE D’OR

En bref : appartement propret, ayant
été visiblement déja fouillé, beau-
coup d’affaires importantes ont dis-
paru.

Grimwald habite a la Nanerie, le pe-
tit quartier nain de la Main qui tra-
vaille situé a l'est de I'échelle de la
Métallerie, au second étage d'un im-
meuble carré de bois et brique, dis-
posant d’une cour intérieure bordée
de balcons d’ou les matrones naines
jettent leur files a linges tandis que
leurs nanillons et nanillonnes jouent




en bas a des jeux célebres : « Vlam,
c’est toi I'orque! » consistant a ta-
basser celui a qui est échu le foulard
vert ; « Nul ne passe ! » consistant
a bloquer a deux ou trois une porte
tandis que tous les autres essaient
de passer ; ou bien encore a « Passe
le goulet ». D’ailleurs les nanillons
seront occupé a « Nul ne passe »

dans I'entrée de 'immeuble, s’échan-

geant d’aimables peignées. Une fois
dans la cour, tandis que le soleil se
fraye difficilement un chemin parmi
le treillis de fil a linges, quelques ai-
mables naines rassemblés autour du
lavoir pourront leur indiquer I'appar-
tement du « beau Grimwald », cer-
taines naines chuchoteront méme
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quelques remarques qui feront rires

leurs camarades (le bougre avait du
succes !).

Tout personnage elfe, demi-orque et
méme demi-elfe sentira des regards
noirs posés sur lui, subira quelques
invectives et, trés vite, sera pris a par-
ti par de jeunes nains lui expliquant
que <« les gens comme [lui] n'ont rien
a faire ici >.

La porte de Grimwald s’ouvrira sans
effort, et pour cause la serrure a été
habilement crochetée puis refermée
simplement. Les joueurs tomberont
alors dans un appartement de trois
piéces. Le lieu a visiblement été vi-
sité, un coftre est ouvert, du linge de
maison a été jeté au sol, le matelas a
été éventré, une tenture décrochée,
placards ouverts et tonneaux de fa-
rine répandus sur le sol.

Plusieurs détails pourront
étre remarqués par des observateurs
attentifs (jet en sagesse -5):

La serrure était de bonne facture ;
l'ouvrir, qui plus est subtilement,
n'était pas a la portée de tout le
monde.

Au dessus de I'Atre, des accroches
tout autant que l'absence de traces
de dépot de fumée semblent mon-
trer que celui-ci était surmonté d’un
bouclier rond métallique ainsi que
d’une hache d’armes et d’une épée.
L'atre lui-méme laissera deviner
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quelques déchets de parchemins
bralés (Grimwald a briilé certaines
lettres de moindre importances dont
il ne pouvait s’encombrer mais qu’il
ne souhaitait pas non plus laisser a la
vue de ceux qui viendraient fouiller
son appartement).

Un présentoir a armure était égale-
ment présent dans la chambre, sa dis-
position semble montrer qu’elle de-
vait supporter une armure d’écailles.
Un guerrier attentif pourra égale-
ment noter que, pres de 'armure, la
brique semble usée, juste sous une
ficelle fixée a un clou rouillé... Un jet
d’intelligence fera immédiatement
penser qu'une pierre a aiguiser de-
vait étre fixée ici.

De méme on trouvera des pantoufles
et des sabots mais aucune paire de
croquenots ou de bottes...

Enfin, une pierre du mur est descel-
lée et découvrira une cache, vide...
C’était 1a que Grimwald planquait
ses économies.

L'ensemble laissera a penser que I'ap-
partement a été fouillé aprés un dé-
part qui n’avait rien de précipité.

I-3) ENQUETE DE VOISINAGE

En bref : les PJ] apprendront que
trés récemment de nombreuses per-
sonnes se sont renseignées sur lui,
des nains « avec un fort accent >,
des étrangers et, méme, une trés jo-




lie jeune femme, probablement étu-
diante.

La discussion avec les voisins de Gri-
mwald sera fort instructive. Les plus
proches sont Dunhilda, une vieille
naine veuve qui s’ennuie a mourir et
vit dans ses souvenirs, la famille Ar-
kinson, les fréres Boernson, et Tor-
vak, un nain de mauvaise réputation.

* Dunhilda est une tres vieille veuve
naine ne parlant que le Khazad, elle
refusera d’ouvrir a tout personnages
elfe ou demi-orque. Grimwald était,
selon elle, un gentil jeune nain, qui
de temps a autre lui apportait de la
biére et de la nourriture et montait
ses sacs de charbons. Elle n'a rien
remarqué sauf, il y a quatre ou cinq
jours, une trés jeune femme — de
mauvaise vie — qui est venue en vi-
site en pleine nuit. Elle I'a reconnue
d’ailleurs puisqu’elle I'avait déja re-
pérée, en fin de journée, il y a dix
jours, en train de discuter avec Gri-
mwald, difficile & manquer au vu de
son « accoutrement », en l'espéce
longue robe rouge, bustier de cuir
rouge également et cheveux roux.

* Les fréres Boernson sont deux nains

assez rustres exercant I’harassante et
salissante profession de mortelliers
(c’est a dire qu’ils passent leur temps
afaire du mortier, voire du mortier de
pierre que leur achétent les macons).

Tous deux portent barbe et cheveux
drus, constellés d’éclats de mortier,
des vétements de lin, solides, bien
fatigués et des sabots. Ils se souvien-
nent parfaitement de la venue d’un
groupe de nains — « pas de chez nous,
ni des falaises de Vorn » —ily a de ¢a
une dizaine de jours, puisqu’a ce mo-
ment 13, ils étaient en train de jouer
aux cartes chez eux avec Grimwald
et Baldrik, un autre voisin. Grim
d’ailleurs a paru fort surpris en les
voyant et a interrompu la partie en
s’excusant. Ils aiment bien Grimwald
et trouvent que « malgré qu’il soit de
la haute, il était normal et il nous rabat-
tait pas les oreilles, comme d'autres >.

* La famille Arkinson habite un ap-
partement trois pieces, bien orga-
nisé, agréable a vivre et décoré avec
soin ; on y trouve notamment des
compositions mélant pierre brute et
fleurs séchées qui sont du meilleur
effet. Ungar effectue de longues
journées comme févre' dans la rue
de la Métallerie. Son épouse Morga
est une jeune naine travaillant a do-
micile comme épeleuse?, et veillant
sur ses trois enfants agés de 12, 6 et
3 ans. Un personnage attentif pour-
ra d’ailleurs noter que la puinée est
une petite nanillone toute blonde

1Fevre : ouvrier travaillant le fer
et le métal.

2Quvriere chargée d’enrouler le
fil sur les bobines




alors que les deux autres, ainsi que
la mére, sont cuivrés. Morga semble
troublée par la disparition de Grim-
wald ; comme d’autres elle ne tarira
pas d’¢loges a son égard, serviable,
costaud, aimable, n’hésitant pas a
donner un coup de main pour les dé-
ménagements ou le montage des sacs
de charbons. Un interrogatoire serré
ou, au contraire, beaucoup de sa-
voir-faire lui feront peut étre avouer
qu’elle et Grimwald furent amants
peu de temps apres leur arrivée. Elle
expliquera qu’a ce moment la il était
triste et désempar¢ et qu’il trouva du
réconfort entre ses bras, lui parlant
notamment de la longue révolte dont
il fut I’un des meneurs durant dix ans
face aux Huvaliniens et de son exil
forcé a Laelith aprés la défaite ; ré-
pétons-le elle ne lachera pas facile-
ment cette information, étant encore
quelque peu amoureuse. Surtout,
elle sait qu'une demi-douzaine d’hu-
mains, « avec des tétes patibulaires
et pas du quartier, avaient été vus
roder plusieurs fois autour de ['im-
meuble ».

* Torvak lui, est un sotilard de mauvaise
réputation, chassé de plusieurs guildes
de métiers et vivant pauvrement de
quelques salaires de miséres qu'on lui
verse quand il aide aux déchargements
des caravanes montant des falaises de
Vorn. Contre quelques sous, il avouera

avoir regu quelques piéces de la part de
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types qui voulaient des renseignements
sur Grimwald, « des coquins a mon avis,
avec des gueules de surineurs qu avaient
déja dir avoir leur content de bagarre.
Mdonnaient pas trop envie de leur mentir ;
mais z'inquiétez pas je leur ai pas dit grand
chose, juste que le Grim, c’était le chéri de
ses dames et qu'il travaillait au Marteau
qui chante. > 1l pourra donner, contre
monnaie sonnante et trébuchante, une
description de plusieurs de ces las-
cars. Le premier était un grand échalas,
claudiquant, aux cheveux mi-longs ras-
semblés sous un bandeau crasseux ; un
autre de petite taille n’avait plus de dents
de devant, le nez cassé et un tatouage
en forme de toile d’araignée sur les
deux mains ; le dernier, enfin, était une
grande brute, plutot jeune, le crine rasé,
avec une grosse ceinture a boucle d’or en
forme de navire — « javais les yeusx rivés
dessus je pouvais pas la manquer > — et
dont le biceps était orné d’un tatouage
de téte de mort. Il se souviendra méme
du nom de I'un d’eux contre une piéce
ou deux de plus : 'homme aux toiles
d’araignées répond au nom de Josh.

Entre autres habitants, on peut aussi
rencontrer Gamelin le poin¢onneur,

un nain d’une centaine d’années,
exercant la profession de scribe-
échevin et s’occupant surtout des
contrats commerciaux, qui s’inquié-
tera de leur présence en ces lieux
(c’est lui qui est 'avoué du proprié-




taire de cet immeuble et il s’en sent
une certaine responsabilité). Acces-
soirement, il donne aussi des cours
particuliers d’écriture khazalid aux
jeunes nains déracinés de Laelith
et est favorablement connu de la
communauté. Il n’a eu que de rares
contacts avec Grimwald, mais pour-
ra dire qu’il était de haute caste : un
jour qu’il était chez lui pour lui pro-
poser I'adhésion au « Fond de soli-
darité et de secours nain », il y a vu
une magnifique armure de plates de
bronze, finement gravée et couverte
de runes, le casque portait d’ailleurs
un cimier a figure de dragon.

I-4) LA TAVERNE DU CHAT BOSSU

En bref : Grimwald n’était pas un ha-
bitué, ce soir-13, il était habillé d’une
magnifique chemise rouge et d'un
pantalon rayé bleu et blanc. Il a bu,
chanté, a compté fleurette a la ser-
vante et 3 méme offert une tournée
générale, il est parti peu apres et s’est
fait agresser par une demi-douzaine
d’hommes qui 'ont embarqué pres-
tement.

Le cabaret est situé rue de la Cloche,
sur la chaussée du Lac, c’est un caba-
ret plutot humide se situant en demi
sous-sol et d'une réputation correcte
pour un établissement de la chaussée
du Lac. En journée I'établissement
est fermé, mais le patron ou son
épouse accueillent des livraisons. Le

soir, le cabaret ouvre ses portes, sur
son décor kitsh et fatigué, peintures
de jeunes filles alanguies, lourdes
tentures de velours rouge marquées
par le temps, vaste miroir félé et
bruni... Si les joueurs y assistent ils
verront le sempiternel numéro de
casse-noisettes et brise-burnes des
deux clowns hobbit, 'authentique
danse des sept voiles d’Ydrissa, une
nomade des marches du couchant, et
les chants de la « Kass », une vieil
chanteuse lyrique a la voix rauque
qui interprétera Mon mac a moi, Les
soldats qui passent et autres Quand on
n'a que l'amour...

Le personnel est constitué d’une
demi-douzaine de serveurs et ser-
veuses, du barman Momo « double-
salto » (surnom lui venant de sa dex-
térité a jongler avec les bouteilles),
du garde Odo, ancien soldat, et de
la tenanciére madame Lavelle, un
femme d’une cinquantaine d’an-
nées un peu trop maquillée et dont
la beauté de jeunesse s’est envolée
sous les coups des cuites, des nuits
blanches et d’une vie par trop fes-
tive... Ils se souviendront tous de la
présence d’un nain a la barde d’or et
vétu d’'une chemise rouge tape a I'ceil
ainsi que d’un pantalon rayé bleu et
blanc, qui se montrait trés enthou-
siaste, applaudissant apres chaque
numéro, commandant de nombreux
verres d’alcool et ayant méme offert
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deux tournées générales ce qui lui a
valu les vivats d’un groupe de marins
de la flotte théoroyale et de plusieurs
gardes caravaniers.

Il est parti relativement tot cepen-
dant, avant la fin du spectacle, vers
une heure du matin. Odo pourra
témoigner l'avoir vu sortir, puis trés
vite avoir entendu des appels a 'aide
et quelques bruits de lutte ; quand
il est sorti il a vu le nain se faire en-
gouffrer dans un grand sac et autour
de lui, une demi-douzaine de malan-
drins masqués, dont une femme, il
en est sir, son capuchon ayant glissé
et dévoilé une longue chevelure. Il
estrentré al'intérieur pour récupérer
son gourdin et demander de l'aide
a deux miliciens qu’il connaissait,
mais quand ils sont sortis les coquins
étaient déja envolés.

Manifestement, ce cher Grimwald a
fait de son mieux pour se faire remar-
quer et le coup fourré fut d’une ex-
tréme rapidité ce qui devrait mettre
lapuce al’oreille de vos joueurs. Pour
la petite histoire, il est allé se cacher
dans une petite pension du nuage
tenu par une vieil homme membre

de la FAL

Et si ? Vos joueurs décident de se
rencarder au poste de garde le plus
proche, a savoir le poste aiguema-
rine. Les deux gardes qui se trou-
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vaient a la taverne du Chat bossu ont
fait un rapport sommaire... et aucune
investigation na été déclenchée, au-
cune plainte n'ayant été déposée.
Par ailleurs on leur fera comprendre
que circuler de nuit sur la chaussée
du Lac ne convient pas aux citoyens
honnétes et que circuler seul sur la
chaussée du Lac ne convient pas aux
citoyens intelligents...

AcTEII : REMONTER LES

PISTES

II-l) LES RUFFIANS

En bref : en ratissant large du coté
de la chaussée du Lac on peut éven-
tuellement apprendre que la bande
de Colas Poing d’Acier est sur un
« coup », leurs gars ont bien dépensé
ces derniers temps et quelqu’un dira
méme les avoir vus avec les « étran-
gers >». Prendre a part 'un des gars
est possible, par contre ce serait se
mettre a dos la guilde de la Langue
coupé, quant a se jeter directement
dans leur repaire... ce ne serait pas du

plus subtil.

Alerté par la présence de coquins qui
se renseignaient sur Grimwald et mu-
nis des descriptions de Torvak et du
patronyme de « Josh >, les PJ peuvent

essayer de se renseigner sur le trio. Se-




lon le statut social de leurs personnages
cela peut étre simple, s’ils font partie de
la pégre ou d’une guilde de voleurs ; au
contraire impossible, s’ils ont l'air de
« la haute » ; ou simplement fastidieux
et cher, s’ils n'ont pas de connaissance
particuliére et se contentent de ratisser
large pour tomber sur quelqu’un sus-
ceptible de les renseigner. Eventuelle-
ment, ils peuvent aussi passer par la voie
officielle via les postes de la garde, mais
ils ont une chance sur six a chaque fois
de tomber sur un garde corrompu qui
s’empressera d’aller revendre le rensei-
gnements a Colas.

Au mieux pourront-ils donc ap-
prendre :

le grand échalas claudiquant au ban-
deau s’appellerait Gonvo dit le pois-
sonnier, profession qu’il exerca un
temps et dont il a gardé I'usage du
couteau a poisson. Il y a un risque de
confusion avec un Gonbo, vendeur
de poisson grillé sur le marché du
port. Décrit comme peu causant, de
caractére sombre et sachant tres bien
manier le couteau ;

le jeune colosse tatoué d'une téte
de mort et portant une ceinture a
boucle d’or est moins aisément iden-
tifiable. Il s’appelle Arnem et c’est un
jeune déserteur de la marine théo-
royale (sa description circule dans
les postes de gardes) ; peu connu,
décrit comme « étant bas de plafond
et susceptible » ;

celui de petite taille aux dents cas-
sées, nez de travers et toiles d’arai-
gnée s’appelle Josh, ou « mange-pu-
rée » pour ceux qui se moquent de
lui. Décrit comme un malin un peu
vicieux et étant le second de la bande
de « Colas Poing d’Acier ».

Du coup, ils devraient étendre leur
enquéte a cette bande.

La bande de Colas Poing d’Acier est
connue, c’est une bande des docks
affiliée a la guilde de la Langue cou-
pée. Ses membres ont une réputation
de cogneurs et de durs, surtout enga-
gés pour les coups de mains ou il faut
menacer ou tabasser du populeux.
Le nombre de membres est fluctuant
mais tournerait autour d’'une ving-
taine.




Leur point de chute favori est un tro-

quet de mauvaise réputation, I'Ecu-
meur.

Ces derniers temps, certains
membres de la bande se sont vantés
d’avoir fait un gros coup. D’ailleurs,
on a vu certains bien dépenser ces
derniers temps « Ca, leur or, ils ont
dti le fondre dans le cul des prosti-
tués. »

Personne ne leur livrera le repaire de
la bande, mais les joueurs peuvent
tenter de mettre la main sur I'un des
membres.

Une petite frappe, Grinceur, s’il re-
peére les joueurs en train de se rencar-
der, ira les rejoindre plus tard et leur
proposera une « information impor-
tante ». L'information est qu’il a vu,
de loin, alors qu’il roupillait a la belle
étoile sur une pyramide de ballots
d’étoffe, une rencontre entre Colas
et des types « bizarres », il décrira
alors trois individus en robe de bure,
dont I'un devait faire prés de deux
meétres cinquante et qui échangeait
entre eux dans une langue étrange,
chantante et aigué. Il n’a pas pu en-
tendre ce qu’il se disait mais en tout
cas, I'un des gars en robe est repar-
ti avec Colas, tandis que les deux
autres montaient dans une barque
bien gréée o les attendaient d’autres
hommes.

Dernier point, dontles joueurs pour-
ront se rendre compte par eux-méme
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s’ils fouillent I'un des membres de
la bande ou qu’un tavernier ou une
prostitué pourra leur faire remar-
quer : cet argent qu’ils dépensent est
constitué d’écus agramoriens.

De maniére générale, il faudrait qu’il
n’y ait pas de confrontation lourde a
ce moment de la partie. Cependant,
si les joueurs fouinent trop rapide-
ment et trop brutalement, ils ris-
quent de se retrouver avec plusieurs
bandes sur le rable, bien décidées a
leur faire passer I'envie de revenir. Ils
ne les tueront pas cependant, si les
joueurs n'ont pas fait couler le sang
depuis leur arrivée.

Pour I'heure la bande de Colas s’est
planquée dans un entrepot de péche
sur le port avec « Rédemption », I'un
des prétres / agents d’Aladhel. En cas
d’affrontement prématuré, ou si vos
joueurs manquent d’action, les joueurs
ne tomberont que sur quatre membres
en train de jouer aux cartes et deux
autres en train de se reposer qui tente-
ront de fuir dés la premiére perte de leur
cOté ; profitez-en pour mettre en scéne
une poursuite a travers le marché aux
poissons, entre les barques portant les
étals, les glissades sur du poisson frais,
le déversement d’un tonneau de pieuvre
pour faire glisser les poursuivants et ce
genre de choses ; dans tous les cas, aprés
cet affrontement, la bande changera de




planque, sera sur ses gardes et payera des
gamins du quartiers pour leur rapporter
les faits et gestes des joueurs s’ils reve-
naient dans le quartier, et prévoira une
embuscade bien montée si les joueurs
reviennent trop souvent ou recommen-
cent leur enquéte.

II-Z) LA JEUNE FEMME

En bref : assez caractéristique, la
jeune fille peut étre localisée a I'uni-
versité. L'approche directe se heur-
tera a son intransigeance, la filature,
par contre, pourra mener les PJ
jusqu’a des réunions de la FAI, ce a
leurs risques et périls. Le chef de la
FAI, La Barabie Lamonzie Montas-
truc, comte de I’échelle du Quatre
Faces, sait cependant ou se trouve
Grimwald puisque c’est lui qui lui a
trouvé sa planque.

La jeune femme évoquée tant dans
I'enlévement que dans ses visites a
Grimwald est Arvinia la Rouge, an-
ciennement étudiante au Pic des
mages, qui arompu tout contact avec
les colléges de magie depuis six mois
et étudie maintenant la philosophie
et I'histoire a I'Université matéria-
liste universelle. Ce brusque change-
ment de carriére est da a I'évolution
politique de la demoiselle qui a ad-
héré pleinement aux projets et mé-
thodes de la FAI et a servi d’intermé-
diaire entre Grimwald et La Barabie.

Pour 'heure elle embrasse une car-
riére d’étudiante et recruteuse le jour
et de militante politique la nuit.

Une visite a l'administration de
I'’Académie tolérée de magie devrait
leur permettre, moyennant un entre-
gent eflicace, de trouver le nom de
la jeune femme gréice a sa descrip-
tion — elle a laissé un fort souvenir.
Qu’ils aient son nom ou non, les
joueurs devront trainer sur le cam-
pus et essayer de repérer une belle
jeune femme rousse vétue de rouge
; heureusement pour eux, Arvi-
nia s’habille toujours de rouge, par
provocation et pour mieux attirer
de ses charmes de potentiels futurs
membres. Moyennant une ou deux
fausses pistes (Mounia, par exemple,
une jeune novice de l'oiseau de feu,
et Anastasie, une étudiante étran-
gere d’origine tsovarannienne qui ne
comprendra rien a I'histoire), ils de-
vraient tomber sur Arvinia... et c’est
1 que les ennuis commencent.

L'approche directe se heurtera a
I'hystérie et au fanatisme de la jeune
fille qui leur tiendra téte quoi qu’ils
disent et niera tout, allant méme
jusqu’a les provoquer ou a hurler au
viol avec beaucoup de conviction
s’ils tentent de la brutaliser. Sur le
campus, ils se retrouveront vite cer-
nés par une cinquantaine d’étudiants
préts a défendre leur camarade. En
privé, elle tentera d’abord de com-

149



prendre leurs objectifs et de savoir

qui les envoie (elle est persuadée
que ce sont des agents du « gouver-
nement théorépressif »), puis s’ils
passent a la menace leur expliquera
qu’elle préfere mourir plutét que de
dire quoi que ce soit (elle ne feint
méme pas, ayant une aspiration au
martyr).

Lapproche indirecte sera plus ef-
ficace. La jeune fille posséde une
petite chambre chez la veuve Gi-
gouane, qui loue une demi-douzaine
de chambres ; la-bas, la jeune fille a
plutdt bonne réputation, elle est dis-
créte, ne ramene ni amis ni gargons.
Tout au plus la veuve déplorera-elle
quelle est fréquemment absente
la nuit pour « aller travailler chez
une amie >». Une visite illégale de sa
chambre (la veuve refusera de laisser
pénétrer quiconque) sera plus ins-
tructive ; entre autres choses, on y
trouvera un masque blanc de carna-
val, une cape sombre, une perruque
noire, une dague effilée, des tracts
politiques et une demi-douzaine
d’ouvrages dont Contre I'Etat ! de
Drasdaief.

Si elle est filée dans ses escapades
nocturnes, elle pourra mener les
joueurs jusqu'a, au choix, une féte
étudiante sans intérét ou une réunion
de sa cellule de la FAI se déroulant
dans l'arriére-boutique d’une librai-
rie de la prospérité I'Espoir noir. Six
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membres de la FAI s’y trouvent, les
six qui ont mené le faux enlévement
de Grimwald ; ils se défendront,
mal, avec plus ou moins de bonheur
et tenteront de fuir ou se battront a
mort selon leur tempérament (voir
Dramatis personae.)

Dans tous les cas les seules choses
qu’ils pourront apprendre c’est que
c’est Arvinia qui les a informés de
cette mission importante et urgente.
Ils devaient mettre en scéne le faux
enlévement puis mener et escorter
Grimwald jusqu’a la rue derriére le
théatre. Ils avoueront étre passés par
un passage secret sous-terrain, en
limite supérieur du cloaque, et que
jusqu’au passage ils ont eu I'impres-
sion d’étre suivis. La, Grimwald les a
remerciés puis a tiré des affaires d'un
tonneau qui trainait dans le coin et
s’est enfoncé dans la nuit.

Si Arvinia est trés inquiété par les
joueurs, elle tentera de prévenir La
Barabie par un message codé a la bi-
bliotheque. Quand aux contre-me-
sures qu’elle pourra mettre en place,
elle manquera d’imagination et finira
si nécessaire par opter pour un atten-
tat contre les joueurs.

II-3) LES NAINS D’EGONZHASTAN

En bref : les nains ont fait une arri-
vée remarquée, huit nains arrivant
par mer ¢a ne passe pas inaperqu. Ils




logeaient jusqu’a il y a peu a I’hostel-
lerie de la Mouette rieuse, mais I'ont
quitté depuis peu pour une destina-
tion inconnue apres qu’ils soient re-
venus dans un sale état.

Les joueurs ne devraient pas avoir
trop de mal a remonter cette piste.
Les nains ont en effet débarqué en
plein jour, se sont déclarés a la capi-
tainerie et ont été rangonné par les
gardes-percepteurs comme il se doit.
IIs se sont logés dans un premier
temps a 'hostellerie de la Mouette
rieuse, ils en changeront des le deu-
xieme jour d’enquéte étant tombés
dans une embuscade tendue par Co-
las, deux agents d’Egonzhastan et
quelques mercenaires du désert du
Couchant.

L’hotel de la Mouette rieuse est un
batiment en bois, non loin du quai
de I'Antiquaille. Le propriétaire est
un homme de cinquante ans pla-
cide, poli, un peu indiftérent a tout ;
il ne pourra que dire que ses clients
ont payé rubis sur I'ongle pour une
semaine, puis une autre mais qu'’ils
sont partis de maniére précipitée la
nuit derniére, alors qu’ils avaient en-
core quatre jours de payés. Il confir-
mera que d’autres étaient venus se
renseigner, a savoir « Josh ». Les PJ
pourront voir les chambres, s’ils veu-
lent, elles viennent d’étre refaites et
n‘apporteront rien de plus.

II-4) LE PASSE DE GRIMWALD
& LA SITUATION POLITIQUE
D’EGONZHASTAN

Les joueurs peuvent décider de creu-
ser plus avant le passé de Grimwald,
il sera difficile d’en savoir quelque
chose. Ikniv pourra expliquer qu’il
sentait bien que son cousin avait eu
un « passé » difficile mais respec-
tait son choix de garder le silence.
Au Salammatin, une fouille dans les
archives remontant a huit ans pourra
exhumer un article concernant la fin
de la révolte au comté de Kgoprnb.
Un éventuel spécialiste d’Egonzhas-
tan peut aussi étre trouvé a l'uni-
versité, méme si c’est un apotre de
la cause anti-Egonzhastan et qu’il
prone la croisade a leur égard (c’est
un prétre de Kritz bator, dieu de
'ambiguité) ; il pourra, en fouillant
ses archives, trouver une correspon-
dance datant d’il y a huit ans ot un
marchand de ses amis I'informait de
la révolte naine de Kgoprnb et men-
tionnait le nom de Grimwald, héri-
tier de la lignée Udenrdok, et maitre
en titre de 'ancienne citadelle de Ka-
rak Burlur.

Lasituation politique d’Egonzhastan
sera assez aisément accessible que ce
soit a la bibliothéque de I'université
ou ailleurs, les joueurs pourront y ap-
prendre que selon certaines légendes
Egonzhastan la basse est aussi an-
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cienne que Laelith et que les Zadu-
liens y auraient été présents depuis
toujours. La fédération en tant que
telle ne s’est construite qu’au cours
des trois derniers siecles et peu a peu
les Zaduliens, qu'on dit immortels,
se sont retirés laissant a leur métis,
les Huvaliniens, le soin de diriger en
leur nom. Leur dieu unique Aladhel
a toujours été cause de frictions avec
Laelith et la fédération souffre d’ins-
tabilité notoire. Plus récemment, il y
a de cela cinquante ans, la politique
religieuse s’est raffermie, interdi-
sant la construction de lieu de culte
public sur tout le territoire avec, ce-
pendant, une tolérance vis a vis des
hobbits et des nains qui on ce droit
— mais a I'extérieur des remparts.

Relancer I'action :

1/ Les PJ.apprennent qu'un groupe
vient ‘juste de passer avant eux, au
choix, les nains, la bande a Colas, les
Huvaliniens, un espion du temple du
Crane

2/ Les PJ tombent dans une embus-
cade fomentée par les Nains

3/ L'un des PJ, isolé, est enlevé par
Colas et sa bande, les Huvaliniens
tenteront de le retourner

4/ Sigurda passe voir les person-
nages pour savoir comment avance
I'enquéte et s’ils ont besoin d’aide
5/ Les PJ apprennent qu'un barde
demi-elfe (Eiwein la Main d’argent )
est venu se renseigner sur eux. Ce de-
nier a été payé par une des factions,
au choix

6/ Un des membres de la forge s’est
fait rudement interro ger, soit par Co-
las soit par les Huvaliniens.

7/ S’ils se sont montrés trop pré-
somptueux avec la FAI ils auront la
mauvaise surprise de subir une ten-
tative d’assassinat du poignard san-
glant

8/ Suite a des dénonciations concer-
nant des « activités louches >, les
joueurs seront interrogés par des
membres de la garde (les Bruns,
poste du cuivre pour la petite his-
toire)




AcTEIII : LES OMBRES

S’AGITENT

De 13, les PJ se sont renseignés, voire
ont eu des contacts avec toutes les
autres factions qui, elles-mémes, se
sont rendues compte qu'un autre
groupe entrait dans la danse. Quelle
sera la réaction de ceux-ci ?

Les nains restent butés sur la date de
rendez-vous que leur a donné Gri-
mwald, apres I'échec de ce rendez-
vous, ils n‘auront plus de perspec-
tives constructives et tenteront des
actions coups de poing vis a vis de
la bande a Colas voire des PJ a qui
ils pourraient méme tendre une em-
buscade.

La bande a Colas pourra tendre
une embuscade meurtriére aux PJ,
éventuellement avec 'aide d’autres
bandes si ceux-ci ont agi comme des
brutes sur la chaussée du Lac.

La bande a Colas n'a de contact
qu'avec les agents d’Egonzhastan. Ils
peuvent décrire des hommes rasés
de pres, s’exprimant d’un ton neutre
et cristallin, le seul autre signe dis-
tinctif était qu’ils avaient tous un
baton. S’ils ont été un peu moins
brutaux, ils pourront se contenter de
les intimider soit directement, soit

en plantant un poignard prés de leur
oreiller auquel sera adjoint un mes-
sage menagant.

Si vos joueurs sont trés prudents
et paranoiaques, une autre possibi-
lité est que I'Huvalinien « tourne »
un personnage qu’il connaisse et
que celui-ci les attaque un soir di-
rectement, dans l'idée des agents
c’est plus un avertissement qu’autre
chose.

La FAI, elle, tentera de se venger des
PJ si ceux-ci ont attaqué la cellule,
par le biais d’attentat quelque peu
médiocres, parmi lesquels on peut
citer le feu grégeois jeté dans leur lieu
de résidence, la tentative d’assassinat
a I'arbaleéte, ou I'empoisonnement si
les circonstances s’y prétent.

La réaction des autorités de Laelith
sera quasi nulle. La garde intervien-
dra bien siir en cas de troubles a
l'ordre public, mais les personnages
auront la surprise d’étre libérés as-
sez vite, par contre toute demande
d’intervention, quand bien méme
auraient-ils déja de bons contacts
au sein du clergé ou des administra-
tions policiére ou de justice, se heur-
tera a un refus plus ou moins géné.
Le temple du Créne, parfaitement au
courant de l'arrivée de nains du FLN
et des agents de la fédération, a mis
son veto a toute intervention, Valde-
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nath ne souhaitant pas créer d’inci-
dents diplomatiques avec Egonzhas-
tan.

Au moment ou vous l'estimerez le
meilleur, selon votre timing, passez a
I'acte IV. A partir de celui-ci on passe
a un scénario linéaire, ot I'action va
s’enchainer jusqu’au dénouement

final.

Agramor ? Pourquoi les agents de la
fédération utilisent-ils des écus agra-
moriens ? Tout simplement pour
brouiller les pistes et compliquer
la tache des services d’espionnages
laelithiens ou de quelconques en-
quéteurs en faisant planer un doute
sur leur ennemis privilégiés. Colas
a d’ailleurs fait de méme d’une ma-
niére bien maladroite, sous la recom-
mandation du prétre resté avec lui.

AcCTEIV : UNE NAINE
DISPARAIT, UN VOLCAN

RENTRE EN ERUPTION

IV-1) UN PERE EFFONDRE

En bref : Ikiniv est effondré et in-
forme les PJ que sa fille a été enlevée.
Une lettre est arrivée demandant 4 ce
que Grimwald se rende, sans quoi, il
en sera fait de sa fille.
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Les personnages seront réveillés
a l'aube par un commis de maitre
Odranaél leur demandant de se pré-
cipiter aux ateliers dés qu’ils auront
le message, le commis insistera sur
le fait que le maitre semblait pertur-
bé et a précisé que la situation était
« grave, trés grave, d'une extréme gra-
vité ! >

Quand les personnages arriveront,
ils seront accueillis par un Olfkan
sanglotant qui arrive juste a dire,
entre deux sanglots, que le maitre les
attend et que « c'est terrible, terrible,
terrible >... Devant la porte Abalis
sera en faction, revétu d’une cotte
de mailles, d’un bouclier a pointes et
d’une hache lance-dard. Lui aussi a
les yeux rouges.

Quand les PJ entreront, Ikniv in-
timera trés sechement a ses deux
gardes de rester a la porte. Ikniv a le
visage fermé et, de temps a autre, ses
mains sont prises de tremblements,
moments durant lesquels il se plonge
dans le silence, ferme son poing
et semble attendre que ¢a se passe
(c’est juste 'émotion, rien d’autre).
Il expliquera aux joueurs que sa fille
n’était pas a la maison ce matin, ce
qui lui arrive extrémement rarement
et qu'il a trouvé, planté avec une
fleche dans le volet de son bureau, un




message glissé dans un simple étui de
bambou (cf. annexe B).

Ikniv les laissera prendre connais-
sance du message et s’assiéra dans
son fauteuil, I'air songeur et perdu. Il
les avait convoqués par réflexe, mais
maintenant il ne sait plus vraiment
quoi faire ; si les joueurs finissent par
lui demander des consignes, d’une
voix hachée et rauque il leur dira
de retrouver Grimwald au plus vite,
qu’il triple leur salaire s’ils le retrou-
vent et les congédiera.

IIs se rendront compte de l'am-
biance pesant sur les ateliers ou tout
le monde travaille dans le silence.
Avant qu’il ne quitte l'atelier ou a un
moment propice pendant qu’ils s’y
trouvent, Laeden, 'orfévre, viendra
les voir et les invitera dans son atelier
souhaitant s’entretenir avec eux.

Une fois dans latelier, la jeune
femme se mordillera un peu les
levres puis prendra sur elle pour leur
raconter son histoire. Hier en début
d’aprés midi, Sigurda est venue la
voir, lui disant qu’elle avait requ un
message de son frére et que ce der-
nier avait semble-t-il des informa-
tions concernant la disparition de
Grimwald. Sigurda était hésitante
car elle avait de mauvaises relations
avec son frére ainé, qu'lkniv avait
chassé de la maison il y a un an caril

était paresseux, n'arrétait pas de de-
mander de I'argent a son pere, avait
mauvais esprit et en plus se compor-
tait de maniére autoritaire avec tous
les ouvriers des ateliers comme s’il
était le maitre des lieux. Sigurda avait
tout de méme décidé d’y aller et prié
Laeden de n’en rien dire a personne ;
la jeune femme éclatera en sanglots :
« jai essayé de l'en dissuader, je lui ai
conseillé d’en parler a son pére, mais
c’était mon amie, et elle m’a fait jurer ;
je suis désolée >.

Iknivson risque donc d’étre la pro-
chaine cible des joueurs. Si on in-
forme Ikniv de ces événements, il
passera dans une colére blanche,
demandera aux joueurs de lui rame-
ner son fils, pieds et poings liés s’il
le faut, il enverra d’ailleurs tous ses
commis et apprentis se renseigner
sur lui et offrira une prime a l'appui.

IV-2) LE MAUVAIS FILS

TIknivson n'est pas spécialement difficile
a trouver, les nains, et qui plus est les
nains ne travaillant pas sont rares sur
la chaussée du Lac. En menant une en-
quéte au marché ou dans les auberges les
PJ finiront par tomber sur quelqu’un qui
le connait (30% de chances qu'’il le ba-
lance gratuitement car Iknivson I'a déja
escroqué, 20% de chances qu’il le ba-
lance contre de I'argent, 30% de chances
de dire qu’il a été vu en train de boire

un verre avec Colas a la Brune écume,
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20% de chances qu’il aille prévenir Ik-

nivson).

Le nain sera trouvé en train de faire
le beau dans un pourpoint neuf a la
maison des milles fleurs. Il faudra
bien str I'alpaguer en délicatesse la-
bas, ou attendre qu’il en sorte... trés
tard dans la nuit. Vous avez tout loi-
sir bien siir d’insérer ici une course
poursuite, le jeune nain n’hésitant
pas a grimper sur les toits pour se-
mer ses poursuivants.

Deux ou trois baffes lui feront cra-
cher le morceau, Iknivson associant
aussi la veulerie a son naturel fourbe
et profiteur. Il a été payé par Colas
(en écus agramorien d’ailleurs) pour
« inviter » sa sceur... Quelques baffes
supplémentaires lui feront cracher
n'importe quoi d’autre, mais il ne
sait méme pas ou se trouve la bande,
il a juste été utilisé, tout le monde
savait qu’il était le fils du maitre-ar-
murier.

Si on le rameéne a son pére en lui
expliquant ce qui s’est passé, celui-
ci se retiendra difficilement de tuer
son fils, puis demandera qu’on le lui
tienne et qu’'on 'améne a la forge, 1a
il le rasera intégralement en usant
d’'un couteau, lui déniant méme
I'appartenance a la race et le rejetant
dans la catégorie des parias.

« Honni ! Honni ! Honni !

La honte sur toi, déshonneur, dés-
honneur de ta famille,

156

Déshonneur de ton clan, déshon-
neur de ta race !

Honni ! Honni ! Honni !

Que ton nom soit effacé des re-
gistres !

Oublié déja tu es !

Que ta présence soit effacée des fa-
milles !

Seul tu seras!

Que plus un ne t’adresse la parole !
Dans le silence tu vivras !

Que ta barbe tombe, tu n’es plus des
notres !

Menton glabre, le déshonneur sur
toi !

Va maintenant ! Va et jamais ne re-
viens !

Gravé dans le grand livre des ran-
cunes,

L'interdit, trois fois est jeté et le par-
don trois fois rejeté ! »

Ikniv prendra alors les poils
de barbe de son fils gisant sur I'étal
et les jettera dans le brasier. Iknivson
hurlera, geindra, pleurera, implorera
le pardon puis quand son peére pren-
dra son marteau et I’en menacera, il
s’enfuira et disparaitra dans la nuit.
Trop perturbé, il ne reparaitra pas de
I’aventure.

IV- 3) LE RETOUR DE GRIMWALD

En bref : Grimwald apprendra I'en-
levement de Sigurda et se rendra au
Marteau qui chante afin de se livrer
pour sauver la jeune naine.




Grimwald apprendra ce qui s’est pas-
sé par un espion de la FAI (un jeune
commis des ateliers) et se rendra di-
rectement au Marteau qui chante en
début de soirée.

L’air sombre, il s’excusera et tendra
sa hache a Ikniv qui menace de s’em-
porter. < J'ai appris pour Sigurda et
je suis revenu >, il tombera a genoux,
« si tu penses que par le moindre de
mes actes jai jamais voulu te nuire,
nuire a ta maison, nuire a ta fille ou
vendre mon honneur, alors tue-moi.
Mieux vaudra ¢a que vivre avec ta ré-
probation >. Ikniv laissera tomber
la hache. Grimwald expliquera alors
toute I histoire, a savoir qu’il est’hé-
ritier d’un clan nain et qu’il a été I'un
des meneurs de la « révolte de fer »
en Egonzhastan pendant dix ans et
qu'apres une défaite terrible, il a été
contraint a l'exil par les accords de
paix, pour préserver ce qui restait
de ces hommes. Il a voulu refaire sa
vie & Laelith mais il y a peu, il a eu
la surprise d’étre contacté par d’an-
ciens compagnons d’armes qui lui
demandait de revenir ; une nouvelle
révolte, aupres d’alliés humains cette
fois, était en marche, et les combat-
tants avaient besoin qu'un ancien
commandant, qui plus est chef d’'une
lignée honorable, prenne leur téte.
Grimwald avouera avoir hésité et
avoir demandé du temps pour réflé-
chir, puis il s’est rendu compte qu'’il

était suivi et, pour bien connaitre les
manigances de la police secréete de
la fédération, il a décidé de mettre
en scene son propre enlévement, en
se faisant aidé par des militants lae-
lithiens luttant aussi contre la tyran-
nie.

La discussion risque d’étre longue
dans le bureau d’Ikniv, les joueurs
auront certainement des questions
a lui poser et commenceront a réflé-
chir a un moyen de retrouver Sigur-
da ; au besoin faites-la trainer jusqu’a
la nuit, afin d’enchainer avec la scéne
suivante.

Seront présents a la forge Lars Fo-
reanu, Laeden, Abalis, Olfkan et
Ikniv en plus des personnages et de
Grimwald.

IV-4) LA BATAILLE DU MARTEAU
QUI CHANTE

Enbref: alors que tout le monde dis-
cute pour imaginer la meilleure ma-
niére de s’en sortir, le Marteau qui
chante sera attaqué en pleine nuit
par la bande de Colas, renforcée de
mercenaires et de prétres d’Aladhel.

Le plan des agents d’Egonzhastan a
donc réussi, Grimwald s’étant débus-
qué. Le prétre d’Aladhel a renforcé la
troupe de Colas avec une bande de
mercenaires venus du désert s’atten-
dant & une farouche résistance. Ils
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attaqueront en pleine nuit selon un
plan simple : quelques uns des vo-
leurs sont montés sur les toits avec
ordre de prendre a revers les défen-
seurs en pénétrant dans la maison
par les charpentes, tandis que les
autres lanceront un assaut frontal en
mettant le feu. Leur objectif princi-
pal est de tuer Grimwald, mais si les
joueurs ont déja eu maille a partir
avec les ruffians, Colas aura donné
des ordres pour que les PJ soient lais-
sés pour mort. Accessoirement, frére
Ezaél lancera un sort de bénédiction
sur ses troupes dés le début du com-
bat, ce qui devrait, hélas, renforcer la
force des opposants des joueurs.

C’est un passage d’action important
du scénario et vous devrez le faire
vivre le plus intensément possible
en mettant & contribution toutes les
opportunités que présente la forge.
A titre d’exemple, un combattant
blessé peut prendre appui sur la po-
tence du soufflet de forge amenant
étincelles et escarbilles dans toute
la piece ; dans l'atelier du sous-sol,
les PJ ou adversaires peuvent mettre
la main sur certaines armes expéri-
mentales d’Tkniv, comme le bouclier
lance-dard ou l'arbaléte double-fiit ;
des adversaires peuvent passer par
les toits et des combats se dérouler
sur la charpente ; les acides de l'or-
fevrerie servir de projectiles ; des
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ballots de barres de fer s’ouvrir et
rouler dans la mélée, menacant de
faire tomber les protagonistes ; une
torche enflaimmée peut arriver sur
un sac de charbon ; un combat dans
la boutique peut avoir lieu au milieu
des rateliers d’armes ; un PJ ou un de
leurs adversaires peut mettre le pied
sur une bache, entrainant une chute
en cas de jet de dé raté ; Laeden ré-
fugiée dans ses appartements peut
lancer des cris terrifiés tandis que
des rufhians tentent de défoncer sa
porte...

Vous pouvez utiliser cette table si
vous voulez tirer au hasard les adver-
saires des PJ ou de leurs alliés :

2 : Gonvo le poissonnier

3 : Josh « mange-purée >

4 : Le chef des mercenaires (Guer-
rier Niv 3)

5-6 : Mercenaire

7-10 : Coquins (Voleur Niv 1 ou 2)
11 : Colas Poing d’Acier

12 : le prétre d’Aladhel

Colas ou le prétre d’Aladhel, s’ils
sont vivants, pourront révéler le lieu
de détention de Sigurda, celui-ci se
trouve a l'extérieur de la ville, dans
la crique des bois noyés, 1a ou le na-
vire d’Egonzhastan a été amarré. Si
tous deux sont morts, vous pouvez
leur faire découvrir une carte sur le
corps de Colas ou, autre possibilité,




faire intervenir Iknivson, avide de
se racheter et de faire lever la me-
sure d’ostracisme a laquelle son pére
I'a condamné, qui leur fournira la
planque d’un survivant blessé de la
bande qui, en échange de la vie, n’hé-
sitera pas a indiquer le lieu d’ancrage
du vaisseau d’Egonzhastan.

IV-§) AUX ARMES !

Avant de partir en guerre peut-étre
vos joueurs jugeront-ils judicieux
d’essayer de trouver du soutien. Le
mauvais choix est de vouloir faire
appel aux autorités officielles. Le
temple du Créne, qui a la haute main
sur la politique étrangere, refusera
qu’une intervention officielle soit
organisée, ce afin d’éviter un inci-
dent diplomatique avec les autorités
d’Egonzhastan.

Pour le reste, il est aisé de
rallier les rebelles nains qui se feront
un plaisir d’aller combattre leurs en-
nemis naturels. La FAI si les joueurs
ne sont pas en trop mauvais termes
pourra également aider a sa maniére.
La Barabie pourra envoyer quatre
hommes dont un artificier bien mu-
nis en feux grégeois. Il reste toujours
possible de louer des mercenaires,
auquel cas l'ambassade agramo-
rienne sera un trés bon choix, de plus
si la cible est évoquée — « de tristes
marauds originaires d’Egonzhas-
tan » - il y aura méme une petite ré-

duction.

Enfin Tkniv et ses deux
gardes du corps viendront, ainsi que
Grimwald, Lars et Tyrezas, du moins
ceux qui sont encore debout apres la
bataille du Marteau qui chante

ACTE V : ASSAUTS, FUITES

ET POURSUITES

Les envoyés d’Egonzhastan ont jeté
I'ancre de leur brigantin a plusieurs
dizaines de kilomeétres au sud de
Laelith, le long des cotés du marais
de I’Angoisse dans une crique mas-
quée par une forét noyée et pour-
rissante. IlIs y ont établi leur camp,
laissant quelques uns de leurs agents
servir d’intermédiaires avec la bande
de Colas. Sigurda y est tenue prison-
niére dans 'une des tentes dressées
sur la cote.

Le campement est fort d’une tren-
taine d’individus dont une quinzaine
de marins peu combatifs ; la plus
forte résistance sera due aux deux
huvaliniens, ainsi qu’aux prétres
d’Aladhel.

C’est un peu la revanche de I'assaut
sur les ateliers du Marteau qui chante
et les joueurs et leurs alliés devraient
avoir le plaisir de les prendre par
surprise et de pouvoir élaborer leur
plan d’attaque. Bien que le camp soit
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sérieusement gardé nul ne s’attend a
subir un assaut, aussi les mesures de
défense sont-elles trés relachées. Les
prétres et les deux huvaliniens se bat-
tront jusqu’a la mort.

CONCLUSION :

L'assaut du camp devrait voir la vic-
toire des alliés et la libération d’une
Sigurda qui devrait se jeter dans les
bras d'un Grimwald géné ou, éven-
tuellement, de I'un de vos person-
nages nains qui aurait su trouver
grace a ses yeux.

Le tout devrait finir par une
bamboche a l'auberge du Dragon
rouge avec, au final, un Grimwald
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qui, cérémonieusement, rendra a
son cousin I'armure ancestrale, ex-
pliquant qu’aujourd’hui sa vie est a
Laelith et qu’il se refuse a reprendre
la responsabilité de la vie d’autrui.
Son cousin acceptera le présent et
se contentera acquiescer silencieuse-
ment, se gardant bien de montrer sa
déception.

Maitre Ikniv, lui, se fera un
devoir d’offrir un beau présent per-
sonnalisé a chacun des joueurs, leur
offrant I'arme ou l'armure de leurs
réves (mais sans bonus magique)
quand bien méme cette arme serait
encore expérimentale.




DRAMATIS PERSONAE :

ACTEI

Ikniv Odranaél

Nain, 187 ans, Guerrier (Faconnier)
Niv§8, LN

Ikniv est d’un caractere posé. Calme
et str de lui, il peut étre tres pater-
naliste, voire agagant par son coté
donneur de lecon. Par contre il est
extrémement droit et ne donne pas
sa parole a la légere. Récemment le
temple de I'Oiseau de feu a décidé
de le nommer fournisseur officiel et
exclusif des armements de la garde
de I'Oiseau de feu, ce qui pourrait
étre le couronnement de sa carriére
- s’il n’avait pour ambition d’étre un
jour nommé fournisseur officiel de
la garde du Roi-Dieu. Il a également
plusieurs fois collaboré avec des éru-
dits et scientifiques du College du
savoir universel matérialiste, pour
les conseiller au niveau technique et
réaliser certaines piéces ou alliages
nécessaires a leurs expériences aé-
riennes.

For 12, Dex 15, Con 12, Int 14, Sag
10,Cha 11

CA 6 (Cuir et Dex), PAV 53

Attaque (3/2) : Marteau de forgeron
enchanté TACO 11, 1d6 +2
Compétences : Forges d’armes
(0), Runes naines (0), Khazad (0),
Endurance (0), Etiquette (1), Fer-

*

ronnerie (1), Lecture/ écriture (1),
Estimation (1), Laelithien (1), Ar-
murerie (1), Ingénierie (2)
Compétences d’armes : Groupe :
Haches, Groupe : Armes conton-
dantes, groupe : Arbaléte
Equipement : Marteau de forgeron
+2 (eq: masse de fantassin), Bracelets
de cuir piquetés de clous de Mithril,
Collier constitué de maillons de dif-
térents métaux et alliages, Vétements
de bourgeois ou tablier de cuir dans
son atelier

Sigurda Odranaél, Expert Niv 2
Abalis & Olfkan, Guerrier Niv 2, CA
S, PdV 16, TACO 18, Dégits 1d6 +1
Laella, Armuriére Niv 0, Originaire
d’Olyzia, 38 ans

Lars Foreanu, Guerrier Niv 2, Etran-
ger blafard

Philas Mains de cuir, maroquinier
orfevre gnome, 120 ans, Niv 0

Ector le roux, armurier ferronnier,
Niv 0

Tyrezas, armurier ferronnier, Niv 0
(For 18)

Laeden, graveuse-orfevre, demi elfe,
Niv 0

ACTEII

LA BANDE DE COLAS POING D’ACIER

Colas Poing d’Acier, Voleur Niv 3,
NM
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Colas est un grand gaillard de vingt-
cinq ans aux épaules larges, arborant
une barbe et des moustaches noires.
Bien que souvent sale et dépenaillé,
il arbore souvent des vétements de
prix, volés ou dénichés en braderie.
Ainsi pourra-t-on le trouver attifé de
longues bottes de cavalerie en cuir
souple, d’'un pantalon rayé noir et
vert, d’'un pourpoint de velours
grenat bien élimé et d’un foulard
de poing. Au combat , il emploie le
cestus ou quand il s’agit de tuer, une
main gauche et un sabre.

CA 6 (cuir&main gauche & dex),
PdV 16, TACO 17, Dégits 1d6+3
(sabre)

Gonvo « le poissonnier », Guerrier
2/ Voleur 2, LM
Dans la vingtaine, Gonvo est un

grand échalas, claudiquant, aux che-
veux bruns mi-longs rassemblés sous
un bandeau crasseux et au visage
couvert d’une barbe de trois jours. Il
marche pieds nus et porte des vieux
pantalons rapiécés et une grossiere
chemise de laine. Sa ceinture porte
un fourreau ou est glissé un long poi-
gnard.

CA 6 (Cuir & dex), PdV 12, TACO
17 (3/2), Dégats 1D4+4 (Machette
spécialiste)

Josh « Mange-purée », Voleur Niv
2, NM
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Un homme de petite taille aux
mouvement nerveux, la trentaine,
n‘ayant plus de dents de devant, le
nez cassé et un tatouage en forme de
toile d’araignée sur les deux mains.
Sournois au possible, Josh est abso-
lument amoral et sera prét a tous les
marchandages pour rester en vie, et
aux pires saloperies pour abattre ses
adversaires.

CA 5 (cuir & dex), PdV 16, TACO
19, Dégats 1d4+1 (Crochet ou da-
gue) ; il use aussi de couteaux de lan-
cer : TACO 17, dégats 1d3+1

Arnem, Guerrier Niv2, CM
Une grande brute d’une vingtaine

d’années, le crine rasé, avec une
grosse ceinture a boucle d'or en
forme de navire. Brutal et impulsif,
Arnem est aussi aux limite de la bé-
tise, il se contente de taper ou d’ef-
frayer ceux qu’on lui indique. En si-
tuation de combat, il porte un gilet
de cuir et manie un gourdin renforcé
de bandes de cuir cloutées.

CA 9, PdV 17, TACO 17, Dégits
1d6+3

Pour le reste, la bande compte entre
douze et quinze ruflians, toujours
préts a tous les mauvais coups né-
cessitant plus de brutalité que de fi-
nesse. Leurs armes vont du gourdin a
I’épée courte en passant par la feuille
de boucher ou le couteau a écailler. II




leur arrive parfois d’utiliser des filets
de péche pour immobiliser leurs ad-
versaires.

Les coquins de Colas Poing d’Acier
(12) : Voleur Niv 1, CA 7, Dégats
1d6, TACO 20, PV §, Moral 10

La bande accueille aussi un agent de
la fédération :

Frére Ezaél, Prétre Niv 3, LN

Ezaél est 4gé d'une quarantaine

d’années. De taille moyenne, mince,
son visage porte des traits délicats
qui s’harmonisent & sa voix douce.
Ses yeux sont clairs, soulignés de
quelques rides en pattes d'oie, et
son crane rasé. Habitué a manier les
mots et les hommes, Ezaél est sur-
tout un manipulateur consommé
dont la faconde masque le fanatisme
absolu. Pour lui, tous les incroyants
devraient étre bralés deés lors qu’ils
ont refusé de recevoir la Vérité.

CA 7 (gilet de cuir & dex), PdV 14,
TACO 18, Dégats 1d6 (biton) ou
2d4 (gourdin magique)

Sorts : (2x1) Bénédiction (+1 au
moral et au toucher des alliés), Sanc-
tuaire (Sr, adversaire ne peut atta-
quer sauf]JS vs sort), (1X2) Discours
captivant, Silence

Les rebelles egonzhastanais : le FLN,
Front de libération des nains
Belar, Dalim, Thurgrum, Valkan,

Molarok, Kazgin, Dimzan, Fimki

Belar est un vieux prétre de Moradin
Niv 3, Dalim est son apprenti, prétre
de Niv 1 de Moradin

Thurgrum et Valkan sont des jeunes
nains guerriers Niv 1

Molarok Sturginson est le chef du
groupe, vétéran des révoltes, ancien
compagnon d’armes de Grimwald,
guerrier Niv 5

Dimzan est le cousin du précédent,
vétéran également, guerrier Niv 3
Kazgin est un éclaireur, voleur Niv 1
Fimki était un prétre / guerrier de
Clangeddin, qui sera tombé sous le
coup des Huvaliniens au moment ou
ils seront rencontrés.

La FAI, Fraction armée insurrection-
nelle

Arvinia « la rouge >, Humaine, 21
ans, Mage Niv2, CB

Une belle et non moins rousse
jeune femme, véritable pasionaria et
convaincue qu’elle détient la vérité
absolue. Ne pas penser comme elle,
voire ne pas se soumettre a son in-
commensurable capacité de déduc-
tion, vous fait invariablement classer
parmi les ennemis du peuple, op-
presseurs et autres sociaux-traitres...
Sorts en téte : (2x1) Vapeur colorée,
Mur de brouillard
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Balthus Utranor, Humain, 32 ans,
PNJ Niv 0, scribe

Maurin, Humain, 17 ans, PNJ Niv 0O,
fermier

Darkim fils de Kron, Nain, 120 ans,
PNJ Niv 0, Armurier

Orlois, Humain, 40 ans, Prétre Niv 1
(Oiseau de feu)

Fredric le taciturne, Humain, 24 ans,
Guerrier Niv 3

Mercenaire

ACTE IV

Les mercenaires du désert

Six hommes entre vingt et trente ans
originaires des marches du couchant.
Ils ont le teint basané, le cheveu noir
et I'ceil tout autant. Pour 'assaut, ils
porteront une cape de laine grise

jetée sur leurs épaules, que certains
n’hésiteront pas a utiliser comme
bouclier en les enroulant autour du
bras ou comme arme pour aveugler
'adversaire. Une fois ce manteau en-
levé, ils apparaissent vétus d'un pan-
talon de toile bleu, de sandales, d’'un
plastron de bronze jeté sur une che-
mise du méme bleu, de gants de cuir
et le crdne surmonté d’un casque co-
nique de mailles de bronze.

Guerrier Niv 2, CA S ; Dégats (ci-
meterre) 1d6+1, TACO 18, PV 14,
moral 13

Grimwald Barbe d’Or

Nain, 147 ans, CB, Guerrier (bien
né) Niv 4

For 16, Dex 11, Con 13, Int 13, Sag
6, Cha 15

CA 4 (mailles, bouclier)

Pdv 22

Attaques : hache d’armes de maitre
3/2 TACO 14, 1d8+3

Compétences : Endurance (0), Eti-
quette (0), Histoire locale (0), Hé-
raldique (0), Kahazad (0), Egon-
zhastanais (1), Laelithien (1), Forge
d’armes (2), Runes naines (1)
Compétences martiales : Marteau,
Groupe : Hache, épée courte, arba-
lete légere

Equipement : écu de fer, hache de
maitre, plaque de bronze +1 ou cotte
de mailles de maitre.




Tknivson Odranaél CA 7 (Cuir & dex) Pdv
Nain, 57 ans, NM, Roublard Niv 2 14
Iknivson est la honte de son pere. Attaques : épée courte de maitre,

Pas trés habile, rétif a tout effort in-
tellectuel, et quasiment a tout effort
tout court, il se comporte comme
un enfant gaté qu’il n’est plus depuis
que son pere lui a coupé les vivres,
apres avoir tenté plusieurs fois de
le remettre dans le droit chemin.
Trainassant dans les coupe-gorges,
pour se saouler et perdre son argent
aux dés, il a vite fini par mal tour-
ner en effectuant quelques petits
larcins, seul mais aussi en groupe :
cambriolages, agressions contre des
passants, rackets, etc. C’est un per-
sonnage égoiste, cupide et mesquin
qui déteste sa sceur, estimant qu’elle
lui vole « son héritage naturel », et
encore plus son pére qui I'a mis a la
porte et déshérité. N’étant pas a un
défaut preés c’est aussi un joueur in-
vétéré et un bon soiffard. Il traine en
ce moment du c6té de la chaussée du
Lac, vivant de petits délits mesquins,
et prét a beaucoup de choses pour
se remettre a flot. Dans son esprit
embrumé commence a se faire jour
I'idée de tenter de cambrioler les ap-
partements de son peére. Ses histoires
tout comme la connaissance qu’il a
des lieux commencent a fort intéres-
ser la guilde des voleurs.

For 15, Dex12, Con 14, Int11, Sag 8,
Cha9

TACO0 19, 1d6

Compétences : Laelithien (0), Kha-
zad (1), Jeu (1), Baratin (1)

Vol a la tire : 25%, Crocheter des
serrures 50%, T/D piéges 45%, Dé-
placement silencieux 15%, Se ca-
cher dans 'ombre 15%, Détecter les
bruits 05%, Grimper 65%
Compétences martiales : épée
courte, couteau

Equipement : Epée courte, Arbaléte
de poing, Dard de lancer, Lance-dard

ACTEV

(2) Huvaliniens

Deux grandes créatures humanoides
d’environ deux métres de haut aux
traits lisses et aux yeux sans pupilles.
Meétis d’humains et de Zaduliens, ils
sont la caste de serviteurs les plus fi-
deéles des maitres d’Egonzhastan, les
Zaduliens.

Falanka, Guerrier Niv S, CA 1 (plates
magiques), PdV 53, TACO 13, Dé-
gats D10+2 (épée deux mains)
Sakima, prétre Niv 6, CA 7, PdV 47,
TACO 15, Dégits d6 +1 (baton)
Sorts en téte : (3x1) Soleil ardent
(d6+3 dégits + aveuglement 1d4
rounds), Sanctuaire (8 rounds ou
les adversaires doivent tester leur JD
pour lattaquer), Effroi (un adver-
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saire fuit durant 1d4 round si JS raté),
(3x2) Immobilisation de personnes
(1d4 personnes durant six rounds),
Métal briilant (7 1, dégits graduels
0/1d4/2d4/2d4/2d4/1d4/0),
(2x3) priére (durant 6r, les alliés ont
un bonus de 1 au TACO, dégits, save
et les adversaires -1 sur ces mémes
jets).

(4) agents d’Egonzhastan, quatre
humains et un nain, tous faisant par-
tie du clergé d’Aladhel : Ugo, Radek,
Dimitri, Piedr, Bargim.

Prétre 3 : CA 9, PAV 11, TACO 19%,
Dégats 2d4+1

Sorts : Les prétres invoqueront un
gourdin magique et combattront
donc avec si nécessaire. En deuxiéme
lieu ils utiliseront un soin des bles-
sures légéres sur le guerrier blessé le
plus proche de leur groupe avant de
rentrer en combat.

(10) guerriers d’Egonzhastan

De solides vétérans parfaitement
loyal 4 la cause de leurs seigneurs, ils
se battront avec courage et dévoue-
ment.

Guerrier Nivl, CA §, PdV 8, TACO
18, Dégats : Pique (2d4+1), Epée
longue (1d8+3), Moral 15

(15) marins
De toutes races et mal payés, ils n’hé-
siteront ni a fuir ni a se rendre devant
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un adversaire menacant.

CA 9, Pdv 6, TACO 19, Dégats :
gourdin 1d6 +1 ou crochet/ dague
1d4 +1, Moral 10

Trésor au campement :

5000 écus d’or agramoriens, Potion
de clairaudience, Parchemin de pro-
tection contre les élémentaires, 12
fleches +1, Plates +1 (armure tres
ajustée, acier lisse, bleuté, hélas a
taille huvalinienne), Sceptre d’ab-
sorption (20 charges)

ANTOINE DESROCHES




ETE VOULEZ-VOUS !

e cité, organisée autour de la re-
he du profit et de la soumission
voirs, nous déposséde de nos

.

des années, les pauvres de-
nent plus pauvres encore et les
s de plus en plus riches !

" clergé vous enfume avec ses
tandis qu’ils empochent vos
_es, les nobles pavanent dans

ute terrasse dans des palais d’or

le marbre, tandis que les pauvres

ent dans les cabanes humides

antes de la chaussée du Lac.

les palais et les temples on

ma jusqu’a s’en faire éclater la

'on s’enivre de vin, tandis qu’a

qui travaille ou sur le port, on

e du poisson mal cuit et on boit
oupie.

s:paye quelques piéces d’ar-

r mois, tandis que des oisifs

recoivent des sinécures leur rap-
i . L 9 1
des centaines de piéces d’or !

. . -
qui paye pour cette injustice ? C’est
15, oui vous ! Toi qui décharges des

. 4 .

, pour trois sous, toi 'artisan

=1
=

n

~ poisson  bas

quoi nourrir e far
Le temps n'est plus a quéman

prés des échevins, des nobles.ou c
prétres. Ils ne bougeront pas

ne vous donneront que des mi "-\‘.
d’un banquet qu’ils ne veulent pas
partager, jamais ! ..
Plutot que de quémander I'a

des puissants, a nous d’exiger,

pour choisir la cité que nous voulons.
Le temps n'est plus a espérer mais &
agir.

Et pourquoi pas la démocratie ?

Les démocrates veulent une société
ou chaque personne a son mot a dire,
une société libérée de toutes formes
de domination : gouvernementale,
économique, sexiste, raciale et
gieuse.

C’est de votre vie que l'on parle,
d’autre que vous est le mieux pl
pour en décider ? Pourquoi laisse
un tyran, prétendument d’esse:
divine, le droit de décider 2

place ? En quoi un noble est-il

rent de vous, son sang n’est-il pas

la méme couleur, votre force et votre
intelligence valent-ils moins q

siens ?l us SO

[peblesiy
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édants.

A e utopie, la démocratie
un pi ]et de société rationnelle
elles et ceux qui pensent que
devrait décider de sa propre
ns le cadre d’une solidarité

nent en savoir plus ou s’impli-

les écrits des philosophes,
Z avec vos concitoyens, sabotez
* ils de travail, faites dans 1'illé-
rnissez—vous dans vos ateliers
faire front face aux patrons, lan-
épreuves de force, ne donnez
ces temples, ne payez plus vos
, volez les riches dés que vous
ez, CO-Organisez-vous sponta-
!
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B A

epere
ins

dr ,
planque
arteau qui
chante, le soir il les
fait filer par Terence
Beaupeton, un détective
hobbit. A I'aube celui-
cirevient et lui décrit

Colas en conversation
avec d’étranges hommes.

Grimwald y reconnait
le symbole d’Aladhel
- et comprend que les
e soir i )
. a nains du FLN ont été
un verre . i
i~ suivis. Connaissant les
ouge non - g
A & méthodes huvaliniennes,
échelle . ) .
3 J-6: il décide de disparaitre
lonte-au-ciel, 3 . e
e donne Celestia 12 pour éviter d’impliquer
rimw )
- BB d’autres personnes.
eZ-vOus
e Grimwald fait parvenir
s plus tard. ; .
A J-S5:Sola- un message a Larabie, via
issance,

ria 13BB  lalibrairie le Grand soir.
Arvinia vient porter la

J -4 : Sélé- réponse, positive, de

nia 14 BB Larabie 3 Grimwald.

Durant la journée, Gri-

1N
o1

an,

re dans

ue de la Forét

2. Le jour méme,

rennent contact

labande 4 Colas
es inféodent

ant un fort

mwald paraissait préoc-

cupé ou exalté, pas dans

son état normal.
J-3:Jour Durantlanuitil alalter-
des dieux cation et met en place sa
15 BB simulation d’enlévement.

J -2 : Aqua- Grimwald ne se présente

ria 16 BB pas au travail. ' 4




E—

J-1": Terra-
nia 17 BB

J 0: Aquilo-
nia 18 BB

)k L ¢
Celestia 19
BB

J+2:Sola-
ria 20 BB

Le gang de Colas, aidé
du nain prétre d’Aladhel,

vient fouiller I'apparte-

ment de Grimwald, il
subtilise la lettre de Gri-
mwald a son employeur.
Tkniv Odranaél contacte
les personnages pour
retrouver Grimwald.
Ayant perdu la trace de
Grimwald les agents
d’Egonzhastan tendent
une embuscade au FLN
qu’ils suivent depuis
beau temps. L'un d’eux
est tué, mais les autres
échappent au traquenard.
Les nains du FLN ne se
présentent pas au ren-
dez-vous qu’ils avaient
avec Grimwald de peur
qu’il ne soit repéré. L'un
d’eux A tout hasard vient
demander des nouvelles
de son « vieil ami » au
Marteau qui chante.
Grimwald, ne trouvant
personne au rendez-
vous, rentre dans la
planque ot il commence
a hésiter a embarquer
pour Egonzhastan seul.

J+5: Sélé-
nia 21 BB

J +6: Jour
des dieux
22 BB

N7«

Sigurda regoit un mes-
sage de son fére Ikniv-
son, en soirée elle décjzﬁ
de se rendre au rendez-
vous et est enlevée parla
bande a Colas. Elle est
embarquée sur un bateali
de péche directionla
crique de la Forét morte.
Matin : Ikniv Odranaél i
recoit une lettre 'infor- |
mant de 'enlévement de
sa fille et de la rangon. Il
convoque les joueurs.
Soirée : Grimwaldse
présente au Marteau qui
chante, prét a se livrer.
Nuit : la bataille du Mar-
teau qui chante.

Aquaria 23 Confrontation finale a la

BB

Terrania 24
BB

crique de la Forét morte.
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CHEVALIERS DELA
ROSE-CROIX

INTRODUCTION

Cette histoire s’inspire des ceuvres
de Dan Brown (Anges et Démons, le
Da Vinci Code). Elle se s’appuie sur
la mystique chrétienne, Ihistoire de
France et une société secrete.

La partie mystique est représentée
par la légende des anges et plus par-
ticulierement de I'archange Michel.

Le scénario met en avant la chanson
de Roland et les 4 1égendaires épées
des Carolingiens.

La société secréte est celle des Ro-
sicruciens et de leur héritage en
France.

Les personnages joueurs vont se
lancer dans une course poursuite
a travers I'Europe de I'Ouest a la
recherche de reliques chrétiennes
datant du Moyen-Age, Leur adver-
saire est un vampire manipulant une
organisation secréte pour obtenir
d’énormes pouvoirs.

Elle est proposée pour le jeu le
Monde des Ténébres mais peut
s’adapter a d’autres jeux d’occulte
contemporain.

L’ORDRE DE LA ROSE-CROIX

Les informations suivantes sont ti-
rées de I'encyclopédie en ligne Wi-
kipédia, mais sont adaptées pour les
besoins du scénario.

Christian Rose-Croix (1378-1484)
Ceci est I'histoire du fondateur my-
thique de I'Ordre.




Au départ, une communauté de
douze freres initiés regroupaient en
son sein toutes les connaissances ac-
quises depuis les éres anciennes et
mythiques par lesquelles serait pas-
sée I’humanité jusqu’a nos jours. Elle
se constitua autour de Rosenkreutz
(Christian Rose-Croix en Alle-
mand). Ces douze fréres, persuadés
de la grandeur du christianisme, ini-
tierent Rosenkreutz qui ainsi réuni
en lui les douze courants de sagesse
dont ils étaient les porteurs.

Ce savoir transforma complétement
son dme. En elle vivait comme une
renaissance de ces douze sagesses
revivifiées par le Christ. Il mourut
peu de temps aprés. Du point de
vue occulte, le fruit de I'initiation du
treizieme fut conservé dans I'atmos-
phere spirituelle de la Terre, comme
élément subsistant du corps éthéré.
Cette aura éthérée inspira les douze,
ainsi que leurs disciples, qui donné-
rent alors naissance au courant oc-
culte de la Rose-Croix.

II brillait et rayonnait a partir du
monde spirituel sur I'individualité
du XIV® siécle. C’est seulement a
partir de cette incarnation qu’il fut
nommé Christian Rose-Croix. Bien
que d’un point de vue ésotérique,
dans le sens occulte, il est déja Chris-
tian Rose-Croix au XIII® siécle. Ce
sont ses disciples, les successeurs

des douze du XIII® siécle, qui sont les
Rose-Croix.

Christian Rose-Croix parcouru
alors le monde connu. Apreés avoir
recu la sagesse des douze fécondés
par I'étre du Christ, il lui fut aisé d’as-
similer en I'espace de sept ans toute
la science de son époque. Passée
cette période, il rentra en Europe et
prit pour éléves les plus avancés des
disciples et successeurs des douze.
Avec eux il inaugura alors le véritable
travail des Rose-Croix. L'émergence
exotérique de la Rose-Croix se situe
en 1604, soit 120 ans aprés lamort de
Christian Rose-Croix (1378-1484).
C’est a cette époque que commen-
cérent a circuler sous le manteau les
manifestes rosicruciens et particu-
liéerement la Fama Fraternitatis et La
Confessio Fraternitatis, ceci avant la
parution officielle de ces Manifestes.

Dans la « Fama Fraternitatis », il
est spécifié que les Rose-Croix suc-
cesseurs de Christian Rose-Croix
découvrirent son tombeau en 1604.
Sur le sommet de la porte était indi-
qué en grands caractéres : « je m’ou-
vrirai dans 120 ans >.

L’OLIFANT DE ROLAND

Les Rosicruciens continueérent a ac-
cumuler les connaissances humaines
tout en conservant une grande
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croyance dans le Christ et ses ensei-
gnements. La plupart d’entre eux, des
alchimistes étaient toujours en quéte
de savoir.

Au 17¢siécle, le pasteur tchéque Come-
nius, vivant en Allemagne, entretenait
une correspondance avec Johann Va-
lentin Andreae, 'auteur des Noces Chy-
miques de Christian Rosenkreutz qui fi-
rent connaitre les Rose-Croix. Dans un
échange, Andreae déclara que certains
membres de l'ordre des Rose-Croix
avaient fondé une secte au sein de
Tordre. Ils sétaient baptisés les Roses
Noires et cherchaient a s’accaparer les
connaissances de I'ordre a des fins per-
sonnelles.
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Il lui fit part de sa découverte d’an-
ciens écrits dans un monastere
basque qui parlaient de la bataille de
Roncevaux. Elle opposa le chevalier
Roland et ses preux a une armée de
maures qui massacra les hommes
du marquis jusqu'au dernier. Selon
ce texte, quand le chevalier souftla
dans son Olifant I'archange Michel
apparut et 'emmena au Paradis. Les
moines avaient conservé nombre
de ses atours datant du 8° siécle. An-
dreae craignait que les Roses Noires
ne découvrent une puissante relique.

Comenius se rendit alors en Es-
pagne, a la place d’Andrea, pour en




avoir le cceur net. L3, les moines le
regurent chaleureusement car il se
fit passer pour un catholique. Il put
alors faire ses recherches dans le ca-
veau du batiment. Il y trouva bien
un olifant qu’il vola a la barbe des
moines. A son retour en en Alle-
magne, le pays était plongé dans la
Guerre des Trente Ans et il perdit
tout ce qu’il avait. Il trouva de I'aide
auprés d’'une communauté de pro-
testants.

Cependant peu de temps aprés,
des troupes loyales au pape attaqué-
rent cette communauté. Comenius
dut s’enfuir, mais ses poursuivants
le talonnaient. Exténué, il prit la
résolution d’utiliser le cor en espé-
rant que l'archange apparaisse pour
le sauver. Apres avoir fait raisonner
I'olifant, la terre se mit a trembler ce
qui effraya les papistes mais aucun
Ange n’apparut. Au lieu de cela, une
pauvre jeune fille de 16 ans, Chris-
tine Poniatowska qui elle-méme
fuyait, devint une illuminée. Come-
nius pensait que Michel avait prit
possession de son corps. Le pasteur
nota soigneusement tout ce qu’elle
disait car elle ne parlait que pour
prophétiser.

A sa mort, en 1656 a Amsterdam,
il fut enterré avec 1I’Olifant et ses
notes.

LA ROSE NOIRE

Cette société secréte au sein d'une
société secréte sest constituée au-
tour d'un vampire mekhet de la Lan-
cea Sanctum, Grégoire, au début du
17¢ siecle. C’est pour I'empécher de
sévir qu’Andreae a révélé au monde
l'existence de la Rose Croix. Man-
quant alors de briser la Mascarade,
Grégoire resta un moment dans
l'ombre, usant de son influence pour
faire croire a un canular. Une fois le
danger passé, il captura le traitre. Il
fut impossible & Andrea de ne pas
avouer ce qu’il savait et révéla 'em-
placement du monastére. Cependant
il put conserver secréte I'identité du
pasteur. Grégoire le tua rapidement
apres.

Le vampire s’empressa alors de s’y
rendre, mais Comenius s’en était
déja allé. Fou de rage, il assassina
tous les moines sauf un, dont il fit sa
Goule.

Depuis 350 ans, le Damné re-
cherche des traces du mystérieux
voleur de l'olifant. Il désire invoquer
un ange pour se nourrir de sa vitae en
le piégeant par le biais d’un rituel dé-
tourné. C’est grace a un traitre mor-
tel, Pierre Escalon, qu’il retrouve en-
fin une trace.

La Rose Croix en France : lordre
Kabbalistique de la Rose Croix
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Fondé en 1888, en France, par Sta-
nislas de Guaita et Joséphin Péladan,
I’Ordre kabbalistique de la Rose-
Croix a compté, parmi ses membres
Papus, Erik Satie (qui composa pour
'ordre les Sonneries de la Rose-Croix)
ou Paul Sédir.

L’'Ordre kabbalistique de la Rose-
Croix enseignait la Kabbale et I'oc-
cultisme au sein d’une université
libre. Il y décernait des grades de
« bachelier en kabbale », « licencié
en kabbale » et « docteur >» au cours
d’examens écrits et oraux. Le but en
était « de mener simultanément une
action occulte en vue de préserver
la civilisation judéo-chrétienne et
une action diffusante au cceur d’'un
public de profanes mais curieux de
sciences occultes ».

Prétextant un refus de la magie opé-
rative, Péladan se sépara du groupe
en 1891 pour fonder I'Ordre de la
Rose-Croix catholique et esthétique
du Temple et du Graal. En fait, il ve-
nait d’étre Lié a Grégoire qui vou-
lait se servir de la branche francaise
pour retrouver l'olifant. Cet ordre fut
a l'origine des « Salons de la Rose-
Croix » qui connurent une grande
fréquentation. Entre mai 1890 et
mars 1893 éclata «la guerre des deux
roses>». Il s’agissait de I'opposition
entre les fondateurs des deux ordres
devenus rivaux.
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Au cours des 100 ans qui suivirent,
la guerre occulte des deux organisa-
tions perdura e. Les Roses Noires
se sont complétement fondues dans
I'Ordre Esthétique qui est un outil
de Grégoire. I'Ordre Kabbalistique
n'est pas contro6lé par qui que se soit.
Cette société secréte qui posséde
une grande influence et un grand
pouvoir politique en France. Cepen-
dant, ils ne savent rien de la présence
du vampire.

LA DECOUVERTE QUI

DECLENCHE TOUT

En 1971, Pierre Escalon, jeune
universitaire ambitieux et fils d’Al-
phonse Escalon, le maitre de I'ordre
kabbalistique,
Grégoire. Il lui voue son 4me contre
I'immortalité. Le Damné I'intronise
dans l'ordre du Temple et le jeune
Pierre fait office d’agent double.

Grace aux relations de son pere, il
entre au Louvre et gravit les échelons
en devenant rapidement le conser-
vateur de ce musée. Avec ce poste,
il poursuit ses recherches sur I'oli-
fant car sa découverte est la condi-

fait un pacte avec

tion majeure pour que Grégoire
’étreigne.




C’est en 2011 qu’il trouve enfin la
piste qu’il lui faut. 11 déniche dans
une chronique provenant du monas-
tere Basque, le dessin d’un étranger
venu au moment de la disparition
de T'olifant. Avec un performant lo-
giciel de reconnaissance faciale, il
remarque une ressemblance avec
Comenius, le pasteur tchéque. Ce-
pendant avant qu’il ne puisse trans-
mettre 'information a son maitre, il
est tué par son assistant. Ce dernier,
membre de l'ordre kabbalistique,
met fin  sa trahison.

Le scénario débute a I'enterrement
de Pierre Escalon et réunit les prota-
gonistes de cette épopée.

LES PROTAGONISTES

- Mathias Marsan est un doctorant
en archéologie. Sa theése traite, entre
autre, des épées légendaires de la pé-
riode carolingienne. Son maitre de
recherche était Pierre Escalon. Cest
lui qui en sait le plus sur les épées de
Dieu.

- Antoine / Alexandra Thain était
I'assistant(e) de Pierre Escalon. C’est
lui/elle qui I'a tué avant qu’il ne ré-
vele le secret de Comenius a 'ordre
du Temple. Il/elle I'a assassiné dans
son bureau, pendant un moment de

panique en lui fracassant le crane
avec une statuette de bronze. Il/elle
connait les ordres aussi bien Kabba-
listique qu’Esthétique.

- Julien / Julie Escalon est le fils de
Pierre. Il/elle a eut une jeunesse so-
litaire, entre un pére absorbé par son
travail et une mére morte pendant
son enfance. Avec le temps, la rela-
tion pere-fils est devenue un affron-
tement permanent. Il/elle s’est donc
engagé(e) dans 'armée pour échap-
per a son géniteur. Cependant lors
de leur derniére rencontre, Pierre lui
a révélé étre atteint d’'une maladie
incurable mais qu’il avait une solu-
tion pour s’en sortir. Ils se sont rap-
prochés comme jamais lors de cette
rencontre. Peu de temps aprés, il/
elle apprend sa mort et obtient une
permission pour se rendre a son en-
terrement.

- Sébastien / Sylvie Cadillon est
journaliste le Monde des Religions.
Il/elle est en train d’écrire un article
sur les Rosicruciens et soupgonnait
Pierre Escalon d’en étre un.

- Victor Bertrand est un prétre du
sud de la France venu réclamer les
documents découverts pour les ra-
mener au monastére basque. Il a des
informations sur le monastére de
San Miguel Arcangel.
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ACTE UN : LE PASTEUR

Au cours de cet acte, les P] vont aller

sur la tombe de Comenius et entrer
en possession de l'olifant de Roland
et des notes du pasteur.

SCENE UN : VEILLEE FUNEBRES

Les PJ assistent a I'enterrement de
Pierre Escalon puis se retrouvent fai-
sant ainsi connaissance. A la fin de la
scéne, tous se mettent d’accord pour
trouver l'assassin en suivant la piste
que Pierre allait remonter.

SCENE DEUX : LES PISTES

- L'appel d’Escalon senior le soir de
son meurtre est une voie sans issue.
Le numéro n'est plus attribué, la
piste ne méne plus a rien.

- Les documents du monastére réve-
lent I’ histoire du visiteur.

- Le visage dessiné permet l'identifi-
cation de Comenius.

- La vie de Pierre dévoile son appar-
tenance a l'ordre kabbalistique.

SCENE TROIS : LA TOMBE DU PASTEUR

Les PJ arrivent & Amsterdam ou ils
ouvrent la sépulture de Comeniuss.
Ils y découvrent l'olifant et les notes
du pasteur. Ils sont ensuite attaqués
par des agents de la Rose Noire.
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ACTE DEUX : LE MONASTERE

Au cours de cette scéne, les PJ vont
au monastere de San Miguel pour y
retrouver la trace de Christine Ponia-
towska qui est mentionnée dans les
notes de Comenius.

SCENE UN : NOUVELLES PISTES

Apreés avoir échappé aux agents de
la Rose Noire, les P] compulsent
les notes de du pasteur tchéque. La
principale information concerne
une jeune femme qui a subi un trau-
matisme en entendant le son du cor.
Pensant qu’elle était possédée par
un ange, Comenius consigna tous ce
quelle disait. Malheureusement la
plupart de ses notes furent perdues
pendant la guerre de Trente Ans.
Pour la protéger, il envoya Christine
Poniatowska a l'ordre des Carmé-
lites qui s’était installé a San Miguel
apres le massacre des moines.

SCENE DEUX : L'ELUE DE DIEU

Une fois au monastere, les PJ ap-
prennent que Christine est toujours
vivante et qu’elle ne vieillit pas. Les
Sceurs sont convaincues de sa sain-
teté. Au cours de la conversation,
Christine leur apprend qu'’il faut ras-
sembler les quatre épées de Dieu :
Durandal, Joyeuse, Hauteclaire et
Almace. Une fois réunies r et le corps
utilisé, les Anges descendront du
Ciel.




Elle donne des indications pour
trouver les quatre épées, ces visions
montrent qu’elle doit accompagner
les PJ.

SCENE TROIS : DURANDAL

La premiére épée, la plus simple
d’acces, est Durandal dont lalégende
veut qu’elle soit a Rocamadour. Ré-
cupérer l'arme n’est pas difficile,
mais les Roses Noires attaquent de
nouveau pour enlever Christine et y
parviendront.

ACTE TROIS : LA QUETE DES
EPEES

Cest une course contre la montre
pour récupérer les trois autres armes
carolingiennes. Les scénes peuvent
étre faites dans n’importe quel ordre
sachant que Christine donnera le
méme ordre a Grégoire.

SCENE UN : JOYEUSE

Les personnages vont devoir voler
I'épée au sein de la Basilique. Les
agents de Rose Noires sont aussi sur
le coup.

SCENE DEUX : HAUTECLAIRE

Selon les indications de Christine,
I'épée est en possession du Marchand
du Temple, un trafiquant d’ceuvre
d’art. Hugo Werner est un riche al-
lemand qui possede une entreprise
de camions et s’en sert pour trans-

porter les objets volés. Grice aux
contacts du journaliste, ils peuvent
I'approcher. Il en demande 80 000
euros car il a déja un acheteur mais il
prét a le vendre au plus offrant.

La premiere solution est de réunir
'argent. La seconde consiste a voler
Hauteclaire lors du transfert vers
l'acheteur qui nest d’autre que le
Vampire Grégoire.

SCENE TROIS : ALMACE

Elle est conservée dans le légen-
daire trésor de Rennes le chiteau
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(voir Ihistoire de Bérenger Sau-
niére). Christine a parlé d’un prétre
passé de la pauvreté a la richesse.
Pour retrouver les derniers objets,
ils doivent rencontrer Anais Corbu,
I'héritiere de Mr et Mme Corbu qui
avaient eux-mémes hérité de Marie
Dénarnaud, la servante et amie de
Bérenger Sauniére.

Avec elle, ils peuvent explorer la
tour Magdala, construite par Béren-
ger pour conserver les reliques les
plus précieuses. Pour y rentrer, il faut
résoudre une énigme.

ACTE QUATRE : LE MESSAGER DE
DIEU

Muni de plusieurs épées et de I'Oli-
fant, les PJ vont devoir négocier
avec Grégoire pour la libération de
Christine.

SCENE UN : NEGOCIATIONS

D’une facon ou d’une autre, Gré-
goire contactera les PJ pour leur
soumettre un marché. Il leur pro-
pose d’échanger la fille et de I'argent
contre les épées et 'olifant. Ils ont six
heures pour répondre.. Ce laps de
temps permet aux PJ de se préparer,
d’autant plus qu’ils peuvent choisir
le lieu.

SCENE DEUX : FACE A FACE

Quand les PJ rencontrent le vam-
pire, ce dernier est accompagné de
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plusieurs agents. Cette confronta-
tion peut étre sociale ou physique en
fonction des PJ. Le vampire a un plan
qui peut inclure les PJ faisant d’eux
ses complices ou ses victimes.

La véritable phase d’action aura lieu
lorsque quelqu’un souftlera dans le
cor. L'ange apparait et se retrouve af-
faiblit par le vampire. Soit les PJ lai-
dent ou soit ils favorisent le vampire.
Dans les deux cas, un seul camp est
victorieux. Si ils survivent, il y a fort
a parier qu’ils y gagnent une récom-
pense unique adaptée a leurs ambi-
tions.

AcCTE UN : LE PASTEUR

Au cours de cet acte, les PJ vont se
rencontrer lors de I'enterrement de
Pierre Escalon que tous connais-
saient, au moins de vu. Lors de la
veillé funébre, ils discuteront de la
mort violente de Pierre et devront
décider d’enquéter sur celle-ci.

Aprés avoir suivi plusieurs pistes,
ils découvriront que Pierre s’intéres-
sait au pasteur Comenius qui s’était
rendu dans un monastére du pays
Basque. IIs iront a Amsterdam, ot
son caveau abrite un cahier et un oli-
fant.

Ils devront aussi affronter leur en-
nemi, les Roses Noires.




SCENE UN : MISE EN TERRE

LIEU

Les PJ sont tous présents au ci-
metiere de Montmartre. Célébre
lieu parisien, il est réputé pour ses
tombes illustres et son flot continuel
de fans en pélerinage. Le ciel gris
est nuageux mais il ne pleut pas. En
plus des PJ, seul le prétre qui officie
(qui n’est pas le PJ) est présent. Le
conservateur avait peu d’amis parmi
ses collegues et aucun membre des
Roses Croix aussi bien Kabbalis-
tique qu’Esthétiques nest venu.

Apreés la scéne de description, tous
les PJ doivent se rendre a la demeure
des Escalon, une jolie maison en
bordure de Paris car tous ont des in-
formations a révéler et a apprendre.
Lenfant du défunt pourrait inviter
les seules personnes venues rendre
un dernier hommage a son pére pour
une veillée funéraire improvisée. Le
lieu peut étre propice a une présen-
tation plus développée de chacun et
des liens (réels ou non) qu’ils entre-
tenaient avec le défunt. On peut fa-
cilement imaginer un lieux opulent
regorgeant de piéces historiques et
de références ésotériques (livre sur
les Anges, textes sacrés ou ésoté-
riques, objets avec un discret sym-
bole des Roses Croix, etc...)

CONVERSATIONS SOUHAITABLES :

Normalement voila ce que chaque
personnage devrait révéler aux
autres :

- Le prétre doit demander a I’héritier
de Pierre les documents provenant
du monastére Basque, ce que ce der-
nier devrait refuser puisqu’il veut les
compulser pour voir ce qu’il peut dé-
couvrir.

- U'héritier peut révéler (ou non) que
son pére était atteint d’une maladie
incurable mais qu’il ne s’en inquié-
tait pas outre mesure pour une rai-
son inconnue.

- Le journaliste pourrait sous-en-
tendre qu’il soupgonnait Pierre de
faire partie d'un ordre Rosicrucien,
I'Ordre kabbalistique de la Rose-
Croix. Des propos que l'assistant
peut confirmer ou non

- L'archéologue n’a trop rien a dire,
mais peut insister sur I'impression
qu’il a que Pierre Escalon était sur
le point de faire une grande décou-
verte.

- L'assistant n’a pas vraiment d’infor-
mations mais a pas mal a cacher (voir

fiche de personnage).

Au terme de la discussion, les PJ
devraient tomber d’accord sur leur
collaboration pour découvrir ce
que cache cet assassinat. Chacun a
ses propres motivations, mais tous
peuvent désirer mener a termes ses
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derniéres recherches. Pour certain

joueurs retrouver son assassin peut
étre une solide motivation (et une
source de conflit intéressante avec le
PJ assistant du conservateur .

SCENE DEUX : MULTIPLIES PISTES

Enquéte

Une fois que les PJ ont décidé d’en-
quéter, voici les différentes pistes
qu’ils peuvent suivre :

- Suivre la trace laissée par 'appel de
Pierre le soir de son meurtre.

- Fouiller dans la vie du défunt.

- Ftudier les documents du monas-
tere.

- Travailler sur le visage dessiné.

La police a saisi les ordinateurs de
Pierre ainsi que beaucoup deffets
personnels. Les PJ vont donc com-
2712 A
mencer avec peu d’éléments. Méme
I'héritier ne peut pas avoir acces a
I'enquéte, du moins aux indices.

L’APPEL

Le téléphone est resté en place car
la police a d’autres moyens pour
connaitre les appels recus ou en-
voyés. Le dernier numéro composé
est maintenant injoignable (Il n’est
pas attribué) et en utilisant l'an-
nuaire inversé, I'adresse est fictive.
On peut retrouver d’anciennes fac-
tures téléphoniques qui montrent
réguliérement que Pierre appelait un
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numéro différent tous les treize de
chaque mois pendant plusieurs mi-
nutes. Chacun de ses numéros n’est
plus attribué.

Pirater ses mails depuis son serveur
ne permet que de retrouver les cour-
riels du mois dernier. Ils parlent tous
des documents retrouvés au monas-
tére et sont tous adressés a un certain
Maitre G.

LA VIE DE PIERRE

Faire des recherches sur Pierre Esca-
lon ameéne les indices suivants :

- Ses comptes bancaires et ses fichiers
comptables sont intrigants. En effet,
en plus de son confortable salaire
de conservateur, il recevait aussi de
l'argent d’une source inconnue (un
virement via une banque suisse).
Chaque mois soit le 6, Ie 8,le 16 ou
le 29 en rappel des fétes de Saint Mi-
chel, ce qu'un PJ religieux pourrait
deviner avec un peu d’astuce.

- Son activité professionnelle tour-
nait exclusivement autour des do-
cuments du monastére depuis des
semaines. Avant cela, il avait servi
d’intermédiaire entre monsieur De
Tours (qui est Grégoire) et Hugo
Werner, un trafiquant d’objet d’arts
que connait le journaliste.

- Pour en apprendre plus sur sa vie
privée, c’est a sa femme de ménage
qu’il faut s’adresser. Saloua Behnour




peut révéler que Pierre entretenait
une liaison avec une dame du monde,
Sophie Le Goff. Une rapide enquéte
montre qu’elle est morte dans un
accident de voiture le lendemain du
déces de Pierre. Suivre cette piste ne
ménera a rien. Grégoire I'a Dominé
pour savoir ce qu’elle savait puis l'a
tuée. Il I'a fait foncer dans un arbre a
vive allure, la tuant sur le coup.

LES DOCUMENTS DU MONASTERE

Les chroniques sont divisées en 3
parties :
- Les archives de 'ancien monastére
romain du Chevalier Saint dont les
reliques ont été transportées a San
Miguel Arcangel apres sa construc-
tion en 1461.
- Les chroniques de 1459 jusqu’en
162S jusqu’au massacre des moines.
-Les chroniques de 1635 a nosjours,
ou le monastere abrite un ordre de
Carmelites.

Dans les premiéres chroniques (20
heures de recherches, -1 par succes
d’Intelligence + Erudition) on ap-
prend que le monastere était le lieu
ou était enterré un grand chevalier
du nom de Hruodlandus. Autrement
dit, il s’agit du célebre Roland de la
Chanson de Roland. Il ny avait pas
de corps car la légende veut qu’il ait
été emmené par I'archange Michel,
mais ses effets personnels y étaient

entreposés (fourreau d’épée, armure,
écu, cor, casque).

Au milieu du 15¢ siécle, I'ordre des
dominicains prit de l'ampleur en
nombre et en ouvrages (beaucoup
d’ceuvres byzantines furent rapatriés
avec la chute de Constantinople). 1l
a donc fallut déménager et ils se sont
implantés a Ognate.

Les secondes chroniques parlent de
I'installation des moines et du déve-
loppement de I'ordre. Ce qui intéres-
sait surtout Pierre Escalon était la ve-
nue d’un visiteur peu de temps avant
le massacre. Son nom était Bernard et
il venait d’Allemagne. Fervent catho-
lique de Baviére, il voulait consulter
des ouvrages Byzantins. Cependant
aprés son départ, les moines remar-
queérent que la tombe du chevalier
avait été profanée et que l'olifant de
Roland avait disparu.

Enfin, la derniére page parle d’un
frére qui a apercut dans ses affaires
une bible en allemand. Les bibles
catholiques de I'époque sont en la-
tin, ce détail le déclare comme étant
un chrétien réformé. Il est indiqué
qu’un portrait a été fait de mémoire
et ajouté aux documents.

La 3¢ partie des chroniques com-
mence en 1635 avec l'installation
des Carmelites, un ordre moniale
contemplatif (qui s’adonne a la
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priére et a I'étude). On y trouve plus

particuliérement un résumé de l'en-
quéte qui accuse le Frere Rodrigo
d’avoir perpétré le massacre car
c’est le seul moine demeuré introu-
vable.

LE VISAGE

Dans les documents, on peut ob-
tenir le visage griffonné du fameux
visiteur. L'utilisation d’un logiciel
de reconnaissance visuelle, permet
d’identifier le pasteur Comenius.
Si lassistant cherche a dissimuler
ce visage, I'information peut appa-
raitre avec les secondes chroniques.
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SCENE TROIS : LE CAVEAU

Biographie de Comenius
Reportez-vous a I'annexe

LIEU

Dans le cimetiére de Naarden aux
Pays-Bas, la tombe de Comenius est
un des monuments de la ville. C’est
un caveau ou le sarcophage du pas-
teur est hors de terre. Comme le ca-
veau du pasteur est trés visité, il n’est
pas fermé.

En ouvrant le sarcophage on trouve
le squelette du pasteur ainsi qu'un
cor et un cahier manuscrit. Ce der-
nier est écrit en allemand et les PJ
auront juste le temps de lire I'intro-
duction.

Moi Comenius, je consigne dans ce
cahier les révélations de ma chere
Christine qui sont autant de mes-
sages de Dieu pour nous éclairer.
Lisez-les et inspirez-vous en pour
trouver le royaume de Dieu.

ACTION

Quand les PJ sortent du caveau, ils
sont encerclés par 3 hommes armés
appartenant a la Rose. Ces derniers
ne veulent pas les tuer mais prendre
le cahier et le cor. Cependant les PJ
ne devront pas céder s’ils veulent
poursuivre leur enquéte (reportez-
vous au plan pour favoriser l'action).




A un moment d’hésitation, le gar-
dien intrigué par le rassemblement
ou le bruit les interpelle et I'un des
agents lui tire dessus. C’est la diver-
sion dont on besoin les PJ pour fuir.
Dés que ces derniers sortent du ci-
metiere, les agents abandonnent la
poursuite.

Si les PJ parviennent a en capturer
un, il se suicide avec une dent de cya-
nure. Il sera par la suite impossible de
remonter sa trace (c’est en fait un an-
cien prisonnier déclaré mort peu de
temps aprés sa sortie de prison).

ACTEDEUX : LE

MONASTERE

Au cours de cet acte, les PJ vont
découvrir I'enjeu de la quéte, celle
de permettre aux Anges d’arriver
sur Terre si l'olifant est soufflé en
présence des quatre épées Carolin-
giennes. Une fois sur Terre, les Anges
aident les Purs et les conduisent a
une juste récompense. Apres des re-
cherches sur le cahier de Comenius,
ils vont au monastere San Miguel Ar-
cangel en pays basque la ot reposent
les effets du chevalier Roland.

La, ils découvriront que I'illuminée
Christine Poniatowska est toujours
vivante prés de 400 ans plus tard,

protégée par les sceurs. Elle parlera
des quatre épées carolingiennes qui
sont indispensables pour activer
le pouvoir du cor. La premiere des
épées que les PJ devront s’approprier
est Durandal. Malheureusement les
agents de la Rose Noire, intervien-
dront et s’empareront de la fille voire
deI’épée.

SCENE UN : TESTAMENT DU
PASTEUR

LIEU

Les PJ peuvent étre n'importe ou
aprés avoir échappé aux agents de la
Rose Noire. Ils ont ainsi le temps de
compulser le cahier.

LE CAHIER

Il y a donc une trentaine de pages
donc voici les principaux indices :
Donnez I'annexe aux P]J.

- II raconte sa fuite dans la forét a
son retour d’Espagne dans une Alle-
magne en guerre. Poursuivit, ila vou-
lut souffler dans le cor espérant que
I'archange Michel apparaitrait pour
l'aider. Il n'y eu qu’un petit tremble-
ment de terre, ce qui suffit a faire fuir
les troupes papistes.

- Cependant, il découvrit Christine
qui avait été possédée par un ange
par l'action du Cor. Il I'a prit sous
sa protection et 'emmena dans ses
voyages.
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- Elle a déclaré que les Anges des-
cendront du ciel a I'appel des preux
si le Fer, I'Eau Pure, la Joie et la Foi
étaient présents.

- Elle a ensuite eut des visions du fu-
tur, des événements que les PJ recon-
naissent comme la fin des Empires
(les empires coloniaux et I'Union
Soviétique), et bien d’autres choses
(Tsunami, 11 septembre peuvent
faire parti des prophéties).

- Elle a aussi dit qu'a la Fin des
Temps, les Roses se croiseront, les
Mages seraient trahis par les Beaux
eux méme aveuglé par les Ténébres
(il s’agit de I'Ordre Kabbalistique
trahit par 1’Ordre Esthétique du
Temple, eux méme contr6lé par les
Roses Noires).

- Elle annonce que le Porteur de la
Lance, maitre des Ténébres est a
I'ceuvre dans I'ombre (il s’agit du
vampire de la Lancea Sanctum).

- Enfin en 1637, Comenius se sépare
de Christine, qu’il envoie au monas-
tére San Miguel Arcangel pour sa sé-
curité.

L’OLIFANT

Si un PJ veut souffler dedans, il ne
passe rien (petit malin ©).

La conclusion de leur recherche doit
conduire les PJ a se rendre au monas-
tere d’Ognate.
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Que faire de I’Olifant ?

Donc techniquement, ils n'en
auront pas.besoin avant I’Acte 4,
cependant ils peuvent décider de le
garderou non

Sil'assistant s’est révélé comme
étant de l'ordre Kabbalistique ou
qu’il entre en possession de I’Olifant
il peut le leur confier.

Autrement, ils peuvent le mettre
dans une consigne de gare ou un
coffre a la banque (cette solution
pose le probleme des horaires d’ou-
Verture).

En fait, il est préférable que les P] ne
l'aient pas sur eux, essayez de leur
faire implicitement comprendre.

Cependant, il convient que le
fameux assistant prévienne l'ordre

kabbalistique.
SCENE DEUX : L’ELUE DE DIEU

LIEU

La scéne commence quand les PJ
arrivent dans la ville d’Ognate.
Quoi qu'est pu faire les PJ pour
tenter de semer leurs poursuivants
cela échouera, car avec Auspex, le
vampire retrouvera toujours leurs
traces.

Ognate est une ville de plus de
10 000 habitants, a 73 km de Saint-
Sébastien, capitale de la province.




Le monastére de San Miguel Arcan-
gel est une structure gothique mé-
ridionale du XV* siécle. Pour faire
simple, le batiment est imposant,
haut, austére avec peu d’ouvertures.

LES CARMELITES

Les Sceurs de l'ordre de Car-
mel vétues de bure marron fon-
cée, accueillent facilement les PJ
puisqu’elles connaissent le prétre.
Les moniales répondent a leur ques-
tion (la méme chose quau prétre,
voir son historique).

Quand les PJ parlent de Christine
Poniatowska, la meére supérieure
est génée et devant leur insistance,
elle les conduit a une petite salle de
recueillement ou la fameuse Chris-
tine est en priere.

Elle déclare que depuis que Come-
nius I'a amené en 1637, elle n'a
pas vieillie. Des générations de
sceurs ont veillé sur elle et gardé
son secret,convaincues de sa sain-
teté. Quand Christine parle c’est
par allégorie et uniquement pour
énoncer des phrases prophétiques.
Autrement, ses seuls moyens de
communication sont les gestes et
les expressions faciales.Elle rayonne
d’innocence et les PJ se sentent se-
rein en sa présence.

LES VISIONS DE CHRISTINE

Les PJ sont conduits avec Christine
dans le bureau trés dépouillé de la
meére supérieure. L3, la prophétesse
déclare :

« Pour les fils des Mages, la quéte a
déja commencée. Le Fer est planté
dans la Roche Majeure. L'Eau Pure
marche vers les Ténébres, la Joie at-
tend dans le Tombeau des Rois de
France et la Foi dort avec les Parfaits.

- les Fils des Mages sont ceux qui
travaillent (sans le savoir) pour
I'ordre Kabbalistique, donc les per-
sonnages.

- Le Fer est Durandal plantée a Ro-
camadour (Roca Mayor ou Roche
Majeure)

- UEau Pure est Hauteclaire qui

est sur le point d’étre achetée par
Grégoire.

- Joie est Joyeuse qui se trouve dans
la Basilique de Saint Denis qui est le
tombeau des Rois de France.

- La Foi est Almace, cachée dans la
tour Magdala a Rennes le Chateau.
L'édifice renferme le trésor des
Cathares (dit les Parfaits).

Si Christine est pressée de don-
ner plus de précisions, elle déclare :
« Le Fer est 'arme du Chevalier des
Marches ».

Les Personnages devront alors faire
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les rapprochements suivants :
Marche est utilisé pour désigner un
marquisat.
Roland était le marquis de Bretagne.
Durandal était son épée.

Les recherches des personnages les
ameénent a cette découverte :

Une autre version de lalégende
veut que Roland ait alors appelé
I'archange Michel a I'aide, puis lancé
son épée vers la vallée. Celle-ci
traversa alors miraculeusement plu-
sieurs centaines de kilométres avant
de se ficher dans le rocher de Notre-
Dame de Rocamadour (ot 'on peut
encore 'admirer aujourd hui).

La suite logique est donc d’aller a
Rocamadour. Christine désire se
joindre a eux. Si les PJ refusent, elle
sera kidnappée par les Roses Noires
apres leur départ. Aux informations,
ils apprendront que le couvent a
bralé. Les sceurs toutes réunies pour
la priére se sont retrouvées prises au
piége d’un incendie. En vérité, Gré-
goire et ses hommes les ont réunies
dans la piéce. Une des sceur a été do-
minée et a « provoqué un accident
électrique » entrainant l'incendie.
Par contre si les PJ I'emmeéne, Chris-
tine sera quand méme enlevée mais
sans que les sceurs ne soient assassi-
nées.
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SCENE TROIS : LE FER
(DURANDAL)

LIEU

Les PJ arrivent dans le village de
600 habitants qu’est Rocamadour.
Perché a 150m d’altitude au bord
d’une falaise, les trois étages du pe-
tit bourg refletent I'implantation du
Moyen Age. Les chevaliers domi-
naient la partie supérieure, c’est ici
que se trouve les anciens remparts
et la pierre de Durandal., Au milieu
se trouve la zone dédiée aux insti-
tutions religieuses avec notamment
neufs églises. Le bas appartenant
depuis toujours aux laics, c’est 1a que
se situent les commerces et les infras-
tructures d’hébergement.

Comme indiqué sur la photo, il faut
grimper pour prendre I’épée et briser
la chaine. Si les PJ font ¢a discrete-
ment (comme de nuit), cela ne pose
pas de probléme. Seul Iéclairage pu-
blic et le calme local pourraient les

trahir.

ACTION

La difficulté est incarnée par les
agents de Grégoire qui ont suivis les
PJ pour enlever Christine. Profitant
de la nuit, les Roses Noires encer-
clent les PJ et leur commandent de
leur donner la Sceur. Les PJ doivent
bien sentir qu’ils n'ont pas vrai-




ment le choix, car les agents sont 7
et bien armés. Ils ne cherchent que
la fille car Grégoire pense la mettre
sous son contrdle pour savoir tout
ce qu’il souhaite. Le Mehket n’a
pas conscience de I'importance des
épées, ce qui explique qu’il ne soit
pas venu en personne. Il s’occupe de
préparer le rituel pour affaiblir 'ange
pour espérer pouvoir s’en nourrir.

Les agents ont retrouvé les PJ grace
a leur téléphone mobile. S’ils s’en
étaient débarrassés, considérez que
les Roses Noires ont pu suivre les PJ
depuis les Pays-Bas.

Une fois remis, Christine et I'épée,
des agents les emmeénent. Quand ils
sont un peu loin, un portable sonne
et donne l'ordre de tuer les PJ. La
suite dépend des actions des person-
nages :

- Si lassistant a bien tenu au cou-
rant 'Ordre Kabbalistique, ces der-
niers ont envoyé 3 membres formés
et équipés pour le combat qui les
aident. Pour autant ils narrivent
qu’apres I'échange.

- Autre possibilité, I'assistant ne les a
pas prévenu ou fait en sorte de perdre
du temps pour avoir des alliés contre
d’éventuels ennemis voir contre les
autres PJ. Dans ce cas, ces agents ont
été tués par les Roses Noires qui les

ont repéré avant. Leur survie vient
de Christine qui pousse un cri stri-
dent permettant de faire diversion.
Elle réveille toute la ville et donne
aux PJ une chance de s’enfuir.

L'ordre Kabbalistique

A tout moment, vous pouvez faire
apparaitre 'ordre kabbalistique pour
aider le groupe de PJ. Ils peuvent les
aider discrétement ou devenir leurs
alliés et les aider pour récupérer les
épées. Cependant, ne les faites que
lorsque les PJ sont vraiment dans le
besoin.

Le quartier général de I'Ordre
Kabbalistique est a la bibliothéque
Frangois Mitterrand (qui était
membre de cet ordre, malgré son ap-
partenance au PS). Ils sont conduits
a Nathan Delmas, le maitre actuel de
lordre. Il vient de reprendre la direc-
tion de I'ordre et souhaite lui rendre
son prestige d’antan. Il n’est donc
pas exclu qu’il voit d'un bon ceil
larrivée de membres compétents, et
au courant de l'existence de l'ordre.
A ce stade de Ihistoire, il devrait
probablement juste envisager cette
possibilité.

Quand les personnages sont avec
le maitre de 'Ordre, il leur raconte
tout en détails. La trahison de Pierre
Escalon envers ’Ordre Kabba-
listique. Le noyautage de I'ordre
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esthétique par un plus ancien ordre,
les Roses Noires mais dont on ne
sait que peu de choses.

La révélation d’Andrea concernant
l'existence de l'ordre pour empé-
cher les Roses Noires de prendre

le controle des Rosicruciens. Cette
aveu multiplia les ordres (réels ou
faux).

Par contre, 'ordre n’a pas beau-
coup d’hommes d’action, juste
3 soldats. A défaut de ressources
humaines, il a d’autres moyens a sa
disposition. L'ordre a probablement
des membres ou des contacts dans
différents ministeres. Etant donné
le quartier général, se documenter
devrait étre plus facile pour des PJ
devenus des alliés. Enfin, les rosi-
cruciens peuvent mettre a la dispo-
sition des PJ une somme d’argent
allant jusqu’a S 000 euros et de trés
pratiques téléphones high-tech avec
toutes les fonctions possibles (in-
cluant sGrement un émetteur pour
que 'ordre puisse les localiser a tout
moment).

ACTE TROIS : LA QUETE DES
EPEES

Une course contre la montre s’en-
gage. Grégoire et la Rose Noire cher-
chent a s’emparer des épées avant les
PJ. Avec Christine en sa possession,
le vampire comprend I'importance

des épées et veut les acquérir. Il ap-
prend notamment de la nonne que
I'une d’elle contient un éclat de la
lance de Longinus. Le Mekhet sait
qu'avec le sang d’une authentique
vierge et un fragment de l'antique
lance, il peut la reformer via un rituel
mystique. Ainsi, il aurait une arme re-
doutablement efficace pour affronter
I’Ange. Les PJ possedent I'Olifant et
une épée, ils ont un avantage, mais ils
devront se battre pour le conserver.

Les trois autres épées sont dans
des lieux bien particuliers, chacune
faisant l'objet d’une scéne. L'ordre
importe peu, Grégoire aura les infor-
mations sur les emplacements en sui-
vant le méme ordre queux. Norma-
lement, les PJ se sont débarrassées
que tous ce qui pourrait les conduire
a eux.

Sil’Ordre Kabbalistique est avec les
PJ ces derniers ont un peu plus de
ressources. Néanmoins, ils peuvent
s’en sortir seuls.

SCENE UN : LA JOIE (JOYEUSE)

Lieu

La basilique Saint-Denis est une
église de style gothique située en
Seine-Saint-Denis. Fondée en tant
qu’abbatiale, elle a aussi le statut de
cathédrale du diocese depuis 1966.
Elle est la nécropole des rois de
France.
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Joyeuse estle nom de I’épée de
Charlemagne. Il vient de I'ancien
frangais Joiel: «joyeux/joyaux>,
tém. Joiele: «<joyeuse>, issu du
francique Gawi: «joiex». L'épée
fait partie des symboles sacré du
Royaume de France.

VOL

Les PJ vont devoir la dérober.
Voici les systemes de sécurité qu’ils
vont devoir passer Ils doivent faire
face a :Des caméras. Elles sont in-
ternes mais on peut les pirater si on
bidouille les fils. Un hacker ou un
membre du Milieux Louche parisien,
voir un kabbaliste doué sera proba-
blement nécessaire. Des gardiens .

Ils patrouillent et sont probablement
reliés entre eux et au commissariat le

plus proche. Des alarmes . Il y en a
aux fenétres et aux vitrines qui sont
reliés a la police et au local de Gar-
diennage.

Cependant, et fort heureusement,
I'épée n’est plus en vitrine, elle a
été transportée dans une salle pour
nettoyage. Ils obtiendront cette in-
formation si I'assistant se renseigne
directement aupres de ses collegues.
Il posséde le moyen d’entrer grace a
son travail du Louvre. Il peut se faire
accompagner du journaliste et de
I'archéologue mais pas des autres.
Ce personnage est donc obligatoire
pour le scénario.
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Ils sont fouillés par les gardiens a
I’entrée et a la sortie. Heureusement,
le personnage sait qu’il y a une faille
dans la sécurité au niveau d’un sou-
pirail dans les sous-sols.

Allié

Les personnages peuvent avoir un
allié dans la place s’ils sont recher-
chés par la police. Il s’agit de Ludo-
vic Lerouge, un ami de l'assistant du
conservateur. Ce dernier pourra les
aider a entrer discrétement.

INTERVENTION DES ROSES NOIRES

Les Roses Noires viennent en poli-
ciers prétextant une alerte. Ils tuent
les gardiens et prennent d’assaut le
local pour controler le tout. Au dé-
but, ils pensent que I'épée est tou-
jours en vitrine, ce qui donne du
temps au PJ. Voila différentes fagons
de conduire cette scéne :

- Course contre la montre : vous al-
ternez les scénes des PNJ et celles des
PJ jusqu’a ce que les groupes se ren-
contrent et le plus sympa c’est qu’ils
se voient mais que les PJ parviennent
a s’enfuir. Un PNJ ou un PJ branché
sur le systéme de surveillance pour-
rait les tenir informé en tant réel de
Iactivité dans le musée.

- Fusillade : Lorsqueles deux groupes
se rencontrent, ils se tirent dessus
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jusqua ce que les PJ parviennent
a s’enfuir, avec une possibilité de
course poursuite (au cas ot un des PJ
serait garé dehors). Les « policiers »
sont équipés de silencieux pour plus
de discrétion, ce qui permet d’inten-
sifier le coté enjeux dans les hautes
sphéres. En cas de grabuge, Grégoire
fera de son mieux pour préserver
la Mascarade. Ses agents ont pour
consigne d’éviter les dérapages, pour
autant ils ont carte blanche pour agir.

SCENE DEUX : L'EAU PURE
(HAUTECLAIRE)

Recherche

Cette épée bien que célébre est por-
tée disparu depuis la seconde guerre
mondiale. Des soldats allemands
auraient pillés le chéteau frangais ol
elle reposait. Cette information est
connue de l'archéologue. Le jour-
naliste a ses entrées dans les milieux
louches, notamment ceux de lart.
Par I'un de ses contact, il apprend
qu'une épée de I'époque carolin-
gienne correspondant a la descrip-
tion d’Hauteclaire est détenue par
un trafiquant allemand.

L'épée Hauteclaire appartenait a
une personnalité importante au
Moyen Age, le chevalier Olivier,
protagoniste du poeme de la chan-
son de Roland. Celle-ci est décrite
comme étant en acier bruni avec un




cristal incrusté dans une poignée

d’or.

L’homme qui la détient est Hugo
Werner, un trafiquant d’antiquités
allemand qui se sert de sa société de
transport pour déplacer les artefacts.

L'arme est actuellement a Munich
(en Allemagne) et doit étre transpor-
tée a Paris. Il a vendu I'arme 60 000
euros mais peut la céder contre
20 000 supplémentaires aux PJ (qui
n'ont pas cette somme, sauf scéne 3).
L'acheteur est Grégoire.

ACHAT

Si les PJ prennent l'option d’achat
(s ‘appuyant sur le trésor de Sauniéres
ou sur du bluff), Hugo les regoit dans
son entreprise de camion se trouvant
a Munich. Il a contacté son autre ache-
teur (sans le dire aux PJ) qui a donc
envoyé des agents, dirigés par Natha-
lie Ruescas. La jeune femme combine
beauté, séduction et manipulation. Le
PJ ayant comme défaut luxure devrait
avoir quelques réactions en sa pré-
sence. On peut méme imaginer qu’ils
se rencontre un peu avant I'échange
(aT'hotel par exemple). Le trafiquant
espére faire monter les enchéres (et
Grégoire dispose de beaucoup d’ar-
gent).

Les protagonistes peuvent chercher a
voir la marchandise, Hugo envoie un
homme chercher I'épée qui se trouve

dans un entrep6t a 400 métres de la
(dans une grande zone industrielle).
Dans ce cas 1a, Ruescas contacte ses
alliés et ils essaient de voler I'épée ce
qui peut amener une scéne d’action.

VOL

Siles PJ parviennent a trouver I'iti-
néraire du camion (en charmant la
secrétaire d’'Hugo par exemple), ils
peuvent tenter d’arréter le camion
pour prendre 1'épée. Cest au M],
selon les actions des PJ, de faciliter
ou pas ce vol. IlIs devront cependant
s’attendre a une protection solide.
Et oui, il y au moins 60 000 euros de
marchandise a protéger...

SCENE TROIS : LA FOI (ALMACE)

HISTOIRE

Aprés avoir été prise par les
Basques, I'épée Almace a changé de
propriétaire jusqu'a se retrouver en
possession de la maison de Toulouse
au moment de la Croisade des Albi-
geois. Bien que les Cathares aient fait
voeu de pauvreté, les nobles qui les
soutenaient ont collecté des fonds
pour préparer la guerre. Cependant
avec la défaite, I'or a été caché dans
la chapelle de Rennes-le-chateau (en
Languedoc-Roussillon).

Ce trésor a été retrouvé par Béren-
ger Sauniére quand il a pris son poste
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a la chapelle. Il I'a ensuite rénové..
N’ayant pas tout dépensé, il en placa
une grande partie dans une cache se-
créte de la Tour Magdala aprés sa res-
tauration.

Il a tout légué a sa servante Marie Dé-
narnaud qui elle-méme a tout cédé a
Mr et Mme Noél Corbu. Ces derniers
étant morts, le totalité de ce patri-
moine appartient & Anais, leur fille
unique.

Pour que les PJ pensent ala cherchera
cet endroit, ils faut que les PJ appren-
nent ou devinent que :Les Parfaits
sont des Cathares.

Les légendes parlent d’un grand tré-
sor qu’ils auraient accumulé.

Enfin, on dit que ce trésor a été dé-
couvert a Rennes le chiteau.

Ils est a noter que le prétre par son
passage au séminaire et son affecta-
tion & Rennes-le-chteau est proba-
blement au courant de ces éléments.
De méme, 'archéologue connait st-
rement les deux premiéres informa-
tions par son cursus scolaire.

LIEU

Rennes-le-Chateau est un village de
91 personnes, perché sur des collines
verdoyantes. Il n'y qu’une épicerie,
une chapelle, une mairie et un bar. Il
y a donc fort a parier que tout étran-
ger y est épié et que ses actions sont
colportées dansla bourgade. Ce genre
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de comportement conjugué a la mé-
fiance envers les gens de passage de-
vraient titiller le PJ ayant comme vice
la colere.

ENQUETE

Sur place tout le monde connait I"his-
toire de Sauniére et certains peuvent
reconnaitre le P] prétre. Les terres de
Sauniéres appartiennent maintenant
a la mairie , apres avoir été vendu par
Noél Corbu.

L'héritiere

Anais Corbu vit toujours & Rennes-
le-chiteau ou elle travaille comme
agent municipal (au guichet de l'of-
fice du tourisme). Jeune femme de
24 ans, elle a conservé les biens de ses
parents. Elle est exaspérée quand on
lui parle du trésor. Il faudra étre tres
persuasif pour qu’elle accepte que les
PJ prennent les affaires de ses parents,
dans son grenier. Ils y a notamment
plusieurs papiers ayant appartenu a
feu monsieur Sauniére. Ils peuvent
remarquer une importante différence
de prix entre les devis de construction
et la facture totale, laissant sous-en-
tendre des aménagements supplé-
mentaires. Un autre élément est un
curieux livre. L'ouvrage semble étre
le seul a avoir été produit. I s’intitule
« L'héritier de l'alchimiste, ou com-
ment transformer les secrets en or ».
L’histoire ne comporte en elle-méme
aucun intérét et est relativement mal




écrite. Son intérét réside dans le fait
que Sauniére en est 'auteur et qu’il ne
comporte que 22 pages d’histoire. Ce
chiffre revient constamment chez ce
personnage. Siles Pj réussissent un jet
d’Astuce, ils découvriront que le 22°™
mots de chaque page forme la phrase
qui suit : « Chercheur, tu te penses
sirement 3 ma mesure, mais avec
moi tu risques un échec, seul un lion
pourra prendre la tour. ». Ils pourront
alors deviner la suite des opérations.

L’ENIGME

Dans les documents, les PJ trouvent
une plaque en bois avec une inscrip-
tion :

« Le choix du Chevalier Yvain améne
ala Splendeur de Dieu ».

Il s’agit d'une énigme qui servira pour
ouvrir la tour.

LA TOUR MAGDALA

Vous pouvez vous rendre sur ce site
pour avoir des informations complé-
mentaires

teau-archive.com/tour_magdala.htm)

(http://www.rennes-le-cha-

Ce qui intéresse les personnages
)
c’est le sol en forme d’échiquier (voir
I'annexe de la Tour). Pour trouver
1’/ . 2 BY $ . . 2.
énigme voila I'association qu’il faut
avoir.
Yvain est le chevalier au Lion, il a pris
)

le parti de cet animal lors de son com-
bat contre le serpent. Cette informa-
tion est connue du prétre et de 'ar-
chéologue.

Il existe, aux échecs, un coup qui s’ap-
pelle le Mat du lion(qui est un coup
pour gagner trés rapidement). Lassis-
tant du conservateur connait ce coup,
étant passionné d’échec.

En reproduisant ce schéma sur I’échi-
quier (voir le site en question), une
trappe s’ouvre sur une vieille cave. Les
personnages découvrent le trésor de
Sauniére, dont'épée Almace. Le reste
du trésor est composé d’or et d’objets
d’art trés précieux. Les contacts du
journaliste devraient leur permettre
d’en écouler rapidement une partie
pour obtenir une belle somme.

LA ROSE NOIRE

Les agents de Grégoire interviennent
en hélicoptere pour attaquer la Tour.
Une poursuite en voiture-hélicopteére
peut avoir lieu.

ACTE QUATRE : LE

MESSAGER DE DIEU

Une fois en possession des épées et
de l'olifant, les PJ ont presque toutes
les cartes en main et sont confrontés
a un choix,
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Ils peuvent souftler dans le cor pour
voir ce que cela fait (voir encadré).
Autrement, ils voudront récupérer
Christine, voir dévoiler les activités
de la Rose Noire.

Souffler dans l'olifant

Siles PJ font sonner l'olifant sans
avoir Christine, le scénario s’arréte
1a. En fait I'archange Michel appa-
rait mais ne constatant personne
de réellement pieux (Moralité 10),
il envoie I’dme des personnes au
Purgatoire et donc ils meurent sur
Terre. Ou alors rien ne se passe, au
Conteur de décider.

SCENE UN : PHONE GAME

Dés que les PJ ont les quatre épées
et l'olifant, Grégoire les appelle dés
que la nuit est tombée (grace a ses
pouvoirs d’Auspex, il a put avoir leur
numéro). Il leur propose un échange,
la fille contre les épées et l'olifant. I
leur laisse quatre heures pour fixer
un lieu d’échange sinon, il tuera la
fille et les traquera.

Les PJ peuvent donc discuter d’un
plan pendant un certain laps de
temps. Si l'ordre kabbalistique ne
s’est pas encore fait connaitre, c’est
le moment (voir I'encadré de I'Acte
2, pour les informations que peuvent
leur fournir les Rose-Croix).

SCENE DEUX : C’EST UN PIEGE !*

LIEU

Les PJ choisissent un endroit pour
I'échange et peuvent I'aménager dans
le temps imparti. Cependant, c’est la
goule Rodrigo qui arrivent avec 6
Roses Noires pour leur tomber des-
sus. Il ne se doute pas que les PJ ont
des alliés. Pour cette scéne d’action,
le décor dépend du lieu qu’ont choisi
les joueurs.

SCENE TROIS : ENTRETIEN AVEC
UN VAMPIRE

La goule ne possede pas de dent de
cyanure. Capturé et/ou blessé, il dé-
voile rapidement ou se trouve son
maitre. Il est sur un yacht si les PJ
sont proches de la mer ou sur une
péniche si ils sont a proximité d’un
fleuve. L'utilisation par la goule de
disciplines de maniére manifeste de-
vrait lui donner une certaine stature
et nourrir I'imagination des PJ quand
ala nature réelle de leur ennemi.

Comme le lien de sang n’a pas été
renouvelé depuis un certain temps, la
loyauté de Rodrigo diminue. Fatigué
de cette vie, il est prét a coopérer.

Grégoire attend le retour de son ser-
viteur pour Etreindre Christine. Pen-
dant ce temps, il a préparé les rituels
(celui pour la lance et celui pour le
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piege de I'ange). Rodrigo peut tout a
fait faire croire qu’il ales épées quand
il revient. Une fois dans la place, les
PJ et leurs alliés Rosicruciens inves-
tissent le bateau. Grégoire a loué les
services d’hommes de main pour sé-
curiser 'extérieur des lieux. A I'inté-
rieur, il y a quelques fidéles pour l'ai-
der contre I'archange. Il y a donc peu
de chance pour qu’ ils triomphent
facilement du vampire.

A partir du moment ou raisonnent
les premiers combats Grégoire va se
mettre en action, il a trop a gagner.
Tout d’abord, il va mettre en ceuvre
le rituel de la lance de Longinus. Il
saigne Christine et récite une incan-
tation mystique. Les PJ de leur coté
voient le pommeau d’une épée rou-
geoyer. Une partie se détache et tel
une mini-météorite traverse tout obs-
tacle pour venir aupres du vampire.
La lance se forme alors. Le rituel du
piége a la forme d’un pentagramme
en souffre incrusté dans le sol du lieu.

Une fois sur place, le MJ devra
s’adapter a ses joueurs pour décider
de la suite.

Siles PJ entre avec fracas et sans dis-
cussion, il est probable qu’ils choi-
sissent la solution musclée. Grégoire
fera intervenir ses hommes, lui méme
poussera les PJ a souffler dans le cor.
Christine les incitera aussi a le faire.

Quand cela sera fait, ’'Archange Mi-
chel apparaitra en un tour et sera pié-
gé pour un autre tour. Si les joueurs
empéchent le mekhet d’atteindre
I'ange, Michel se reprend et fait le
ménage. Il est trés puissant, il ne
faudrait pas l'oublier. Si Grégoire le
transperce avec la lance, il s’en nour-
rit. Dans ce cas, le vampire est doté de
pouvoir colossaux et seul une tres dif-
ficile négociation leur évitera le pire.

Si les joueurs choisissent l'option
discussion, le vampire essaie dans
un premier temps de les gagner a sa
cause. Il leur propose tout ce qu’ils
désirent pourvu qu’ils I'aident. Pour
autant, il ne leur fait pas confiance
et ne tient probablement pas ses
engagements. En d’échec de cette
approche, il cherche a les diviser en
leur promettant des récompenses
mais a certain uniquement. Il invite
le prétre a découvrir une autre réalité
de ses croyances, dans lesquelles il
est puissant et n’a aucune limitation.
L'archéologue peut choisir une vie
sans effort et au contact de Ihistoire
comme seul les Mehkets peuvent le
faire. Le conservateur se voit offrir
la téte de l'ordre des Rose croix. Le
fils Escalon a la possibilité se venger
du meurtrier de son pére en tout
impunité. La révélation concernant
lassistant peut bousculer leurs certi-
tudes. Enfin, le journaliste peut étre
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sensible & de I'argent, des contacts
ou une place parmi les Roses Noires.
Quelque soit le résultat, il s’en suivra
une phase de combat avec I’Ange.
Bien sur, Christine et des Roses Croix
vont sirement essayer de contrer les
tentatives du vampire ou s’en prendre
au PJ si ils optent pour la voie des Té-
neébres.

CONCLUSION « HAPPY

END >

L'histoire se termine « logique-
ment » apres que le cor ai retenti et
que I’Archange ai triomphé. Il neutra-
lise d'un mot tous les alliés de Gré-
goire qui se retrouvent prostrés. Ils
seront réduit a I'état de simplet crai-
gnant les anges vengeurs. Dans un sa-
lut, il emmeéne Christine au Paradis.

Les rosicruciens désirent récupérer
les quatre épées et l'olifant. Ils usent
de persuasion, voir de chantage si
c’est nécessaire. Ils proposent aux PJ
d’entrer dans l'ordre des Roses croix
pour la gloire du Christ et de com-
battre les forces démoniaques. Ils leur
proposent d’étre le fer d'une nouvelle
lance qui combattra celle de I'Enne-
mi. En cas de refus, leur silence est
acheté ou l'ordre s’en assure grace a
d’innocents accidents

ANTAGONISTES

ANTAGONISTES

GRﬁGOIRE, MEKHET DE LA LANCEA
SANCTUM

Vertu : Tempérance / Vice : Orgueil

Intelligence 6
Force 3
Présence 3

Astuce 4
Dextérité 4
Manipulation 6

Résolution 4
Vigueur 3
Calme 4

DISCIPLINES
Auspex 3
Célérité %)
Domination
Occultation
Puissance
Endurance

o v o IO

Erudition S, Investigation, 4, occulte
5, Politiques 4, Sport 3, Bagarre, 3,
Discrétion 3, armes blanches 4, Em-
pathie 4, Expression 4, Intimidation
4, Entregent 4, Expérience de la Rue
2, Subterfuge 4




HOMME DE MAIN DE LA ROSE NOIRE

Mémes caractéristiques que les Of-
ficiers de police du livre du Monde
des Téneébres page 209

SGEURS

Vertu : Foi / Vice : Paresse
Intelligence 2

Force 2

Présence 3

Astuce 2
Dextérité 2
Manipulation 2

Résolution 3

Vigueur 2
Calme 3
SANTE:7
VOLONTE: 6
MORALITE : 6

Erudition 3, Artisanat 2, Médecine
2, Occulte 2, Sport 1, Empathie 3,
Expression 2, Entregent 2

CHRISTINE

Vertu : Justice / Vice : Gourmandise
ntelligence 4

Force 2

Présence 4

Astuce 3

Dextérité 2
Manipulation 2

Résolution 5
Vigueur 2
Calme 4

SANTE: 7
VOLONTE: 9
MORALITE : 10

Erudition 3, Artisanat 2, Médecine
2, Occulte 4, Sport 1, Empathie 3,
Expression 2, Entregent 2

HUGO WERNER

Vertu : Persévérance / Vice : Avarice
Intelligence 4

Force 3

Présence 3

Astuce 3
Dextérité 3
Manipulation 4

Résolution 2

Vigueur 3
Calme 3
SANTE: 8
VOLONTE: 6
MORALITE: §

Erudition 3, Informatique 2, In-
vestigation 2, Occulte 3, sciences

1, Sport 2, bagarre 2, Conduite 3,
Armes a feu 3, Survie 1, Empathie 2,
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Intimidation 3, Entregent 2, Expé-
rience de la rue 4, Subterfuge 2

Gros pistolet, Gr 9

GARDIENS DU LOUVRE

Voir Garde page 207 du livre du
Monde des Ténebres.

ANAIS CORBU

Vertu : Charité / Vice : Luxure
Intelligence 2

Force 2

Présence 4

Astuce 3
Dextérité 2
Manipulation 3

Résolution 2
Vigueur 2
Calme 3

Erudition 2, informatique 2, poli-
tiques 2, sport 2, bagarre 1, conduite
1, larcin 1, empathie 2, expression 1,
entregent 1, subterfuge 3

SANTE :7 VOLONTE : §
MORALITE : 7 Beauté Fatale (2)

NATHALIE RUESCAS

Vertu : Persévérance / Vice : Colére

Intelligence 4
Force 2
Présence 4

Astuce 4
Dextérité 3
Manipulation 4

Résolution 2
Vigueur 2
Calme 2

érudition 2, investigation 3, occulte
4, politiques 2, sport 3, bagarre 3,
conduite 2, armes a feu 2, larcin 2,
empathie 2, intimidation 2, per-
suasion 2, expérience de la rue 2,

subterfuge 3
SANTE : 7
VOLONTE: 6
MORALITE : 7

Beauté Fatale (2)

RODRIGO
Vertu : Foi / Vice : Envie
Intelligence 2

Force 4
Présence 2

Astuce 3
Dextérité 3
Manipulation 2

Résolution 3
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Vigueur 4
Calme 1

Erudition 1, artisanat 2, médecine

1, occulte 2, Sport 3, bagarre 4,
larcin 2, discrétion 3, survie 2, armes
blanches 4, animaux 2, empathie 1,
expression 1, intimidation 3, persua-
sion 1

SANTE: 9/10
VOLONTE: 5
MORALITE : §
SANG: 6

Epée, Gr 11

Célérité 1
Puissance 1
Endurance 1

ANNEXES

BIOGRAPHIE DE COMENIUS

Comenius (né Jan Amos Komens-
ky le 28 mars 1592 a Uhersky Brod,
Moravie, République tchéque - mort
le 15 novembre 1670 3 Amsterdam)
fut un philosophe, grammairien et
pédagogue tcheque.

Membre du mouvement protestant
des Fréres Moraves, il s’occupa toute
sa vie de perfectionner les méthodes
d’instruction.

Son pere était un maitre-meunier

extrémement religieux, suivant les
doctrines de Jean Hus. Devenu or-
phelin a douze ans, il intégre a seize
ans l’école latine de Pferov ou ses
professeurs remarquent des apti-
tudes prometteuses et le protégent.
Il s’inscrit en 1611 a I'Université
calviniste de Herborn en Allemagne
ou, sous l'influence des théologiens
Piscator et Johann Heinrich Alsted,
il s’initie au millénarisme (attente
d’un royaume millénaire parfait sur
terre). Sa formation philosophique
est en effet bien plus marquée par
I’étude de la Bible que par I'étude de
penseurs athées. En 1613, il s’inscrit
a la Faculté de théologie de I’Univer-
sité d’'Heidelberg.

En 1614, il retourne en Moravie ou
I'Unité des fréres de Bohéme (hus-
sites) lui confie la direction de I’école
de Pterov. En 1616 il devient pasteur
et en 1618 on lui confie la tres im-
portante paroisse de Fulneck. Cette
méme année, il épouse Madeleine
Vizovk4, de qui il aura deux enfants.
En 1621, au début de la Guerre de
Trente Ans, les troupes espagnoles
prennent la ville de Fulneck et met-
tent a prix la vie de son pasteur,
Comenius. Celui-ci s’enfuit dans les
foréts avoisinantes, abandonnant
son épouse alors enceinte et son fils.
Il écrit pour sa femme un traité de
consolation intitulé Réflexions sur la
perfection chrétienne. Madeleine et

201




ses deux enfants meurent de la peste
sans que Comenius les revoie.

Ila perdu en quelques mois son pays,
sa paroisse, ses travaux et sa famille.
Dés lors, il est condamné a I'éternel
exil - c’est pour cela qu'on a vu en lui
un précurseur de 'unité européenne.
Toute sa vie, Comenius espérera une
défaite des forces catholiques et
un retour de la foi biblique et de sa
patrie. Cela le poussera a croire les
prophéties du tanneur Christophe
Kotter ou de la jeune Christine Po-
niatowska, une hallucinée de 16 ans
qu’il considérera comme sa propre
fille, et & s’intéresser aux idées uto-
piques et ésotériques des manifestes
Rose-Croix. Il sera d’ailleurs en cor-
respondance avec leur auteur pré-
sumé Johann Valentin Andreae, dont
il reprendra les idées de Sociétés chré-
tiennes.

En 1624, il se remarie avec la fille du
pasteur Cyrille, Dorothée. En 1628,
il s’établit & Leszno en Pologne. A
partir de 1630, il commence a s’in-
téresser a la pédagogie et devient un
personnage extrémement en vue,
écouté par les catholiques comme
par les protestants. De 1651 a 1654,
invité par le prince hongrois Sigis-
mund Rakoczi, il réside a Sérospa-
tak, ou il tente de mettre en place
ses idées pédagogiques. Le Cardinal
de Richelieu l'invite - sans succes -
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en France. Il s’établira un temps en
Angleterre, puis en Suéde dont il
réformera les écoles, sur I'invitation
de Louis de Geer. On lui fait méme
la proposition d’aller diriger au Nou-
veau-monde l'école de Harvard,
dans la colonie puritaine du Massa-
chusetts.

Il perd sa deuxieme épouse et se
marie une troisiéme fois. A Leszno,
en Pologne, a la suite d'une attaque
des catholiques polonais, Comenius
perd sa bibliothéque et tous ses tra-
vaux des vingt années précédentes.
En 1656, la Hollande, si généreuse
envers les réfugiés de I'époque, l'ac-
cueille et la ville d’Amsterdam, ou il
mourra quatre ans plus tard, lui verse
une pension de 800 florins. Come-
nius est enterré a Naarden.

CAHIER DE COMENIUS

LE CAHIER DE COMENIUS

Il raconte sa fuite dans la forét a
son retour d’Espagne dans une Al-
lemagne en guerre. Poursuivit par
des soldats catholique, il a voulut
souffler dans le cor espérant que
I'archange Michel apparaitrait pour
l'aider comme il 'avait fait pour Ro-
land. Il n’y eu qu’un petit tremble-
ment de terre, ce qui sufhit a faire fuir
les troupes papistes.




Peu apres, il découvrit une jeune
femme du nom de Christine Ponia-
towska. Elle parlait de fagon étrange
et Comenius fut convaincu que I’Ar-
change avait pris possession de son
corps et qu’il lui parlait a travers elle.
Le pasteur 'emmena partout avec lui
pour précher la nouvelle religion.

Il a soigneusement noté toutes
ses paroles dont bon nombre se
sont produites. Ses prophéties sont
contenues dans d’autres cahiers, au-
jourd’hui perdus.

Cependant il en a retranscrit
quelques unes dans le cahier récu-
péré par les PJ.

Les Anges viendront du Royaume
Céleste a I'appel des Preux mais seu-
lement si le Fer, la Joie, I'Eau Pure et
la Foi sont présents.

Les Empires nationaux tomberont
suivis par les Empires Philoso-
phiques. Quand régneront les Em-
pires de la peur, la Fin des Temps
sera la.

Ala fin des Temps, les Roses se croi-
seront, les Mages seront trahit par les
Beaux, eux-mémes aveuglés par les
Téneébres.

Le Porteur de la Lance, maitre des
Ténébres est a 'ceuvre dans 'ombre
depuis la Seconde Crucifixion et
jusqu’aux Empires de la Peur.

Le cahier s’achéve sur la décision en
1637 de Comenius de se séparer de
Christine. Il 'envoie au monastére
San Miguel Arcangel pour sa protec-
tion.

MICHEL LEGER




Le Monde des Ténébres

Nom : Mathias Marsan Concept : Archéologue Chronique :
Age: 26ans Vertu : Charité Faction :
Joueur : Vice : Paresse Nom du groupe :
ATTRIBUTS
INTELLIGENCE ® ® ® C O ForCE ® ® ® C O pRESENCE o0 C O
ASTUCE ® ® ® O O DEXTERITE ® ® OO O CMANIPULATION @O O OO
RESOLUTION ® ® C OO VIGUEUR ®®® O cALME L X 1 X 1@
COMPETENCES
MENTAL PHYSIQUE SOCIAL
-3 si Incompétent -1 si Incompétent -1 si Incompétent
Erudition (histoire) @ @O Sport @ @® OO Animaux ®OOOO
Informatique @ ® ® O Bagarre (savate) @ ® ® O O Empathic (personnalité) @ @O OO
Artisanat ® OO OO Conduite ® O O OO Expression OO0
Investigation @O0 Armeafeu S OO OO Intimidation oCCO0O
Médecine O OO OO Larcin @ O OO Persuasion L Jelelele
Occulte ®®O OO Discrétion O OOOO Entregent OOO0OO0O
Politiques COOOO Survie OOOOO Expériencedelarue QOO OOC
Sciences @ ® O OO Armes blanches @ O O OO Subterfuge ®OOOO
AVANTAGES
ATOUTS Notes
Science Infuse ®® ®®_ *Encombata mains nues Taille 5
Style de combat : Boxe L 2 1 1616 Défense 2/3*
oooOCO0O Initiative 6
oooOCO0O Vitesse 10
COoOOoo0O Expérience
oooOCO0O Armure
SANTE MORALITE
e DO OGS OO CCO 10 O
9 O
VOLONTE 8 O
N B N N N N NGNS 7 &
6 @
ARME ET EQUIPEMENT 5 @
Lampe de poche 4 &
tonfa Pr:5 3 ®
2 @
1 @




Science infuse : Le personnage est une vraie mine d’informations utiles. Il peut effectuer un Test d’Intel-
ligence + Astuce, dés qu’il est confronté a une situation ou un phénomene hors de son domaine d’expé-
rience normal.

Boxe :

- Coup puissant : Si les dégats infligés en une seule attaque sont supérieurs a la Taille, I’adversaire perd sa
prochaine action.

- Esquive : En combat a mains nues, le personnage prend son Astuce ou sa Dextérité (le plus haut) pour se
défendre.

- Série de coups : Le personnage peut faire deux attaques avec un malus de 1 a chacune, mais ne peut se
défendre.

VERTU :

Charité : Le personnage regagne tous ses points de volonté lorsqu’il aide un tiers au risque d’en patir. Il ne
suffit pas de partager ce que le personnage a en abondance, il doit faire un sacrifice réel en terme de temps,
de biens ,d’énergie ou de risquer sa vie pour aider quelqu’un d’autre.

VICE :
Paresse : Le personnage regagne un point de volonté quant il évite de faire une tache difficile et qu’elle
est quand méme faite par quelqu’un d’autre.

HISTORIQUE

Vous etes né en 1985 a Paris et vous y avez toujours vécu. Issue d’un milieu modeste, votre principale
occupation était de regarder la télévision. Vous &tes devenu un grand fan d’Indiana Jones et vous avez
donc fait des études histoire puis d’archéologie.

Avec une tendance a I’embonpoint, vous vous &tes mis a la boxe frangaise a vos 15 ans et vous n’avez
jamais arrété depuis. C’est a cette période que vous avez découvert le jeu de role qui vous a amené a vous
passionner pour le Moyen-Age. Vous avez méme participé a quelques Grandeur Nature et acquis quelques
rudiments d’escrime.

Il'y a 3 ans de cela vous avez choisit un sujet de doctorat concernant la symbolique du regne carolingien
qui prend donc naissance avec Charlemagne. Vous avez répertorié de nombreux objets ayant appartenu a
I’empereur et vous avez suivi ce qu’ils devenaient, comme par exemple :

Une clepsydre offerte par le califat de Bagdad a I’Empereur.

Un olifant en ivoire taillé dans la défense de 1’éléphant blanc offert par le méme calife.

L’Evangéliaire de Godescalc, premier exemple de ’utilisation de la minuscule carolingienne.

Le monogramme de Charlemagne qui faisait office de signature pour le souverain.

La couronne des Francs et celle des Lombards, car avant d’étre Empereur, il était Roi des Francs et des
Lombards.

Son épée, Joyeuse et ses éperons d’or, utilisés lors des couronnements des Rois de France. Ils visibles au
Louvre.

L’échiquier perdu en ivoire.

Votre directeur de these était le conservateur du musée du Louvre, Pierre Escalon. Peu présent pour vous
aider, pour autant il ne vous embgtait pas non plus. Parfois, il vous demandait de I’aider a transporter
des objets ou en authentifier d’autres, un peu partout en Europe quand lui, ou son assistant(e) n’avait pas
le temps. Cela vous faisait voyager dans différent pays comme 1’ Allemagne, 1’Italie et I’Espagne vous
donnant une petite bases pour y communiquer. Depuis quelques semaines, il était difficile a joindre, car
tres pris par une recherche.

Vous venez de finir votre these et vous vous prépariez a la soutenir dans deux mois, mais en ce soir
d’avril 2011, la police vous a appelé pour vous apprendre la mort de votre directeur. Lorsque vous vous
eétes rendu au poste, ils vous ont bien sur questionné sur lui et révélé qu’il s’agissait d’un meurtre. Pour le
moment, la police n’a pas de piste sérieuse et pense a un cambriolage qui aurait dérapé.

+ Au moment ou commence le scénario vous €tes a son enterrement. Il y a peu de monde présent. Vous
ne reconnaissez que son enfant et son assistant(e). Les autres ne vous disent rien. Vous vous demandez
vraiment ce qu’il y a derriere la mort de ce pauvre homme.



Le Monde des Ténébres

Nom : Antoine/ Alexandra Thain ~ Concept: Historien Chronique :
Age: 25ans Vertu: Foi Faction :
Joueur : Vice : Luxure Nom du groupe :
ATTRIBUTS
INTELLIGENCE ____ @ @ ® O O FORCE ® ® O O O PRESENCE 90O
ASTUCE ® ® C O O DEXTERITE ®®®C CvanPuLATION . 9 O9 OO
RESOLUTION ®®®CCVIGUEUR ®® OO CALME ®*® OO
COMPETENCES
MENTAL PHYSIQUE SOCIAL
-3 si Incompétent -1 si Incompétent -1 si Incompétent
Erudition ®® OO Sport @O OO Animaux QOO C0O
Informatique ® O OO0 Bagarre OO OOO  Empathie o9 OO
Artisanat O OO OO  Conduite @O OO O Expression ®COO0
Investigation ®® O 0O Armeafeu OO OO Intimidation slelelele
Meédecine O COOOO Larcin ® OO O Persuasion 9 CCO
Occulte (Rose-Croix) @ @ @ O O Discrétion @ C OO O  Entregent OO0
Politiques ®@®C OO Survie D OO OO Expérience delarue © OO OO
Sciences @ O O OO Armes blanches (mélée) @ @ C O Subterfuge (mentir) @@ @O O
AVANTAGES
ATOUTS HANDICAPS
Langue étrangere : Latin ®COOO Taille 5
Langue étrangere : Anglais ®COOO Défense 2
Langue étrangere : Araméen ®COOO Initiative 5
Technique de combat L 1 lelele Vitesse 10
Beauté Fatale *eCCO Expérience
OOoOO0O0O Armure
SANTE MORALITE
LB N N N N N NORGCNGRENS 10 @)
9 O
VOLONTE 8 'S
PSSO COCO - ®
ARME ET EQUIPEMENT g :
Rapiere Pr:7 4 ®
Equipement de surveillance 3 e
2 ®
1 ®

Technique de combat : Le personnage utilise sa Dextérité au lieu de sa force, lorsqu’il se bat a la rapiere.
Beauté fatale : Le personnage bénéficie de +1 en Présence ou Manipulation, pour divertir, persuader, distraire ou tromper les
gens.

VERTU :

Foi : Le personnage regagne ses points de Volonté quant il est capable de dégager un sens dans le chaos et la tragédie.

VICE :

Luxure : Le personnage est consumé par le sexe. Elle regagne 1 point de Volonté dés qu'il satisfait son désir d’une maniére qui
nuit aux autres.



HISTORIQUE

Issue d’une famille bourgeoise de Bretagne, né en 1986, vous avez eut une enfance gatée. Escrimeur depuis longtemps, vous
vous &tes lancé dans des études de sciences humaines. Tradition familiale oblige, vous jouez régulierement aux échecs, pratique
calculatrice qui vous correspond bien. A votre entrée a I’université, vous étes devenu I’ami (amante) de Francois Dautier qui
vous a fait entrer dans 1’ordre kabbalistique de la Rose Croix. Il s’agit d’une association qui se veut I’héritiere de la société
secrete des Rose Croix.

Christian Rose-Croix (1378-1484)

Ceci est I’histoire du mythique fondateur de 1’Ordre

Au départ, une communauté de douze freres initiés qui regroupaient en leur sein, toutes les connaissances acquises depuis les
eres anciennes et mythiques par lesquelles serait passée I’humanité jusqu’a nos jours se constitua autour de Rosenkreutz (Chris-
tian Rose-Croix en Allemand). Ces douze freres, conscients de la grandeur du christianisme, initierent Rosenkreutz qui ainsi
réunit en lui les douze courants de sagesse dont ils étaient les porteurs.

L’initiation transforma completement son ame. En elle vivait comme une renaissance de ces douze sagesses revivifiées par le
Christ. Il mourut peu de temps apres. Du point de vue occulte, le fruit de I'initiation du treizieme fut conservé dans I’atmosphere
spirituelle de la Terre, comme élément subsistant du corps éthéré Cette aura éthérée inspira les douze, ainsi que leurs disciples,
qui donnerent alors naissance au courant occulte de la Rose-Croix.

11 brillait et rayonnait a partir du monde spirituel sur I’individualité du XIVe siecle. C’est seulement a partir de cette incarnation
qu’il fut nommé Christian Rose-Croix. Bien que d’un point de vue ésotérique, dans le sens occulte il est déja Christian Rose-
Croix au XlIlIle siecle. Ce sont ses disciples, les successeurs des douze du XIlle siecle, qui sont les Rose-Croix.

Christian Rose-Croix parcourut alors tout le monde connu. Apres avoir recu la sagesse des douze fécondée par 1’étre du Christ,
il lui fut aisé d’assimiler en I’espace de sept ans toute la science de son époque. Apres sept ans, il rentra en Europe et prit pour
éleves les plus avancés des disciples et successeurs des douze et il inaugura alors le véritable travail des Rose-Croix. C’est en
1604 que I’on situe I’émergence exotérique de la Rose-Croix, cela se passait 120 ans apres la mort de Christian Rose-Croix
(1378-1484). C’est a cette époque que commencerent a circuler sous le manteau les manifestes rosicruciens et particulierement la
Fama Fraternitatis et La Confessio Fraternitatis, ceci avant la parution officielle de ces Manifestes.

Dans la « Fama Fraternitatis », il est spécifié que les Rose-Croix successeurs de Christian Rose-Croix découvrirent son tombeau
en 1604. Sur le sommet de la porte était indiqué en grands caracteres : « je m’ouvrirai dans 120 ans »

La Rose Croix en France : I’ordre Kabbalistique de la Rose Croix

Fondé en 1888, en France, par Stanislas de Guaita et Joséphin Péladan, I’Ordre kabbalistique de 1a Rose-Croix a compté, parmi
ses membres Papus, Erik Satie (qui composa pour I’ordre les Sonneries de la Rose-Croix) ou Paul Sédir.

L’Ordre kabbalistique de la Rose-Croix enseignait la Kabbale et I’occultisme au sein d’une université libre. L’ordre décernait
des grades de « bachelier en kabbale », « licencié en kabbale » et « docteur » au cours d’examens écrits et oraux. Le but en était «
de mener simultanément une action occulte en vue de préserver la civilisation judéo-chrétienne et une action diffusante au coeur
d’un public de profanes mais curieux de sciences occultes ».

Prétextant un refus de la magie opérative, Péladan se sépare du groupe en 1891 pour fonder I’Ordre de la Rose-Croix catholique
et esthétique du Temple et du Graal. En fait Péladan venait d’étre Lier a Grégoire qui voulait se servir de 1’ordre frangais pour
retrouver 1’olifant. Cet ordre sera a I’origine des « Salons de la Rose-Croix » qui connurent une grande fréquentation. Entre mai
1890 et mars 1893 éclata «la guerre des deux roses». Il s’agit de 1’opposition entre Stanislas de Guaita, fondateur de 1’Ordre
kabbalistique de la Rose-Croix, et de son ancien ami Joséphin Péladan, fondateur de I’Ordre de la Rose+croix Catholique du
Temple et du Graal.

Au cours des 100 ans qui ont suivirent, la guerre occulte des deux organisations se poursuit. L’Ordre Kabbalistique possede
plus d’influence politique et sociale que 1’Ordre Esthétique.

Versé dans I’occultisme, vous avez gravi les premiers échelons de I’ordre. Par la suite, on vous assigné un poste d’assistant
aupres de Pierre Escalon, conservateur au musée du Louvres et lui aussi membre de 1’ordre kabbalistique. Au moment de prendre
vos fonctions, Pierre a recu de nombreux documents provenant d’archives retrouvées dans les sous-sols du musée. 11 s’agit
d’anciens almanachs rédigés au monastere de San Miguel Arcangel dans le pays Basque.

Au cours de vos recherches, vous avez remarqué que Pierre s’intéressait tout particulierement aux notes qui dataient du 17e
siecle. En les reprenant au cours de ses absences, vous avez découvert qu’il se concentrait sur la venue d’un homme du nom de
Bernard. L’individu serait passé dans les années 1630 et aurait volé une relique sacrée du monastere.

Les semaines passant, vous vous etes rendu compte qu’il transmettait 1’avancée de ses travaux a la Rose-Croix catholique et
esthétique du Temple et du Graal.

Les kabbalistes vous ont demandé de le surveiller et surtout de I’empécher de dévoiler toutes informations importantes. Dix
jours apres cet ordre, vous avez entendu Pierre s’agiter dans son bureau tard le soir. En vous y rendant, sa joie se lisait sur son vi-
sage. Il vous révéla qu’il avait trouvé un portrait du fameux Bernard. Une fois analysé avec un logiciel de reconnaissance faciale,
il a obtenu le nom de Comenius, un pasteur tcheque du 17e siecle.

Vous pensant parti, il composa un numéro de té€léphone et attendait que quelqu’un réponde. Pris au dépourvu, vous avez voulu
I’assommer avec une lourde statuette de bronze. Manque de chance, vous I’avez tué sur le coup. A 1’aide, d’un membre de
I’ordre , un(e) ancien(ne) avocat(e) et ancien(ne) amant(e) vous avez réglé la situation. Vous avez eut un alibi et maquillé votre
assassinat en cambriolage qui aurait dérapé. La police vous a donc officiellement blanchi.

L’ordre Kabbalistique vous a félicité et confié la tache de découvrir pourquoi ce nom était aussi important. Vous avez appris
que le pere Bertrand, spécialiste de I’histoire du pelerinage vers Compostelle, avait ét€ invité par Escalon. Vous avez décidé de
vous rendre a son enterrement et de discuter avec lui pour en savoir plus.



Le Monde des Ténébres

Nom : Julien/ Julie Escalon Concept : Militaire Chronique :
Age: 24ans Vertu : Persévérance Faction :
Joueur : Vice : Colére Nom du groupe :
ATTRIBUTS
INTELLIGENCE ____ @ @ O O O FORCE ® ® ® O O PRESENCE 90O
ASTUCE ® ® ® C C DEXTERITE ®®®C C MmanipULATION @ @O OO
RESOLUTION ® ® ® O O VIGUEIR ®®® O cALME 90O
COMPETENCES
MENTAL PHYSIQUE SOCIAL
-3 si Incompétent -1 si Incompétent -1 si Incompétent
Erudition @ O OO Sport (Acrobatie) ®®C OO Animaux OO OO0O
Informatique @ ®_ OO Bagarre ® ® ® O Empathie ®eC OO0
Artisanat O OOOO Conduite ® O O OO Expression Qoo 00
Investigation S OOOO Armeafeu (sniper) @ @O OO Intimidation (tortures) @@ OO O
Médecine @O OO Larcin O OO OO Persuasion L Jelelele
Occulte @ O O OO Discrétion @ O O OO Entregent oCCO0O
Politiques O OOOO Survie ®® 0 OO Expériencedelarue @ @O OO
Sciences SO OOO  Armes blanches @ ® O OO Subterfuge ®OOOO
AVANTAGES
ATOUTS HANDICAPS
Langue étrangére : Anglais eCOO0 Taille 5
6° sens L 1 JSIS1e Défense 3
Réflexes rapides L 1 JSIS1e Initiative 7
Style de combat : Kung-fu L 1 181616 Vitesse 11
COoOOoo0O Expérience
oooOCO0O Armure 1
SANTE MORALITE
(L 2 2 2 2 X 1 1 JORGIeNe 10 O
9 ]
VOLONTE 8 &
LR X J 1 )X JeIeiele 7 ®
ARME ET EQUIPEMENT 6 o
L. 5 &
Matériel d’escalade 1 ®
Lunette de vision nocturne ®
Petit pistolet Pr:7 3
2 ®
1 &




6e sens : Modificateur de +2 a tout test d’ Astuce + Calme pour repérer une embuscade.

Kung fu :

- Attaque ciblée : Le personnage a appris a viser les points sensibles de sont adversaire. Il
bénéficie de -1 aux pénalités pour toucher un point précis.

- Corps d’Acier : Le personnage a appris a endurer les coups. Son armure est augmentée
d’un point contre les armes contondantes.

VERTU :

Persévérance : Le personnage regagne tous ses points de volonté quand il résiste a des
pressions pour changer. Cela n’inclut pas les distractions temporaires, seulement les pres-
sions qui pourraient le faire abandonner ou changer de but.

VICE :

Colere : Le personnage regagne 1 point de Volonté dés qu’il évacue sa colere dans une si-
tuation ou il est dangereux de le faire. Si un combat a déja commencé, il ne rapporte aucun
point. Le gain n’intervient que lorsque I’acces de colere est inapproprié ou inutile.

HISTORIQUE
Né en 1987, vous n’avez que de vagues souvenirs de votre mere morte quand vous étiez
tres jeune, mais ils étaient tous emplis de douceur. Par contre, les souvenirs de votre
pere, Pierre, sont plus amers. N’ayant pas le temps de s’occuper de vous avec son travail
comme conservateur au musée du Louvre, vous avez vécu de pensionnat en pensionnat.
Les rares fois ou vous étiez ensemble c’était la guerre a la maison. Dés que vous avez eu
18 ans, vous vous &tes engagé dans 1I’armée pour fuir votre famille. Apres avoir fait vos
classes, vous avez été envoyé en Afghanistan, ol vous avez déja échappé de peu a la mort.

Au cours de votre derniere permission, lorsque vous &tes revenu voir votre pere apres
2 ans d’absence, il était excité. Il vous a parlé longuement de son travail, ce qui n’était
jamais arrivé auparavant. Ill vous a aussi fait part du cancer incurable qu’on lui a décelé
mais il ne semblait pas s’en inquiéter. Il avait trouvé un moyen de vaincre la maladie .
Mais avant il devait absolument trouver quelqu’un qui pourrait indirectement 1’aider. I est
resté tres vague et n’a pas voulut en dire plus. I semblait craindre de vous en apprendre
d’avantage. Il vous confia cependant qu’il avait trouvé des documents qui pourraient
I’aider. La conversation dura ainsi toute la nuit. Au cours de celle-ci, il s’ intéressa aussi
a votre vie et a votre quotidien. Apres cette nuit, vous avez été plus proche de lui que
jamais. Au matin, vous vous €tes quittés car vous deviez revenir a votre caserne.

Deux semaines plus tard, vous appreniez son assassinat. On vous a octroyé une permis-
sion exceptionnelle pour assister a son enterrement. Aujourd’hui vous etes déterminé a
trouver son meurtrier, quelque en soit le cofit.



Le Monde des Ténébres

Nom : Sébastien/ Sylvie Cadillon  Concept : Journaliste Chronique :
Age: 3lans Vertu : Espérance Faction :
Joueur : Vice : Orgueil Nom du groupe :
ATTRIBUTS
INTELLIGENCE ____ @ @ O O FORCE ® ® O O O PRESENCE L X 1 Jele
ASTUCE ® ® ® O O DEXTERITE ®®® O O MvaniruLATION O OO OO
RESOLUTION @9 ® O O VIGUEIR ®® OO CALME L 1 181 ele
COMPETENCES
MENTAL PHYSIQUE SOCIAL
-3 si Incompétent -1 si Incompétent -1 si Incompétent
Erudition ® OO Sport ® - OO Animaux lelelele
Informatique ® O OO O Bagarre OO OOO Empathie *eC OO
Artisanat COOOO Conduite ® O O OO Expression 20 eC O
Investigation SO OO0 Armeafeu ®® OO Intimidation DOCO0O
Médecine OO OO Larcin (serrures) ®® OO Persuasion L J 1 JGI@
Occulte (religion) ®® OO Discrétion @® OO OO Entregent (cultes) @@OOO
Politiques COOOOO Survie O OOOO Expériencedelarue @O OO0
Sciences O OO OO Armes blanches COOOOO  Subterfuge L 1 161818
AVANTAGES
ATOUTS HANDICAPS
Langue étrangére : Anglais @O O0O Taille 5
Langue étrangére : Allemand @O O OO Défense 2
Sens de I’orientation OO0 Initiative 5
Contact L 2 2 2 16 Vitesse 10
0000 Expérience
0000 Armure
SANTE MORALITE
LB N N N N N NONGCRGRONS] 10 O
9 O
VOLONTE 8 O
LB B N N BONONSNONS 7 ®
ARME ET EQUIPEMENT 6 o
L. 5 &
Matériel de crochetage 1 ®
Petit revolver Pr:7 3 ®
Une bombe au poivre anti- > e
agression 1 &

Sens de I’orientation : Le personnage peut étre en terrain inconnu et retrouver son chemin jusqu’a son point de départ.
Contact : milieu d’affaires, criminels, politiques, cultes.
VERTU :

Espérance : Le personnage regagne un point de volonté quant il refuse de perdre espoir méme si cela risque de nuire a son but

ou a son bien-étre. Il tente aussi d’empécher que les autres perdent espoir. Il n’a pas besoin de partager leur objectif ou de
parvenir a I’atteindre mais doit courir un risque.

VICE :

Orgueil : Le personnage regagne un point de volonté dés qu’il impose sa volonté (et non ses désirs) aux autres et que cela

comporte un risque pour lui. Il s’agit souvent d’un désir d’étre adulé mais se pourrait étre I’envie que les autres suivent ses

ordres.



HISTORIQUE

Né en 1980, vous avez toujours voulu étre journaliste. Vous avez bien évidlemment commencé par le journal du college puis
du lycée. Vous avez ensuite fait de la radio et de par votre connaissance des religions, vous avez pu entrer dans le journal du
Monde des Religions. Un de vos contact, vous a initié€ au tir sportif, ce qui vous a permis d’obtenir un moyen de défense en toute
légalité.

Vous avez fait ensuite de nombreux articles et recherches sur différentes religions, qu’il s’agisse du Christianisme, de 1’Islam
ou de I’'Hindouisme.

Votre derniere enquéte se portait sur la 1égendaire société secrete des Rose-Croix, dont voici une histoire sommaire.

La Rose-Croix est un ordre hermétiste chrétien légendaire, dont les premieres mentions remontent au début du XVlIle siecle en
Allemagne. L’existence de 1’ordre, et celle de son fondateur Christian Rosenkreutz, sont sujettes a controverse.

Quoi qu’il en soit, a partir du XVIlle siecle et jusqu’a aujourd’hui, de nombreux mouvements se sont réclamés de 1’ordre de la
Rose-Croix, ou se sont référés a la « tradition rosicrucienne » ou a I’« héritage de Christian Rose-Croix ». Leurs membres sont
appelés les rosicruciens. Le terme « Rose-Croix » désigne, dans leur langage, un état de perfection spirituelle et morale.

Comme archétype de société secrete, immémoriale et toute-puissante, les rose-croix apparaissent dans la littérature ésotérisante,
souvent comme successeurs des chevaliers du Graal et des Templiers.

Les « manifestes rose-croix », la Fama Fraternitatis et la Confessio Fraternitatis, furent publiés en Allemagne en 1614 et en
1615 et firent pour la premiere fois mention de cette fraternité en une période de tensions politiques et religieuses, et d’avancées
scientifiques. On leur associe généralement un autre texte : Les Noces Chymiques de Christian Rosenkreutz publié en 1616.

La Fama Fraternitatis narre la vie du fondateur mythique de I’ordre. Allemand, orphelin d’une famille noble mais désargentée,
il est élevé et éduqué dans un couvent. Un périple entrepris autour de la Méditerranée lui permet d’acquérir les sagesses et les
connaissances de 1’Orient et de les confronter a celles de I’Occident. A son retour, il s entretient avec les savants d’Europe « leur
montrant les erreurs de nos Arts, comment les corriger, d’ou I’on pourrait tirer des indices certains sur les siecles suivants et en
quoi ils devaient concorder avec les siecles passés ; aussi comment réformer les défauts de 1’Eglise et toute la philosophie morale
». Mais ces derniers, se voyant contraints de se remettre en question et craignant que leur réputation n’en souffre, le rejeterent.

11 fonde alors en Allemagne un cloitre appelé « maison du Saint-Esprit », afin d’y rassembler et conserver ses connaissances, et
invite, afin de les consigner, trois de ses anciens condisciples qui lui jurent fidélité et silence : « Ainsi commenca la Fraternité de
la Rose-Croix, avec quatre personnes seulement ». L’ordre se donne une regle, et se disperse a travers le monde.

L’histoire relate que 120 ans apres la mort du fondateur de I’ordre, les Freres de la troisieme génération, refaisant en « bons
architectes » la magonnerie de leur « maison », redécouvre son tombeau. L’inscription « Post 120 annos patebo » (« apres 120
ans, je m’ouvrirai ») indique que cette découverte apparemment fortuite avait ét¢ prévue.

Les Noces Chymiques de Christian Rosenkreutz. Si ce texte, plus long que les deux manifestes Fama et Confessio, et dont la
qualité littéraire est largement reconnue, est aujourd’hui celui qui retient le plus I’attention tant des ésotéristes que des historiens.
I n’eut a I’époque que peu d’influence : jamais traduit en latin, il ne le fut en anglais qu’en 1690, et en frangais qu’en 1928.

Ce texte allégorique et mystique narre, a la premiere personne, I’expérience initiatique de Christian Rosenkreutz, nom sym-
bolique qui peut se traduire par « le chrétien a la Rose et a la Croix » ; les rosicruciens francophones le nomment « Christian
Rose-Croix ». L’action se situe en 1459. Au cours de sept journées, pleines d’évenements merveilleux et symboliques, Christian
Rosenkreutz participe aux noces alchimiques du roi et de la reine, qui culmine avec la décollation et la résurrection du couple
royal.

L’avertissement introductif indique le caractere ésotérique de 1’ceuvre :

« Les arcanes s’avilissent quand ils sont révélés ; et, profanés, ils perdent leur grace. Ne jette donc pas de marguerites aux pour-
ceaux, et ne fais point a un ane une litiere de roses. »

L’alchimie, dans les Noces alchimiques de CRC comme dans les autres « manifestes », est considérée comme un processus de
régénération spirituelle et une source de purification et de renaissance intérieure.

Son auteur était Johann Valentin Andreae (1586-1654), qui entretient des relations avec de nombreux humanistes ou réformés,
donc le pasteur Tcheque Comenius.

En France, voici les associations Rosicruciennes.

Fondé en 1888, en France, par Stanislas de Guaita et Joséphin Péladan, I’Ordre kabbalistique de 1a Rose-Croix a compté, parmi
ses membres Papus, Erik Satie (qui composa pour I’ordre les Sonneries de la Rose-Croix)ou Paul Sédir. L’Ordre kabbalistique de
la Rose-Croix enseignait la Kabbale et 1’occultisme au sein d’une université libre. L’ordre décernait des grades de « bachelier en
kabbale », « licencié en kabbale » et « docteur » au cours d’examens écrits et oraux.

Le but en était « de mener simultanément une action occulte en vue de préserver la civilisation judéo-chrétienne et une action
diffusante au cceur d’un public de profanes mais curieux de sciences occultes ».

Prétextant un refus de la magie opérative, Péladan se sépare du groupe en 1891 pour fonder I’Ordre de la Rose-Croix
catholique et esthétique du Temple et du Graal. Cet ordre sera a I’origine des « Salons de la Rose-Croix » qui connurent une
grande fréquentation. Entre mai 1890 et mars 1893 éclata «la guerre des deux roses». Il s’agit de I’opposition entre Stanislas de
Guaita, fondateur de I’Ordre kabbalistique de la Rose-Croix, et de son ancien ami Joséphin Péladan, fondateur de 1’Ordre de la
Rose+croix Catholique du Temple et du Graal.

Aujourd’hui ces ordres n’existent plus officiellement, mais vos recherches indiquent le contraire.

Vous soupconniez le conservateur du musée du Louvre, Pierre Escalon d’étre un membre de 1’ordre kabbalistique. Cependant
avant que vous ne puissiez le filer, il a été assassiné. Vous aller donc a son enterrement pour questionner ses proches et sa famille
en espérant trouver quelque chose. Vous sentez le complot derriere cet assassinat et vous voulez etre le premier a publier le
scoop.



Le Monde des Ténébres

Nom : Victor Bertrand Concept : Prétre catholique  Chronique :
Age: 43 ans Vertu : Espérance Faction :
Joueur : Vice : Gourmandise Nom du groupe :
ATTRIBUTS
INTELLIGENCE ® ® ® O O rorce ® ® O O O pRESENCE L X 1 J&I@
ASTUCE ® ® C O O DEXTERITE ® ® OO manipuLATION @ @O OO
RESOLUTION ® ® ® O O VIGUEUR ®® OO cALME L X 1 J 1@
COMPETENCES
MENTAL PHYSIQUE SOCIAL
-3 si Incompétent -1 si Incompétent -1 si Incompétent
Erudition (religion) @ @ @O Sport OO OOC Animaux L Jelelele]
Informatique O OOOO Bagarre ® © O OO Empathie (émotions) @ @ @O O
Artisanat ® O C OO Conduite ® ® _ O O Expression 9 CO
Investigation @O OO Armeafeu OO OO Intimidation COoCO
Médecine ®O®® O Larcin OO OO Persuasion (rassurer) @@ @O O
Occulte @O O OO Discrétion @ O O OO Entregent L 1 JeIele
Politiques COOOO Survie ® OO OO Expériencedelarue ©O OO0
Sciences OO OO O Armes blanches O OOOO Subterfuge OO
AVANTAGES
ATOUTS HANDICAPS
Conscience de I’Invisible L X 1 J&I& Taille 5
Langue étrangére : Latin ®OOOOD Défense 2
Langue étranggre : Italien ®OOOOD Initiative 6
Langue étrangére : Espagnol ®OOOO Vitesse 9
Statut (Eglise) ®OOOOD Expérience
COOO0O Armure
SANTE MORALITE
LN N N N N N NCRGCECEGNE 10 @)
9 @]
VOLONTE 8 O
LN N N N N N NENGRE e ®
@
ARME ET EQUIPEMENT 6
. . 5 @
Une bible et un « pendentif 4 ®
crucifix » 3 S
Une flasque de wisky > ®
1 @

Conscience de I’Invisible



Conscience de I'Invisible
Le personnage a un 6e sens quand il s’agit du surnaturel. Cela se traduit par une sensation et permet de détecter
les lieux ou personnes saintes, ou les lieux et personnes damnées. L’information peut &tre plus ou moins précise.

Statut : Prétre de I'Eglise catholique. Il peut avoir acces a gens comme des criminels ou des patients a I’hopital, ou
a des lieux comme des scenes de crime ou d’accident en plus de zones réservées aux seules institutions religieuses.

VERTU :

Espérance : Le personnage regagne un point de volonté quant il refuse de perdre espoir méme si cela risque de
nuire a son but ou a son bien-étre. Il tente aussi d’empecher que les autres perdent espoir. Il n’a pas besoin de
partager leur objectif ou de parvenir a I’atteindre mais doit courir un risque.

VICE :
Gourmandise: Le personnage regagne un point de volonté dés qu’il satisfait son addiction ou son appétit (Alcool)
alors que cela le place, lui ou une personne qui lui est chere, en danger.

HISTORIQUE

Né en 1968 dans une famille tres pieuse, vous avez vécu aux rythmes du catéchisme, des scouts et des messes.
Vous avez fait des études de Théologie puis vous avez fait le séminaire avant d’étre ordonné prétre.

Entre 20 et 35 ans, vous avez été en mission a travers le monde pour répandre la parole du Christ et aider les plus
nécessiteux, comme en Afrique ou en Amérique Latine. Si votre foi est restée intacte, la noirceur du monde vous
est apparue sans fard.

Puis en 2002, vous avez été pris en otage lors de votre mission au Niger. Vous avez été retenu pendant deux ans
et votre vie fut extrémement dure. Quand enfin, la rancon fut payée, votre retour au pays a été tres difficile et vous
avez sombré dans 1’alcool par peur du suicide, contraire a vos principes religieux.

Votre premiere affectation en France fut a la paroisse de Rennes-le-chateau. Lors de votre arrivée vous avez
appris que cette chapelle avait une histoire intéressante. Au début du 20e siecle, le curé Sauniere s’est mis a
rénover I’église ainsi que de nombreux autres batiments de la ville. On I’a soupgconné d’avoir trouvé le légendaire
trésor des cathares mais cela n’a jamais été prouvé. Néanmoins, son histoire alimente les 1égendes et sa plus belle
rénovation est la Tour Magdala.

En 2008, vous avez été transféré a une paroisse de la Principauté d’ Andorre ou vous &tes encore actuellement.

Au début de I’année 2011, vous avez recu une lettre du cardinal de Paris. Il vous y apprend que le conservateur
du musée du Louvre, Pierre Escalon s’est retrouvé en possession de documents provenant du monastere San
Miguel Arcangel d’Ognate en pays basque espagnol. Votre éminence souhaite que vous les récupériez pour les y
ramener .

Vous vous étes d’abord rendu a Ognate pour y rencontrer la mere supérieure qui vous a conté 1’histoire de ses
documents. En 1625, par une nuit d’automne, tous les moines ont été retrouvés mort un matin, sauf le frere Ro-
drigo, porté disparu. Les autorités de 1’époque ont pensé qu’il était 1’assassin et qu’il avait fuit avec les documents
en question.

Le monastere était le refuge des affaires saintes d’un chevalier Franc qui aurait été amené au Paradis par I’ar-
change Michel en personne.

Le monastere est resté abandonné pendant 10 ans avant d’&tre reprit par un ordre de moniales, les Carmelites

L’Ordre du Carmel est un ordre religieux catholique. Ses membres sont appelés Carmes (pour les hommes) et
Carmélites (pour les femmes). Intégralement contemplatif a I’origine, 1’Ordre du Carmel est aujourd’hui divisé en
une branche apostolique (Carmes, quelques carmélites apostoliques) et une branche contemplative (Carmélites).

Les Carmélites, religieuses qui suivent la regle du Carmel, sont par contre pour leur grande majorité des contem-
platives, dont la vie est intégralement orientée vers la priere, sans apostolat extérieur. Les Carmélites ont été
introduites en France des 1452.

Une fois ces informations en main vous avez pris rendez-vous pour rencontrer Pierre Escalon, mais a votre
arrivée, vous avez appris son assassinat. Présent a son enterrement, vous escomptez demandé la restitution des
documents a son héritier, mais connaitre toute I’histoire attise votre curiosité. Un appel du cardinal de Paris vous
incite a récupérer les documents et a voir si ils ne seraient pas liés a une découverte plus grande pour I’Eglise. Il
laisse entendre que certains cercles de I’Eglise pourraient vous étre accessible si votre mission venait a dépasser la
simple récupération des documents.



UN BATTLEGROUND DANS LA

CORNE DE L’AFRIQUE POUR

PUN.C.H.

3 PARTIE : « SURLE
DEPART » - SOMALIE
2012

Ce scénario pour le jeu de rdle
PUN.C.H. constitue la troisiéme et
derniére partie de la série « Corne de
I'Afrique ». Les épisodes précédents,
ainsi que les régles compleétes, ont été
publiés dans les numéros 6 et 7 du
Maraudeur [www.studio09.net]. Cette

214

conclusion doit pouvoir se mener en
3 ou 4 heures, avec une équipe de 3
a S Contractors. Elle peut étre jouée
indépendamment de « Déloger le
Chef Rabba » et « Les amis encom-
brants >.

Dans cette ultime aventure a Mo-
gadiscio, les Contractors vont de-
voir permettre a leur client et a son
épouse de quitter la Somalie. Cela
peut paraitre facile, mais dans le pays
le plus dangereux de la planéte, la
route jusqu’a l'aéroport peut étre ter-
riblement mortelle.

BEAUCOUP TROP DE MONDE VEUT
SA PEAU

Rosatom, leader russe de I'énergie,
concurrent direct AREVA, a beau-
coup investi dans les recherches géo-
logiques dans la Corne de I’Afrique.
Les résultats ont été gardés aussi se-
crets que possible, mais des informa-
tions ont filtré et ne sont pas tombées
dans l'oreille d’'un sourd. Depuis,
les géologues trop bavards ont été
rapatriés a Moscou et séverement
placardisés. Mais le mal était fait et
Hanoevre na pas tardé a transformer
son avantage, évingant proprement
les Russes des négociations et rem-
portant le marché de la prospection
du sous-sol du Hiiran. Le Kremlin,
dont la priorité est de garantir ses
approvisionnements énergétiques,
ne décolere pas. Maintenant, le SVR




GRANDES AMBITIONS

Lance Hanoevre est un homme chanceux, mais il a surtout pris des risques a
bon escient. Un temps acheteur chez General Electric, puis conseiller en ques-
tions énergétiques auprés de I'ambassade américaine a Nairobi, Lance prend
finalement son indépendance lorsque sa fortune personnelle le lui permet.

Du Kenya, Lance emportera son épouse, Aliiya. Aliiya est d'origine somalienne,
mais n’a pratiquement jamais mis les piéd's sur la terre de ses ancétres. Issus
d’une grande famille, proche du pouvolr, elle et les siens fuient la Somalie en
1991, avant qu’elle ne sombre dans le Chaos Clest en tant qu’étudiante anglaise
quAliiya revient en Afrique, ctuvrant| Iau. sein d organisations humanitaires a
Nairobi, et c’est en 2005 que Lance fa1¢t sa connaissance, Il soutient alors le pro-
gramme de développement agrlcole|c|1 Mllya monte en Somalie. A ce moment-
13, Hanoevre ne sait pas que ceﬂte jctrorq philanthropique orientera ses projets
futurs. Il cherche seulement a impr ssﬁpnner lajolie responsable du programme.
Finalement, cela fonctionne plutot 'blep puisqu’il 'épouse. A

En s’investissant dans ce programme agricole, Hanoevre va étre amené a décou-
vrir ce pays en guefre perpetueﬂé; Ilva yoyager plusieurs fois dans les émirats
islamiques de Somjhe etvay ra‘ncoq er beaucoup de gens influents, fréquen-
tables ou pas. Il va aLssﬂfalre une decopverte fort intéressante grace a des géolo-
gues russes : la presence; probable d’uranium dans le sous-sol du Hiiran. Fort de
ces contacts parmi les ghtorltes du Hu;ran et ala téte du Gouvernement fédéral
de transition, Lancql va'%&ntamer line ba.tallle complexe pour conquérir ces terres
si prometteuses. Se&gn eurs de guetre,lmlmstre de I'Industrie du GFT, appuls
au sein du groupe ARLVA tous les pions que Hanoevre va jouer vont lui per-
mettre d’obtenir un\acdord du presqdeﬁt (et cheikh) Sharif Ahmed, contresigné
par la Commission; en&:rgethu somalienne, le désignant comme mandataire
pour I'exploitation de ['uranium sir ui territoire d’ environ 52 km?, au cceur du
Hiiran. Un bail dé2 ans; La ;Iomess d’un contrat énorme avec AREVAJ; un

chiffre avec huit zérds. Mais pour se falre, ilada neggaer avec ce quailleurs on
considére étre des térroristes, mais aussi faire tomber des selgneurs de guerre
récalcitrants, et surtout, il'a dtt doubler les géologues de Rosatom, le géant russe
du nucléaire. '

Fi
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(Service des renseignements exté- est de sortir leur rival américain de
rieurs russes) a remplacé les négo- I’échiquier. La tentative de manipula-
ciateurs de Rosatom. Leur objectif tion du seigneur de guerre Mohamed

215




Hussein Rabba ayant échoué (voir
« Déloger le Chef Rabba » ), ils vont
intervenir plus frontalement.
Akhmed Kadayev a fait du chemin
depuis son village du Goudermesski.
Infiltré dans les mouvances indé-
pendantistes tchétchénes pendant
des années, il a prouvé mainte fois sa
loyauté envers la Sainte Russie. Un
agent tchétchéne, 3 méme de se faire
passer pour un parfait musulman,
était une aubaine pour le SVR. Ainsj,
il a pu ceuvrer six ans a Grozny avant
que sa couverture ne soit définitive-
ment grillée. Aujourd’hui, c’est 8 Mo-
gadiscio que l'on exploite ses talents
d’infiltration et de manipulation.
Kadayev a pris les choses en main.
Lui et son équipe sont implantés de-
puis plusieurs mois en Somalie. Ils
ont observé les déboires des hommes
de Rosatom et bien compris que
l'option prise par la Russie sur de po-
tentiels gisements d'uranium dans le
Hiiran leur avait été soufflée sous le
nez par l'aventurier américain Lance
Hanoevre. Le Kremlin est main-
tenant contraint soit de s’avouer
vaincu, soit de jouer le tout pour le
tout. Kadayev a su convaincre ses
supérieurs du SVR de choisir la se-
conde option. Grace a sa couverture
de transfuge tchétchene, Akhmed a
noué de nombreux contacts parmi
les groupes fondamentalistes ; des
jeunes gens proches du mouvement
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Al-Shabbaab, qui nourrit I'insurrec-
tion islamiste. Ses alliés sont armés,
fanatiques et ont été élevés dans la
violence. De plus, au cours de l'an-
née passée, ils ont connu de séveres
défaites face aux forces gouverne-
mentales. Ils sont dispersés et humi-
liés ; Kadayek n’a pas eu trop de mal
a attiser leur colere et a leur désigner
un bouc émissaire de choix : Lance
Hanoevre, ignoble spoliateur des ri-
chesses somaliennes, supp6t de I'oc-
cident, qui en plus est impliqué dans
le meurtre du trés pieu Mohammed
Hussein Rabba ; c’est d’une facilité
déconcertante pour I'agent russe que
d’envoyer une horde de Shebab liqui-
der sa cible.

Mais le SVR dispose de plus qu'une
équipe d’agents tres implantés et
une armée de rebelles sous controle.
Kadayev tient également sous sa
coupe une personne tres proche de
Lance Hanoevre et des Contractors,
puisque collaborateur régulier pour
Bastion et recruté pour les derniéres
opérations de la PUN.CH. Unit
en Somalie. Cette taupe, les PJ la
connaissent sous le nom de Thumb,
mais ce marchand d’armes éthio-
pien et grassouillet s’appelle en réa-
lit¢ Ababu Kindé. Monsieur Kindé a
toujours été tres loyal envers les gens
de Bastion, sauf que les Russes sont
devenus ses principaux fournisseurs
depuis quelques années. Non seule-




ment ils le tiennent par le porte-mon-
naie, mais ils ont des informations
trés précises sur sa petite famille a
Addis-Abeba. Au début, M. Thumb
a recu des appels téléphoniques, des
menaces voilées, mais trés convain-
cantes. Depuis deux jours, sa tension
est montée en fleche. Les appels se
sont multipliés. Kadayev lui soutire
toutes informations utiles. Thumb
sait parfaitement que Hanoevre va
étre la cible des Russes. Il a choisi de
jouer double jeu et espére s’en sortir
indemne.

MENACE IMMINENTE

Cette aventure commence juste
apres le scénario « Les amis encom-
brants ». La nuit précédente, les
personnages ont délivré Lance Ha-
noevre et son épouse des mains de
pirates somaliens. Depuis, ils bullent
dans la vaste suite qu’ils occupent a
I'h6tel Wandu, dans la périphérie de
Mogadiscio. Ils ont passé la journée
a récupérer ou a se prélasser dans la
piscine de I'hétel. De toute fagon,
il nest pas question de faire du tou-
risme, ce serait farfelu en Somalie.

Le Wandu Hotel est un vaste établis-
sement de luxe, qui n'accueille prati-
quement que des occidentaux. Il est
entouré de hauts murs de béton et
dispose d’une petite milice pour as-

surer sa sécurité. Situé a 8 km de la
capitale somalienne, c’est un camp
retranché. Lance Hanoevre et son
épouse (i elle a survécu au scénario
précédent) occupent une suite, non
loin de celle des Contractors, au se-
cond niveau, proche du restaurant
(voir le plan).

Kadayev va attaquer méthodique-
ment, prenant position dans I’hotel.
Des la phase de préparation, pourtant
en mode Temps Mort, la situation va
étre tendue. Le Battleground en lui-
méme consistera a sécuriser 'évacua-
tion de Hanoevre et sa femme vers
I'aéroport, mais le temps est trés limi-
té et les personnages sont confinés a
leur étage. L'ennemi controle déja les
autres niveaux.

Tout va commencer par un mouve-
ment de panique parmi la sécurité.
L'hotel dispose actuellement de 14
gardes sous la supervision de Ab-
dul Bartire, un « jeune » officier a
la retraite de 'armée du GFT. Ces
hommes se répartissent entre les
postes de garde extérieurs qui filtrent
I'entrée principale et I'entrée de ser-
vice, ainsi que les deux PC sécurité du
rez-de-chaussée et du niveau 2 d’ou
ils surveillent les accés et contrdlent
les nombreuses caméras. Bartire est
généralement posté au PC du rez-de-
chaussée.

L’hotel embauche plus d’une soixan-
taine d’employés, d’origine soma-
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lienne pour la plupart, tous triés surle
volet. Quand Akhmed Kadayev et ses
5/6/7 acolytes [selon qu'ily a 3/4/5
personnages| se fondent parmi les
domestiques, ils passent d’abord ina-
percus. Puis des employés réguliers
vont remarquer ces hommes, vétus
comme des agents de nettoyage, qui
se tiennent a I'écart. Quand le chef
de la sécurité va les convoquer au PC
sécurité, Kadayev ne cherchera pas
a se soustraire. Bartire pense alors
avoir affaire a des « remplagants »
non déclarés. Il n'est pas rare que les
employés se fassent remplacer par
des amis ou des parents sans en infor-
mer leurs supérieurs. Lorsque I'agent
russe sort un Glock et ouvre le feu,
Abdul Bartire réalise trop tardive-
ment son erreur.

Des coups de feu retentissent. Les
clients et le personnel se réfugient ou
ils peuvent. Une partie des gardes du
poste du parking se précipitent aux
nouvelles, mais ils sont également
abattus. Quand les deux gardes en
poste au PC du niveau 2 prennent
conscience de ce qu’il se passe grace
aux caméras, il ne reste plus qu'eux et
quatre hommes postés a I'extérieur
du batiment (un dans le poste de
I'entrée principale, pres du parking,
et trois autres au poste de garde de
I'acces de service).

Les personnages vont constater que
la tension est montée d’un cran. Ils
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trainent au second niveau, entre leur
suite et le bar par exemple, quand ils
croisent des clients paniqués : « I'hé-
tel est attaqué ! > entend-on ; « des
terroristes ont abattu des hommes au
rez-de-chaussée | ». Biento6t, ils croi-
sent un des membres de la sécurité
de I'hotel qui court dans le couloir,
il porte un gilet pare-balles et s’épou-
mone en vain dans le micro de son
oreillette. Il ne parvient pas a contac-
ter ses collégues et retourne au PC
sécurité du niveau 2. Dans le méme
temps surgit M. Thumb. Apparem-
ment, celui-ci logeait également dans
I'hotel et a mouillé sa liquette pour
monter au 2° niveau et retrouver les
personnages. M. Thumb est au télé-
phone avec M. Forefinger et ce der-
nier veut parler aux Contractors.

Pendant ce temps, I'équipe de Ka-
dayev agit vite. Quelques hommes
sortent de I'hotel et approchent du
poste de garde de I'entrée principale.
Le garde qui y est réfugié, pris par
surprise alors qu’il tente de contacter
les forces gouvernementales, se rend
rapidement. A lintérieur, les portes
du hall d’entrée sont sous contrdle,
ainsi que les acces de service. Aucune
fenétre ne peut étre ouverte et elles
sont blindées. Parmi la clientele de
I’hotel, c’est la terreur. Tous ceux qui
ont entendu les tirs se terrent dans
leurs chambres. Les gardes du poste
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de l'entrée de service ne savent pas
trop sur quel pied danser. Sans ordre,
ils n'agissent pas, se contentant d’es-
sayer de contacter les autorités. Akh-
med, lui, est plus eflicace. Comme il a
pris le controle de 'entrée principale,
il ouvre la grille extérieure et laisse
la voie libre pour les renforts She-
bab groupés alentour. En quelques
minutes, I'enceinte de I’hotel est in-
vestie. Les gardes réfugiés pres du
poste de garde de l'accés de service
prennent la poudre d’escampette.
Concretement, il ne reste plus que les
deux gardes du niveau 2.

Heliport
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FOREFINGER ON THE

PHONE

M. Forefinger est dans un hotel du
quartier controlé par 'ONU, a Mo-
gadiscio. Il est franchement speed. 11
vient d’étre contacté par Littlefinger
(qui lui, est 3 'ambassade américaine
de Nairobi). Lattaque sur I'hotel
Wandu vient de remonter il y a juste
une minute et aussitot, Forefinger a
contacté Thumb. La priorité est de
mettre Hanoevre en lieu str et d’at-
tendre les instructions. Pour lui, pas
de doute, on va sur une extension de
contrat avec M. Hanoevre. Celui-ci va
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d’ailleurs étre tres clair : <« Quoi que
cela cotite, il faut me sortir de ce mer-
dier | >.

Dans le salon central de la
suite des personnages, Thumb installe
rapidement un PC portable en liaison
avec M. Littlefinger. Forefinger lui est
au téléphone avec Hanoevre. Il est
probable que les personnages sur-
veillent le couloir, mais ils n‘ont que
leurs armes personnelles (s’ils ont
un atout) et éventuellement le Be-
retta M21 (pistolet automatique) de
Thumb qui s’en séparera volontiers
pour quelqu’un de plus a l'aise avec.

De ce salon va se jouer la
phase de préparation de I'évacuation.
Forefinger veut que Hanoevre et son
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épouse soient aussi rapidement que
possible a 'aéroport de Mogadiscio.
Un avion peut partir dans les trois
heures. Hanoevre fixe quatre objec-
tifs :

®qu’il quitte la Somalie sain et sauf ;
®que son épouse soit sauvée égale-
ment ;

® que sa mallette (avec les accords si-
gnés) soit bien du voyage ;

®que I'on sache si cette attaque le vise
personnellement et si oui, qu'on iden-
tifie son ennemi.

En parallele, I'équipe de Ka-
dayev et ses alliés Shebab prennent
position dans I’hétel et prépare un
terrible assaut. Le temps presse.




PREPARER LA SORTIE

La phase préparatoire est gérée en
mode Temps Mort. Elle nest pas de
tout repos pour autant. Les person-
nages doivent agir tres vite. Ils ont
moins de 20 minutes. Dehors, Ka-
dayev et les Shebab s’organisent et
préparent 'assaut. Il est possible de
cumuler jusqu’a 14 Dés-Bonus.

Les Contractors, Thumb, Hanoevre
et son épouse sont réfugiés au 2°
étage. Deux gardes de I'hotel sont
barricadés dans le PC sécurité au
méme niveau. Kadayev va neutraliser
les ascenseurs rapidement. Si les PJ
peuvent s’en servir dans les premiéres
minutes, ils sont bient6t mis hors ser-
vice depuis le rez-de-chaussée. Toutes
les sorties d’ascenseurs et d’escaliers
des étages inférieurs sont gardées par
un bindme de Shebab. Il va donc fal-
loir agir avec une marge de manceuvre
trés mince.

Le premier point est celui de I'arme-
ment. Les personnages n’en ont prati-
quement pas sur eux. Thumb, lui, dis-
pose encore des armes utilisées lors
du scénario précédent. Si vous n'avez
pas joué « Des amis encombrants >,
partez du principe que Thumb garde
6 mini-Uzi avec munitions et amor-
tisseurs de bruit, quelques grenades
fumigenes, deux gilets pare-balles et
des communicateurs (cryptés) dans

une malle métallique cadenassée. Le
probleme, c’est que tout est dans sa
chambre, au 1* étage. Considérez que
pour atteindre cette piéce, les person-
nages vont devoir affronter au moins
deux Shebab accompagnés d'un
agent du SVR. Ceux-ci sont générale-
ment postés en embuscade, a couvert.
Récupérer ce matériel permet d’en-
granger 1 Dé-Bonus. Si les gilets sont
donnés a Hanoevre et son épouse, on
récupeére 1 Dé-Bonus supplémentaire.
Le second point concerne la
maitrise des lieux. Dans l'ordinateur
du PC sécurité du niveau 2, on peut
trouver un plan de sécurité de I'hotel.
Encore faut-il ne pas se faire flinguer
par les gardes passablement paranos.
Obtenir la confiance des gardes rap-
porte 1 Dé-Bonus, trouver les plans 2
Dés-Bonus.
Localiser les forces en présence n'est
pas chose aisée. Les gardes et les civils
ont vu des hommes armés (de type
arabe ou africain, selon qu’il s’agissait
d’agents du SVR ou de Shebab), mais
ne peuvent les dénombrer ni indiquer
ouils sont. Les gardes savent juste que
leurs collegues ne répondent plus, par
contre ils ont encore accés aux camé-
ras. La caméra du hall d’entrée montre
que les portes sont closes et que des
hommes armés de AKM veillent (ils
sont au moins 6). Une caméra exté-
rieure couvre la grille de I'accés client,
grande ouverte, laissant le champ
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libre a des unités armées non régu-
lieres (que les gardes pourront iden-
tifier comme des Shebab). Si on est
observateur, on peut aussi remarquer
grace a la caméra extérieure qu'un ca-
mion débaché est garé non loin. Avec
la douzaine de caméras de I’hétel, les
Contractors peuvent faire le constat
que les agresseurs controlent tous les
acces (escaliers et ascenseurs) du rez-
de-chaussée et du niveau 1, avec au
moins un bindme de Shebab (gain : 2
Dés-Bonus). Avant la fin de la phase
de préparation, Kadayev aura désac-
tivé les caméras.

Les fenétres des chambres n'of-
frent que peu de visibilité, elles sont
étroites. Au mieux peut-on remarquer
quelques soldats Shebab se déplacer.
Mais il est difficile d’avoir une vue
d’ensemble. Depuis les terrasses don-
nantaunord (niveau 2 et 3), ou depuis
I'héliport, la vue est plus dégagée. On
remarque aussi un camion stationné a
150 métres a l'arriére de I'hotel avec
une dizaine d’hommes armés (fusils
d’assaut et un lance-roquette). Gain :
1 Dé-Bonus. Depuis I'héliport, le sud
de I’hétel se dévoile et 13, force est de
constater que c’est une véritable ar-
mée qui assiege 'hotel : trois camions
et deux Land Rover, probablement
plus d’une cinquantaine de soldats
(gain : 1 Dé-Bonus).

Avec l'accés aux caméras, les person-
nages pourront constater que tous
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les assaillants ne sont pas somaliens.
Parmi les Shebab, on distingue des
hommes de type oriental — ce sontles
hommes du SVR, d'origines tchét-
chénes et afghanes. Apparemment,
ils sont une poignée : Kadayev et ses
gars, soit moins de dix hommes dont
on remarque bien vite qu’ils sont plus
professionnels que les petits jeunes
d’Al-Shabbaab. Faire ce constat per-
met de gagner 2 Dés-Bonus. En bi-
douillant un peu ces images et en
les transmettant a Littlefinger, les
PJ pourraient rapidement identifier
Akhmed Kadayev comme un mer-
cenaire tchétchéne, ceuvrant dans
la spheére russe. La CIA sait qu’il est
sur le territoire somalien, ils pensent
qu’il travaille pour la sécurité de Ro-
satom.

La question des véhicules est sen-
sible. M. Thumb dispose de deux
jeeps noires blindées sur le parking.
De niveau de blindage B6, elles sont
a I'épreuve de la plupart des muni-
tions d’armes a feu conventionnelles.
Les pneus sont anticrevaison et peu-
vent rester opérationnels 40 km s’ils
sont percés. Hélas le parking est sous
surveillance ; accéder aux voitures et
charger Hanoevre et son épouse va
étre compliqué. Mais la question se
réglera pendant le Battleground.

Le trajet jusqu’a 'aéroport, c’est en-
viron 22 km de routes plus ou moins
entretenues, des pistes et des routes




secondaires peu sécurisées. La route
passe notamment par la banlieue de
Mogadiscio. Les embuscades et les
attaques de convoi ne sont pas rares.
Littlefinger peut envoyer un plan des
routes pour que les personnages pla-
nifient le trajet en évitant les points
les plus sensibles (gain : 2 Dés-Bo-
nus). Si les personnages choisissent
de ruser en dérobant un troisieme
véhicule (un 4 x 4 non blindé présent
sur le parking) et en se séparant pour
brouiller les pistes, accordez-leur 1
Dé-Bonus.

Pendant que I’évacuation est fébrile-
ment planifiée, Kadayev réunit les in-
formations dont il a besoin, coupe les
ascenseurs, les liaisons téléphoniques
et les caméras (Thumb et Hanoevre
disposent de toute facon de liaisons
satellites). Surtout, il va préparer un
assaut pour déloger et tuer Hanoevre.
Il ne sait pas que sa cible dispose de la
P.UN.C.H. Unit, aussi cette premiere
attaque, survenant pendant le Temps
Mort, sera un peu brouillonne. 2/3/3
de ses agents vont tenter de s’appro-
cher suffisamment prés de Lance Ha-
noevre pour lui loger une rafale dans
la téte. Ils vont savamment éliminer
tous ceux qui se mettront sur leur
chemin. IIs sont méthodiques, uti-
lisant une minuscule caméra a fibre
optique pour débusquer l'ennemi
et préparant le terrain grice a des la-
crymogenes, car eux disposent de

masques a gaz. IIs sont trés prudents
et dés qu’ils comptent plus de deux
pertes humaines, ils se replient.

Gaz lacrymogéne : considérez qu'un
personnage subissant les effets du gaz
lacrymogéne voit toute action deve-
nir « complexe », sans qu’il soit pos-
sible d’utiliser de Dé-Bonus.

Des lors que cette attaque aura été
repoussée, Kadayev comprendra que
Hanoevre a du répondant. Il remobi-
lise ses troupes et envoie un texto a
son contact dans la place. M. Thumb
sent la vibration dans la poche de son
pantalon, consulte son téléphone et
se crispe un peu. On passe alors en
mode Battleground.

L'aide de I'extérieur

Bien str, Forefinger et Littlefinger
vont chercher de l'aide, notamment
des troupes de 'ONU basées a Moga-
discio. A I'aéroport, la sécurité passe
en alerte. Un avion est affrété et un sas
spécial se met en place pour accueillir
Hanoevre et le conduire directement
sur la piste. Aprés d’apres négocia-
tions, un hélicoptére militaire frangais
(Gazelle) est envoyé vers I’hotel Wan-
du. Celui-ci ne parviendra méme pas
a atterrir sur 'héliport, cueilli par une
roquette (tirée par les Shebab depuis
le sol). De fait, les personnages seront
livrés a eux mémes. Forefinger assu-
rera qu’il cherche toujours a avoir une
escorte au sol, mais il admet qu’il ne
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vaut mieux pas trop compter dessus.

LE BAITTLEGROUND

Le Battleground est doté d’un Pool
de 46/56/73 dés selon que la partie
est jouée avec 3, 4 ou S Contractors.
Les personnages devront affronter
trois défis successifs, comprenant
des menaces spécifiques : descendre
jusquau rez-de-chaussée, quitter
le parking avec des véhicules et at-
teindre I'aéroport. Tout ¢a en proté-
geant les Hanoevre.

Descendre jusqu’au rez-de-chaus-
sée, alors que les hommes de Ka-
dayev et les Shebab tiennent [’hotel,
est hautement risqué. Les joueurs
doivent intelligemment étudier le
plan et recouper les informations
récoltées sur les caméras. Le plan
destiné au MJ indique les zones ou
l'adversité se concentre. Il serait bon
de les éviter, en empruntant des che-
mins dérobés et en préférant une sor-
tie de service (comme celle destinée
aux livraisons) a l'entrée principale.
Kadayev a pris soin de verrouiller les
acces vers ces sorties, il faudra les cro-
cheter ou les forcer. Méme en évitant
les zones les plus sensibles, les per-
sonnages vont devoir affronter 2/3/4
Shebab. Ceux-ci vont attendre postés
a des intersections. Des Contrac-
tors discrets peuvent les surprendre.
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Toutefois, dés les hostilités engagées,
2/2/3 agents du SVR vont arriver en
renfort. Si les PJ nanticipaient pas
suffisamment les positions ennemies
et essayaient de forcer des poches
de résistances (prés du PC sécurité
du niveau 2, prés du hall d’entrée
ou dans le grand couloir du rez-de-
chaussée qui relie I'ascenseur n°l au
hall), ils devraient affronter 3/4/5
Shebab supplémentaires.
Considérations tactiques : les cou-
loirs sontlarges d’environ trois métres
et les plus grands sont tres tres longs
(100 m), mais les lignes droites sont
brisées par de multiples renfonce-
ments, plantes, distributeurs et autres
décorations trop fragiles pour consti-
tuer des abris solides. Bon nombre de
zones publiques disposent de vitrines
(points accueil, boutiques, bar, etc.).
Les agents de Kadayev

Ce sont des soldats tchétchénes ou
afghans expérimentés. Ils sont pro-
bablement plus loyaux a Kadayev
quau SVR. Leur équipement com-
prend initialement des pistolets au-
tomatiques (Glock 22), quelques
grenades fumigenes et des masques
de protection. Ensuite, ils s’emparent
des fusils d’assaut des gardes : des AS
Val, fusils d’assaut russes avec silen-
cieux intégrés et une lunette de visée
mécanique. Ce sont des vétérans. Ils
ne parlent pas anglais.

Les Shebab




Ce sont pour la plupart de jeunes So-
maliens enr6lés dans le mouvement
Al-Shabbaab depuis peu, attirés parle
prestige de quelques chefs de guerre
et aveuglés par un fanatisme religieux
entretenu. Les plus anciens (qui n'ont
pas plus de 30 ans) ont pu connaitre
les tribunaux islamiques et se battent
pour le Jihad. Globalement, ils sont
violents et peu expérimentés. Leur
équipement est sommaire et dispa-
rate, la majorité se battent avec des
AKM (fusils d’assaut) ou avec de
simples fusils. C'est de la piétaille,
seuls les plus vieux maitrisent suffi-
samment l'arabe pour comprendre
les ordres de Kadayev et ses agents.
Sur le parking, les PJ vont probable-
ment chercher & s’emparer de véhi-
cules (les 4x4 blindés de Thumb par
exemple) ; & moins qu'ils ne choisis-
sent de quitter I'enceinte de I'hotel a
pied. Ils vont rencontrer plusieurs dif-
ficultés :

Premiérement, la proximité des forces
Shebab qui ont investi les lieux. Le par-
king (en extérieur) est surveillé par des
sentinelles. Des Shebab rodent autour
etils ouvriront le feu sur quiconque.
Hanoevre et son épouse n'en menent
pas large. C’est au pire moment qu'’ils
vont paniquer et il va falloir les gérer.
L'enceinte de I'hotel est entourée d'un
mur de béton de 2,20 m, avec des bar-
belés. Les deux seuls acces sont blo-
qués par des portes coulissantes en

acier, controlées depuis les postes de
garde extérieurs ; celle de I'entrée prin-
cipale est coincée avec une ouverture
suffisante pour qu'un véhicule passe.
Par ailleurs, une dizaine de Shebab
sont postés prés de chacune de ces
deux portes. A l'extérieur stationnent
les camions et les Land Rover des
rebelles fondamentalistes. Les deux
4x4 prendront les PJ en chasse avec 8
hommes.

Les PJ vont donc devoir défaire au
moins 4/5/6 Shebab en garde pres
du parking avant de pouvoir mon-
ter dans des véhicules. S’ils prennent
les véhicules blindés de Thumb, ils
ne devraient plus étre trop inquiétés
par les tirs. En revanche, il faut réussir
quelques jets de conduite pour s’ex-
traire du parking extrémement en-
combré et pour passer la porte entre-
ouverte sans s’encastrer dedans.
Considérations tactiques : le parc est
vaste autour de I'hétel, plus de 200 m
dans ses grandes dimensions et envi-
ron 100 m de long pour le parking. 11
y a prés d’'une vingtaine de Shebab qui
peuvent intervenir si les Contractors
s’engluent trop longtemps sur place.
Les voitures font des couvertures de
fortune acceptables, mais un embra-
sement peut survenir quand il y a de
lessence partout. Il se peut aussi qu’il y
ait une épave d’hélicoptere en flamme
dans les parages...

Lance Hanoevre est un homme
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d’une cinquantaine d’années. Il est
massif et solidement charpenté, mais
aussi tres grassouillet. Le teint mat de
celui qui profite du soleil toute I'an-
née, il ressemble 4 un touriste améri-
cain ordinaire si on ne remarque pas
samontre a 20 000 $. Sous ses airs de
vieil animateur de club de vacances,
Lance est un homme trés calculateur,
un battant. Pourtant les épreuves
qu’il a traversées ces derniéres se-
maines l'ont fortement ébranlé.

Surlaroute del’aéroport, les choses
vont s’envenimer. Les Contractors
a peine sortis de ’hotel, les Shebab
vont se lancer a leurs trousses a bord
des deux Land Rover. Il y a quatre
hommes dans chaque véhicule ; des
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Shebab essentiellement, mais aussi
Akhmed Kadayev et un ou deux
agents (s'ils ont survécu).

Les personnages vont étre
tentés de les semer. La route qui
conduit a I'ouest de Mogadiscio et
a l'aéroport est relativement prati-
cable, mais la stratégie des person-
nages est peut-étre de s’en écarter
pour ne pas étre trop prévisibles. I
y a d’autres axes permettant de re-
joindre l'aéroport, mais les routes
sont moins bonnes. On traverse alors
des zones plus urbanisées, des routes
plus étroites. Quelle que soit la voie
choisie par I'équipe, l'occasion de
se débarrasser des poursuivants va
se concrétiser rapidement par un




énorme troupeau de vaches famé-
liques au milieu d’un carrefour avec
un tracteur hors d’age et des curieux
a deux roues amassés la. Une simple
manceuvre réussie permettra de dis-
tancer durablement les poursuivants.
Des lors que les Land Rover des She-
bab sont hors de vue, une impression
trompeuse d’étre tirés d’affaire va ga-
gner les Contractors.

Le probleme, c’est que Aba-
bu Kindé va craquer. Kadayev envoie
une photo de ses enfants sur son por-
table et ses nerfs flanchent. Les PJ
peuvent se dire que son stress est bien
normal au vu de la situation, mais
c’est plus que ¢a ; il envoie a Kadayev
un message lui indiquant la route
qu'emprunte Hanoevre. Il nest pas
évident que Thumb soit présent dans
les véhicules, a I’hotel il cherchera a
rester al'écart. Siles PJ insistent beau-
coup, il cédera et viendra avec eux. Il
est alors possible de le surprendre en-
voyer le texto a Kadayev, mais il s’en
défendra. S’il reste a I’hotel, il trahira
beaucoup plus facilement. Peut-étre
que les PJ comprendront son rdle
quand ils trouveront le portable de
Kadayev ; peut-étre aussi que I’hypo-
thése d’une taupe s’imposera d’elle-
méme quand ils tomberont dans le
traquenard. Forefinger lui pourrait se
douter, d’autant que Thumb va cher-
cher a disparaitre.

Le traquenard, c’est le va-

tout de Kadayev. Il lance ses der-
niéres forces dans lopération. II
dispose encore de quelques Shebab,
d’un lourd véhicule blindé et d’EEI
(Engins explosifs improvisés). Le
cortége traverse alors une zone jadis
urbanisée, mais aujourd’hui désertée.
On voit partout d’anciennes traces
de combat. Arrivé & un carrefour, un
énorme engin se précipite sur le 4x4
de Hanoevre ; c’est un Buffel.

Le Buffel est un énorme véhicule
blindé de transport de troupes. Le
Buffel a des allures d’engin de chan-
tier avec sa cabine de pilotage fixée
sur le coté et une benne renforcée
dans lequel peuvent s’entasser dix
hommes. Il était construit par la so-
ciété sud-africaine Armscor dans les
années 70, on en trouve encore en
Somalie. Celui-ci a été volé aux forces
gouvernementales. Il file sur quatre
grosses roues motrices en rugissant.
Il n’y a personne dans le Buffel, hor-
mis le conducteur. L'objectif de ce
dernier est de harponner I'une des
voitures des PJ, ou a défaut de I'ame-
ner a rouler sur la mine artisanale
enterrée 1a. Dans un cas comme dans
l'autre, la voiture dans laquelle voyage
Hanoevre sera hors de service et ses
occupants dangereusement expo-
sés. Le MJ demandera des jets d’en-
caissement (SD 4) pour encaisser
les tonneaux sans dommage (Dom :
2). Si le véhicule n’était pas blindé,
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il pourrait méme y avoir des morts
(SD S, Dom : 4).2/2/3 Shebab sont
embusqués dans les ruines alentour,
préts a ouvrir le feu. Au bout de deux
rounds, le Land Rover de Kadayev
arrive en renfort.
Considérations tactiques : les ruines
offrent des couvertures idéales pour
les tireurs embusqués. Ces derniers
se tiennent a 25 métres du véhicule
accidenté. Les PJ, eux, nont rien
pour se mettre & couvert hormis leur
véhicule. Le terrain est trés dégagé a
ce carrefour.
Akhmed Kadayev

C’est un Tchétchéne au teint
mat, aux cheveux gris, portant une
petite barbe trés courte. Il n’est pas
trés grand et porte une coiffe noire
et une longue chemise sombre. Il ne
s’énerve pas et on ne le distingue pas
vraiment parmi les autres agents du
SVR. Seuls ses yeux, verts et clairs,
trahissent son intelligence. Akhmed
parle le tchétchéne, l'arabe, le russe,
l'anglais et a des notions d’allemand.
Il est trés a I'aise avec la technologie
et transporte une tablette tactile avec
une connexion satellite. Il est armé
d’un Glock 22 et d’'un AS Val. C’est
un vétéran.

COMPLICATIONS

GPS : le convoi s’égare. Les person-
nages perdent un temps précieux et
un Land Rover supplémentaire (avec

228

4 Shebab) rattrape les PJ. Gain : 14
dés.

Paperasse
mallette s’égare dans la précipitation,
Hanoevre 'oublie ou elle s'ouvre et
les papiers sont emportés par le vent.
Gain : 7 dés.

Méprise : a I'approche d’une
zone sécurisée, un Humvee blindé
avec cing soldats américains d’un dé-
tachement de 'ONU s’en prend au

la précieuse

convoi, croyant avoir a faire a des ter-
roristes Shebab (on peut se tromper).
Ce sont des jeunots trés speed. Ils ont
des informations contradictoires et
ouvrent le feu avec une mitrailleuse
calibre .50 montée sur le toit — de quoi
percer un blindage comme celui que
peuvent avoir les Contractors. Leur
faire réaliser leur méprise demande
pas mal de sang-froid. Gain : 10 dés.

CONCLUSION

A Tapproche de l'aéroport,
un blindé de 'ONU vient escorter
les PJ. Forefinger les attend sur le par-
king, avec des militaires américains.
Hanoevre et son épouse sont rapide-
ment emmenés vers une zone sécuri-
sée ou des soins médicaux vont leur
étre apportés. Forefinger conseille
aux PJ de rester a distance. Hanoevre
s’éloigne sans un remerciement....
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TRAQUE DANS LE VAL
D’ANDUIN

« Avec ou sans espoir nous suivrons
la trace de nos ennemis. Et malheur a
eux si nous nous révélons les plus ra-
pides ! >

Les Deux Tours

Le siege d’Hirtherd vient a peine de
prendre fin et déja la communauté se
prépare a partir vers le Val d’Anduin.
Que les cendres des mas de bergers
soient encore chaudes ou que les ha-
bitants remercient chaleureusement
les héros, il est temps pour la com-
pagnie de s’élancer a la poursuite de
Caran Gaur. Le loup-garou est déja
loin des Monts Brumeux et se dirige
vers Fort Bois ot il sait pouvoir trou-
ver lorigine de la lignée de Brith et
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des chiens qui ne craignent pas les
wargs. Il compte profiter sur la route
de la nature hostile pour se débarras-
ser des héros qui se sont inconsciem-
ment dressés sur son chemin.

Ce deuxiéme volet de la campagne
Caran Gaur est consacré au périple
qui va mener la compagnie du village
des Hommes des Bois a travers toute
la vallée de 'Anduin jusqu’al'orée de
le Forét Noire.

Cet épisode de la campagne Caran
Gaur fait suite au premier scénario
« Entre chiens et loups » et met en
scéne le voyage a travers tout le Val
d’Anduin, aussi, les régles de voyages
présentées dans le livre sont-elles uti-
lisées ici mais largement remaniées
pour coller aux besoins du scénario.

Quand 2 Cette quéte fait direc-
tement suite aux événements de
« Entre chiens loups » et a donc
lieu la méme année, probablement
en 2946, en toute fin d’été ou en au-
tomne — saisons qui trouveront toute
leur importance dans la gestion du
voyage.

Ou ? L'aventure débute a Hirtherd,
au pied des Monts Brumeux avant
de se poursuivre a travers le Val d’An-
duin pour se finir a la lisiere de la Fo-
rét Noire, aux portes de Fort Bois.
Quoi ? Caran Gaur, le loup-garou




maléfique élevé de la main méme de
Sauron, file ventre a terre vers Fort
Bois en quéte de la mere des chiens
issus de la lignée de Huan qui le ne
craignent ni lui ni tout autre warg
que porte la Terre du Milieu.
Pourquoi ? A Hirtherd, les héros
se sont dressés entre Caran Gaur et
Brith, le valeureux chien de berger.
Peut-étre méme lont-ils sauvé des
griffes du loup-garou. Ce dernier a
décidé ala suite du siege de se rendre
a Fort Bois et d’attirer la compagnie
sur ses traces pour se débarrasser des
héros dans les contrées hostiles et
sauvages du Val d’Anduin.

Qui ? Pour arriver a ses fins, Caran
Gaur compte non seulement sur
lui et la Fiévre chasseresse, maladie
de I'Ombre qu’il a instillé dans le
coeur de certains compagnons, sur
sa meute de wargs, mais aussi sur
des alliés qu’il sait pouvoir trouver
en route. Des loups sauvages, dont

il fera ses espions ainsi que ses mes-
sagers et des orques provenant des
terres désolés de la basse vallée de
I'’Anduin qui n’hésitent pas en ces
temps sombres a s’aventurer jusque
sur les terres des Hommes des Bois.
Mais son principal allié reste la ru-
desse des Terres Sauvages qui est
impitoyable envers le voyageur mal
préparé.

PHASE D’AVENTURE

Cette aventure se compose de trois
parties.

Premiére partie : Traverser le val
d’Anduin Ouest

Le scénario débute a Hirtherd ou
la communauté prépare son voyage
avant de s’élancer dans le Val 4 la
poursuite du loup-garou. C’est sur la
rive ouest, la plus sauvage et la moins
peuplée que Caran Gaur va tendre
des pieges aux héros pour se débar-
rasser d’eux au plus vite dans les so-
litudes d’une nature hostile. La com-
munauté connaitra alors les affres
de la faim, de la rudesse du climat,
I'angoisse des loups sauvages sans
cesse sur leur trace et les attaques
sournoises des orques. Dans ces
désolations le chasseur se fera cer-
tainement proie. Les compagnons
connaitront alors I'abattement et le
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désespoir mais aussi la chaleur ines-
pérée d’une main tendue alors qu'on
ne l'attend pas.

Deuxiéme partie : Franchir 'An-
duin

Franchir un large fleuve tumultueux
avec armes et bagages n’est pas une
mince affaire. Surtout quand l'en-
nemi est passé devant et a pris ses
dispositions pour rendre 'entreprise
des plus périlleuses. Selon T'itiné-
raire choisi par la communauté, les
héros pourront traverser au Vieux
Gué et devront persuader les senti-
nelles béornides de les laisser pas-
ser ou bien emprunter un bac mis
en place durant la belle saison par
les Hommes des Bois pour faciliter
les échanges entre les deux rives du
fleuve ou encore patauger dans les
marais brumeux du Champ aux Iris.

Troisiéme partie : Traverser le Val
d’Anduin Ouest et parvenir a Fort
Bois

Une fois le pied posé sur la rive est, la
communauté parvient dans les vertes
vallées herbeuses du Val d’Anduin.
Ici, la région se fait plus accueillante
et les Hommes des Bois plus nom-
breux. Caran Gaur se trouve la en ter-
rain plus hostile. Le soleil revenant,
et avec lui 'espoir dans le cceur des
héros, ce sont cette fois ces derniers
qui vont trouver des alliés et tenir la
dragée haute au loup-garou. La peur
va changer de camp.

PREMIERE PARTIE :
TRAVERSER LE VAL

D’ANDUIN OUEST

La compagnie doit partir au plus vite
pour ne pas laisser trop d’avance a
Caran Gaur et n'a donc que quelques
heures pour se préparer au voyage qui
l'attend. Les héros atteints de la Fiévre
chasseresse — voir le premier volet de
la campagne - piaffent d’impatience
de se lancer sur la piste du fauve ce-
pendant que les plus sages savent que
partir précipitamment peut conduire
une communauté mal préparée a
se mettre en grand danger une fois
dans les Terres Sauvages. Auparavant




des décisions cruciales doivent étre
prises, notamment concernant liti-
néraire et le role que chacun tiendra
au cours du périple. Sans oublier le
matériel et les provisions nécessaires
au voyage qui doivent étre soigneuse-
ment empaquetés.

PLANIFIER LE VOYAGE

Cette étape dépend grandement de
I'issue du premier scénario. Si les
héros connaissent par avance la des-
tination finale de Caran Gaur, ils peu-
vent s’affranchir de suivre sa trace et
se rendre au plus vite a Fort Bois par
la route de leur choix. Sinon ils sont
tributaires du loup et doivent impéra-
tivement ne pas perdre sa piste pour
I'intercepter ou le suivre jusqu’a Fort
Bois.

Depuis Hirtherd, en plus des itiné-
raires alambiqués que vos joueurs ne
manqueront pas d’envisager, il existe
trois routes pour se rendre a Fort
Bois.

La route du nord : consiste a des-
cendre dans le Val puis a se diriger
vers le Vieux Gué pour franchir I'An-

duin puis de piquer au sud est pour
rejoindre les lisieres de la Forét Noire
et enfin Fort Bois.

Cette route permet de gagner la
Vieille Route tenue par les Béor-
nides, elle est donc la plus sire et la

plus facile pour traverser le fleuve
tumultueux mais il est aussi fort peu
probable que Caran Gaur emprunte
cette voie gardée par les sentinelles
attentives de Béorn.

Distance et durée du voyage :
Trongon n°l : 112 km en terrain de
difficulté modérée, S jours jusqu’au
Vieux Gué, un test de Fatigue en été,
deux en automne.

Trongon n°2: 128 km en terrain fa-
cile, 4 jours du Vieux Gué a Fort Bois,
un test de Fatigue en été comme en
automne.

La route de lest : elle se dirige tout
droit au travers du Val d’Anduin
ouest pour rejoindre le fleuve, le tra-

verser puis poursuivre sur la rive est
en droite ligne vers la Forét Noire.
Cest I'itinéraire le plus court mais il
nécessite de trouver un moyen de tra-
verser I’Anduin. A défaut, la commu-
nauté devra parcourir la rive ouest
vers le nord ou le sud jusqu’a trouver
une opportunité de franchir I'An-
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duin. Cette route peut donc rapide-

ment s’allonger si aucun moyen n’est
trouvé rapidement.

Distance et durée du voyage :
Trongon n°l : 96 km en terrain de
difficulté modérée, 4 jours jusqu’a
I'’Anduin, un test de Fatigue en été,
deux en automne.

Trongon n°2 : 96 km en terrain fa-
cile, 3 jours de ’Anduin a Fort Bois,
un test de Fatigue en été comme en
automne.

La route du sud : elle part en direc-
tion des Champs auxIris al'approche
desquels ’Anduin s’élargit et ralentit
son cours rendant la traversée plus
facile. Cette route est la moins stire.
Ces marais brumeux sont a proximi-
tés des désolations de la Basse Vallée
Ouest de ’Anduin et ont sinistre ré-
putation.

A contrario il est plus probable que
cette route soit celle que le loup-ga-
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rou et sa meute prendront pour se
rendre a Fort Bois.

Distance et durée du voyage :
Trongon n°1 : 112 km en terrain de
difficulté modérée, S jours jusqu’aux
abords des Champs aux Iris, un test
de Fatigue en été, deux en automne.
Trongon n°2 : 128 km en terrain fa-

2

cile, 4 jours des Champs au Iris a

Fort Bois, un test de Fatigue en été
comme en automne.

Les tests de Fatigue interviennent
tous les 6 jours en été et tous les 4
jours en automne.

Les données de durée et de tests de
Fatigue sont indicatives car amenées
a changer dans le cours du scéna-
r10-%%

TESTS DE CONNAISSANCE

Pour déterminer quel itinéraire em-
prunter, les héros peuvent compléter
leurs informations en testant leurs
connaissances des terres qu’ils vont
traverser et se renseigner auprés des
habitants d’Hirtherd.

Les tests de Connaissance s’effec-
tuent selon la procédure décrite a
la page 154 du livre de base ; a ceci
pres qu’en plus des bonus prévus les
héros vont aussi se remémorer des
informations propices a la décision
qu’ils doivent prendre.




Par contre, si la compagnie décide
de suivre la piste de la meute, ou ne
connait pas la destination de Caran
Gaur, alors il est impossible aux hé-
ros de réduire la durée du voyage par
leur connaissance des terres traver-
sées, ignorants qu’ils sont de la route
précise que le loup va suivre.

Ainsi pour chaque succes, les héros
peuvent permettre & un personnage
de réussir automatiquement un test
de Fatigue, réduire d'un cran la dif-
ficulté de tous les tests de Fatigue
d'un personnage ou encore obte-
nir une information parmi les listes
suivantes. Faites préciser au joueur
a quelle catégorie d’informations il
désire accéder.

LA ROUTE:

le Val d’Anduin Ouest est une région
giboyeuse il y est habituellement
aisé de trouver de la viande pour un
chasseur aguerri. De plus, en cette
saison, la nature est généreuse et
offre force baies et fruits ;

un village de trappeurs, Litillhrein,
se situe entre les Monts Brumeux et
le fleuve — quelque que soit la route
empruntée, la position exacte du
village restant a votre discrétion - la
communauté pourra certainement
s’y ravitailler ;

le Vieux Gué est tenu par les gens
de Béorn et a I'image de leur chefils

ne sont guére commodes et laissent
passer les voyageurs selon leur bon
vouloir et leur humeur changeante ;
plusieurs villages d’Hommes des
bois se trouvent sur les rives de ’'An-
duin, les pécheurs qui y vivent pour-
ront aider la compagnie a traverser le
fleuve.

LA PROIE:

les loups sont d’excellents nageurs
qui peuvent franchir ’Anduin 13 ou
son cours est le plus lent c’est-a-dire
aux environs des Champs aux Iris
(cette information peut aussi étre
obtenue par un test de Chasse) ;

un loup peut parcourir 60 km en une
nuit (4 hexagones sur la carte du
Gardien) soit le double d’une com-
pagnie en marche normale (cette
information peut aussi étre obtenue
par un test de Chasse).

LE FLEUVE :

en cette saison, le fleuve est encore a
I’étiage et il est donc encore relative-
ment facile a franchir avec une em-
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barcation, son cours est beaucoup

moins tumultueux qu’apres les pluies
d’automne ou au début du printemps
lors de a la fonte des neiges ;
franchir le fleuve a la nage est pos-
sible en cette saison mais seulement
au sud en amont des Champs aux Iris
et pour les héros possédant le trait
Natation, sans armes, armures ni pa-
quetage ;

aux abords du Champ aux Iris le
fleuve se fait plus lent, il se scinde en
bras et canaux dans une mer de joncs
qu’il est possible de franchir a pied.

LA METEOROLOGIE :

le temps peut étre rapidement chan-
geant en fin d’été, début d’automne.
Le temps a été exceptionnellement
chaud et lourd depuis la nuit du
siége, des orages peuvent survenir ;
en cette saison, il n’est pas rare qu’a
la suite de fortes chaleurs des nuages
lourds de pluie se forment sur la mer
de Rhin puis, poussés par le vent,
s’amoncellent contre les Monts Bru-
meux pour se déverser durant plu-
sieurs jours sur le Val d’Anduin.
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Les hommes d’Hirtherd peuvent
renseigner les héros sur les informa-
tions suivantes : il existe un village a
mi-route dans lequel la communauté
pourra se ravitailler ; il n’est pas pos-
sible de franchir le fleuve a la nage,
il existe des pécheurs de leur peuple
qui pourront les faire traverser.

Comme dans la procédure normale,
un test de Connaissance raté aug-
mente la durée du voyage d’un jour
(veillez alors a recalculer le nombre
de test de Fatigue), mais peut aussi
rendre une information de la liste
indisponible ou méme erronée, au
choix du Maitre des Légendes.

LA VITESSE DE CHEMINEMENT :

« [ ...] tant6t marchant a grands pas,
tantot courant, comme si aucune fa-
tigue ne pouvait éteindre I'ardeur qui
brilait en eux. »
Les Deux Tours

La vitesse de cheminement envisa-
gée par la communauté dépend de la
stratégie que les héros vont adopter
concernant la traque qu’ils comptent
mener. La communauté va-t-elle pri-
vilégier la rapidité et se diriger direc-
tement vers Fort-Bois au dépend de
la chasse directe du loup-garou et de
sa meute ou va-elle tenter de rattra-
per la meute pour I'intercepter avant
Fort Bois?




Ce choix influe aussi sur le paque-
tage que les héros peuvent emmener
avec eux. La communauté pourra
bien str adapter sa vitesse en fonc-
tion des événements auquel cas elle
devra peut étre abandonner du ma-
tériel pour pouvoir soutenir certains
rythmes de marche.

Vous vous rendrez compte tout au
long du scénario que les regles de
voyage sont quelques peu modi-
fiées. Ici, afin de simplifier le travail
du Maitre des Légendes qui va étre
amené a recalculer les distances par-
courues a la mesure des événements,
les vitesses de cheminement sont
indiquées en hexagones parcourus

pour un temps donné et non plus
en temps pour une distance donnée,
ceci afin d’éviter de fastidieuses et
imprécises divisions.

Marche normale : comme son nom

I'indique il s’agit de I'allure normale
de marche des voyageurs prudents
qui veulent aller loin. Les régles ha-
bituelles de voyage sappliquent
la compagnie franchit 2 hexagones
dans sa journée de marche. Les hé-
ros prennent le risque de suivre une
piste froide et d’arriver a Fort Bois
bien aprés que Caran Gaur ait com-
mis ses forfaits.

Marche forcée (voir le supplément
Tales from Wilderlands pour plus de

précisions) : cette option autorise a
la fois une progression rapide et per-
met de se charger d’'un minimum de
matériel et de provisions.

La communauté marche plus tot le
matin et plus tard le soir tout en se
chargeant comme a I’habitude.
Chaque journée de route permet de
parcourir 3 hexagones tout en lais-
sant inchangé le nombre de test de
Fatigue.

De plus, avant chaque test de Fatigue
les héros doivent aussi effectuer un
test d’Athlétisme SR 14.

Un succes voit le héros augmenter
sa Fatigue de 1 point et un échec de
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2 points alors que sur un succes su-

périeur ou extraordinaire sa Fatigue
demeure inchangée.

La traque : les héros adoptent une
vitesse soutenue tout en portant at-
tention a ne pas perdre la piste de la
meute.

Chaque journée permet de parcourir
4 hexagones, avec des tests de Fati-
gue intervenant 1 jour plus tot qu’a
la normale — tout les S jours en été, 3
jours en automne.

Cette vitesse ne peut pas étre entre-
prise avec un paquetage d’hiver et ne
permet le transport d’aucun matériel
supplémentaire autre que les armes,
I'armure habituelle du héros et de la
nourriture pour deux jours. Les hé-
ros devront donc trouver de quoi se
nourrir en route (pas de Lambas !).
De plus, avant chaque test de Fatigue
les héros doivent aussi effectuer un
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test d’Athlétisme SR 16.

Un succes voit le héros augmenter
sa Fatigue de 2 points et un échec
de 3 points. Un succes supérieur
augmente la Fatigue de 1 point alors
qu’avec un succeés extraordinaire sa
Fatigue demeure inchanggée.

Par ailleurs, tant que la communauté
tient ce rythme, les héros ne peuvent
effectuer qu’une action par jour, voir
page 208 du livre de base, action as-
sortie d’une Difficulté majorée d’un
cran — une action Modérée devient
par exemple Difficile.

Les héros atteins de la Fievre chasse-
resse de Caran Gaur tolérent d’em-
prunter cette allure sans avoir a dé-
penser de point d’Espoir — voir plus
loin le chapitre Le temps des choix.

Course : cette allure permet de se
déplacer le plus vite possible afin de
talonner la meute mais en prenant
le risque de manquer des indices du
passage des loups et de perdre leur
piste.

Chaque journée permet de parcourir
5 hexagones, avec des tests de Fati-
gue intervenant 2 jours plus tot qu'a
la normale — tout les 4 jours en été, 2
jours en automne.

Cette vitesse ne peut pas étre adop-
tée avec un paquetage d’hiver et ne
permet aucun matériel supplémen-
taire autre que les armes, I'armure
habituelle du héros et de la nourri-




ture pour deux jours. Les héros de-
vront donc trouver de quoi se nour-
rir en route.

De plus, a chaque test de Fatigue les
héros doivent aussi effectuer un test
d’Athlétisme SR 18.

Un succes voit le héros augmenter
sa Fatigue de 3 points et un échec de
4 points. Un succes supérieur aug-
mente la Fatigue de 2 point et un
succes extraordinaire de 1 point.

Par ailleurs, tant que la communauté
tient ce rythme, les héros ne peuvent
entreprendre aucune autre action
comme celles prévues a la page 208
du livre de base.

Seuls les plus endurants peuvent
supporter une telle cadence sans se
jeter épuisé dans la gueule du loup !
Bien entendu, les héros atteints de la
Fiévre chasseresse de Caran Gaur fa-
vorisent cette allure qui leur permet
de ne pas avoir a dépenser de point
d’Espoir - voir plus loin le chapitre
Le temps des choix.

PREVOIR MATERIEL ET
PROVISIONS :

« Allons ! Partons maintenant. Laissez
la tout ce dont nous pouvons nous pas-
ser I>»

Les Deux Tours

Suite au siége les habitants d’Hir-
therd bien que reconnaissants n'ont
que peu chose 4 offrir aux héros.

Pour ce qui est de montures, le vil-
lage n’a qu’un cheval qui ne peut étre
cédé, pour les travaux forestiers, et
aucun poney.

Pour ce qui est des armes tout juste
pourront-ils proposer une hache, un
ou deux carquois pleins et un arc.
Aucune armure de quelque type que
se soit.

Par contre il peut leur étre fourni
autant de nourriture qu’il leur est
possible de porter. Soit pour une
semaine de trajet, voir pour deux
semaines mais en ce cas le héros
augmente son Encombrement de 1
point.

Certains outils peuvent aussi étre
donnés, cordes (indispensables se-




lon un certain Hobbit), briquet et
amadou, sacs, vétements chauds ou
de pluie, des capes goudronnées,
couvertures, matériel de péche et
autres collets. La aussi, si les héros se
parent de matériel plus que de raison
n’hésitez pas a les pénaliser de 1 4 2
points d’Encombrement.

Laissez les joueurs choisir de s’en-
combrer ou de voyager léger sans
autre indication que la météorolo-
gie, il fait doux et sec et le temps ne
semble pas décidé a changer. A eux
de décider de se charger d’un paque-
tage d’hiver ou d’été, mais n'oubliez
pas que la vitesse adoptée condi-
tionne le matériel que les héros peu-
vent emporter avec eux.

En tout état de cause, le scénario
se déroule en intersaison en toute
fin d’été ou en début d’automne et
les vétements de pluies (paquetage
d’hiver) vont s’avérer cruciaux !
Peut-étre les héros vont-ils ameére-
ment regretter leurs choix !

LE TEMPS DES CHOIX :

« Vous étes notre guide, dit Gimli, et
vous étes habile en l'art de la chasse.
C'est a vous de choisir. >

Les Deux Tours

A la lumiére de toutes ces informa-
tions et possibilité, n’hésitez pas a
laisser les joueurs donner chacun
leur avis sur les meilleures options
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a adopter. Ils vont a n’en pas douter
se lancer dans d’haletants débats

qui peuvent a eux seuls prendre un
temps de jeu conséquent.

Mais c’est au Guide de la commu-
nauté et a lui seul qu’il revient de
prendre les décisions finales de la
route 3 emprunter et de la vitesse a
adopter. En espérant que ces déci-
sions conviennent a tous et particu-
liérement aux compagnons atteints
de la Fiévre chasseresse qui eux veu-
lent a tout prix traquer le loup-garou
quoi qu’il en cotte et le plus vite pos-
sible.

Surmonter ces pulsions nécessitent
la dépense d’1 point d’Espoir pour
l'itinéraire choisi, la vitesse adoptée
et par trongon de route engagé.

Le voyage est découpé en deux tron-
cons : le Val ouest et le Val Est.

Les vitesses Marche et Marche forcée
ne conviennent pas aux héros enfié-
vrés qui doivent dépenser 1 point
d’Espoir a ces allures, alors que La
traque et La course ne nécessitent pas
de dépense.




Exemples : un héros enfiévré qui doit
suivre une toute autre piste que celle du
loup-garou pour se rendre a Fort Bois
en évitant les ennuis et a marche nor-
male doit dépenser 2 points d’Espoir
pour ronger son frein et ce pour traver-
ser le Val d’Anduin ouest puis d nou-
veau pour le Val est.

Suivre la piste de Caran Gaur a
Marche forcée ne nécessite la dé-
pense que d’1 point d’Espoir.

Ne pas suivre le loup mais a I'allure
folle de La Course ne nécessite la
aussi que 1 point d’Espoir car le hé-
ros sait qu’il va au plus vite a la ren-
contre de son ennemi juré.

GAGEONS QUE LA FIEVRE
DEVRAIT PESER DANS LES

NEGOCIATIONS !

GERER LE VOYAGE :

Nous l'avons déja évoqué plus haut,
ce scénario propose une gestion de
voyage légérement différente de celle
des regles officielles.

Le déplacement de la compagnie se
fait ici a la journée. Une compagnie
a Marche normale parcourt 2 hexa-
gones par jours et effectue un test de
Fatigue tout les 6 jours en été (scé-
nario facile) et tous les 4 jours en au-

tomne (difficulté plus relevée).

Les choix des joueurs, les événe-
ments, les conditions de voyage et
la Fiévre chasseresse vont influer sur
cette base.

Ici le role de chaque joueur, Guide,
Chasseurs, Guetteur et Eclaireur,
n'intervient pas seulement en cas en
cas d’Evénements Périlleux (EP) lors
d’échec a un test de Fatigue mais aus-
si lors d’événements qui émaillent
le parcours de la compagnie et que
nous proposons d’appeler (mala-
droitement) des Evénements Aventu-
reux (EA).

Chacun de ces Evénements Aventu-
reux correspond a I'un des roles des
membres de la compagnie.

Ces EA sont l'ossature du voyage
leur « réussite » ou non influe sur
le cours du scénario mais aussi sur
le SR a employer lors du prochain
test de Fatigue qui lui entrainera
ou non la survenu d’un Evénement
Périlleux. Bien sur un EA peut étre
tout aussi périlleux que les EP : en
cas de réussite la compagnie avance
sur son parcours et dans le scénario

tout en surmontant les obstacles, en




cas d’échec elle va de Charybde en

Scylla.

lors de 'EA «Suivre la
piste de Caran Gaur», le chasseur

Exemple :

perd la trace du loup-garou. Il se dé-
meéne et parcourt la plaine en tout
sens en quéte d'un indice. La dif-
ficulté de son prochain test de Fa-
tigue sera augmentée d’'un cran et
s’il le rate la compagnie est perdue
entrainant alors une perte de temps,
la nécessité de trouver d’autres pro-
visions... et peut-étre la nécessité
d’avoir a effectuer un test de Fatigue
supplémentaire.

LES CONTRAINTES DE VOYAGE :

Sont listés ci-apres les aléas auxquels
la compagnie devra faire face et leurs
conséquences sur le voyage. Cette
liste n'est bien sir pas exhaustive,
libre a vous de la compléter.

LE CLIMAT :

La météo va rapidement altérer la
vitesse de progression de la compa-
gnie.

242

Marcher sous la pluie : une pluie
battante d’un orage diminue d’un
hexagone par jour la vitesse de pro-
gression de la compagnie.

Vétements mouillés : étre exposé a
la pluie et au froid en tenue inadap-
tée pendant toute une journée de
marche augmente d’un cran la diffi-
culté du SR de tous les tests entrepris
par le héros et particuliérement des
tests de Fatigue.

LES PROVISIONS :

Marcher sans manger : une journée
de progression le ventre vide dimi-
nue d’un hexagone par jour la vitesse
de la compagnie et augmente d’un
cran le SR de tous les tests entrepris
par les héros et particulierement
des tests de Fatigue. Les vitesses La
traque et La course ne peuvent étre
menées qu'un seul jour le ventre
vide. Au-dela de deux jours sans
manger la vitesse diminue de deux
hexagones.

Se rationner : permet doubler le
temps de disponibilité de la nour-
riture, trois jours de vivres peuvent
permettre de tenir six jours. Un hé-
ros qui se rationne augmente la diffi-
culté du SR des tests de Fatigue d’un
cran mais conserve sa vitesse de pro-
gression.




LES CAMPS :

Silors de la période entre deux tests
de Fatigue la Communauté adopte
les attitudes suivantes, appliquez les
modificateurs afférents lors des tests
de Fatigue.

Faire des tours de garde : les héros
qui prennent des factions voient le
SR de leur prochain test de Fatigue
augmenter d’un cran.

Faire du feu : manger chaud, sécher
ses vétements permet de diminuer le
SR du prochain test de Fatigue des
héros d’un cran... au dépens de leur
discrétion.

Ne pas dormir : marcher, fuir, ou
bien faire halte dans un lieu incom-
patible avec le repos augmente de
deux crans le SR de tous les tests
entrepris par le héros et particuliére-
ment des tests de Fatigue.

MARCHER DE NUIT :

Marcher de nuit divise la distance
parcourue par deux, arrondi a I'in-
férieur, et augmente la difficulté des
tests Chasse pour suivre une piste de
trois crans.

MARCHER JOUR ET NUIT :

Marcher sans repos permet une pro-
gression supplémentaire égale a la
moitié de la vitesse de progression
adoptée durant la nuit — un hexagone
a Marche normale et Forcée, deux en
Traque et Course. N'oubliez bien sur

pas d’adjoindre alors les effets de Ne
pas dormir.

FAIRE AUTRE CHOSE PENDANT LE
VOYAGE :

Comme prévu dans le livre de base,
les compagnons peuvent effectuer
deux tiches pendant une journée de
voyage, une le matin et une le soir, et
ont donc droit & deux tests par jour.
Attention, certaines vitesses de pro-
gression, comme La traque ou La
course, n‘autorisent qu’un, voir au-
cun test durant la journée. Si les hé-
ros veulent malgré tout entreprendre
des taches lors de leur progression,
par exemple s’ils veulent chasser
pour reconstituer leurs provisions,
ils doivent alors abandonner leur
vitesse de progression et en adop-
ter une autre compatible avec leur
activité, comme Marche ou encore
Marche forcée.

GERER LA PROGRESSION :

On le voit la vitesse de progression
et le temps de voyage sont tribu-
taires des événements et des choix




des joueurs. Il y a fort a parier que
les plans échafaudés en début de scé-
nario soient remis en cause, ne serait
ce que du fait des aléas climatiques
et des agissements de Caran Gaur
et de ses séides. Aussi le Maitre des
Légendes va-t-il devoir souvent re-
calculer le temps de voyage ainsi que
la fréquence des tests de Fatigue et
leurs Seuils de Réussite.

Les tests de Fatigue interviennent
sur la fréquence de la vitesse la plus
rapide. En effet méme si la compa-

gnie ralentit, la fatigue d’une allure

Jour Vitesse Progression |Prochain test de Fatigue | Difficulté du prochain
de progressmn en hexagones intervient le j ]our n’ test de Fatlgue

Course

plus pénalisante pour la compagnie.
Exemple : si la compagnie débute la
journée par La Course puis finit pour
une raison ou l'autre a Marche nor-
male, considérez que la compagnie
n‘avance que de deux hexagones.

Si les héros débutent la journée le
ventre vide puis se procurent de la
nourriture, diminuez tout de méme
d’un hexagone la progression de la
compagnie.

L'exemple de tableau ci-dessous per-
met de tenir a jour ces éléments le
plus simplement possible.

--_ 6 iplew)

soutenue leur reste dans les jambes.
Exemple : en été, apreés avoir couru pen-
dant deux jours, la compagnie adopte
une Marche normale. Le test de Fati-
gue sera tout de méme fait au bout de
4 jours.

Afin de simplifier cette tiche voici
quelques conseils : gérez le voyage a
la journée, toute vitesse ou attitude
adoptée par les héros l'est pour la
journée entiére. Siles événements les
obligent a en changer au cours de la
journée prenez en compte 'option la
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Gageons que les joueurs vont ap-
prendre que les Terres Sauvages por-
tent bien leur nom !

Des événements pour chaque role :
Les Evénements Aventureux et
Périlleux.

Les roles interviennent non seule-
ment lors des événements Périlleux
mais aussi lors des Evénements
Aventureux. Ces derniers sont ici
présentés mais sont détaillés dans le
cours du scénario.




GUIDE :

(EA) - Choisir la route : le Guide
fixe le cap, rattrape les erreurs
d’orientation et remet la compagnie
dans la bonne direction. Test de
Voyage, SR 14.

(EA) - Rallier un refuge : le Guide
conduit la compagnie vers un village,
le Vieux Gué ou encore le Champs
aux Iris. Test de Voyage, SR 14.

(EP) Perdu : voir page 207 du Livre
de Base

(EP) Campement inconfortable :
voir page 207 du Livre de Base.

Eclaireur :

(EA) Contourner un obstacle :
I'Eclaireur repére et contourne les
lieux propices aux pieges de Caran
Gaur (la tourbiére, le village décimé,
ronciers et vallée encaissée). Test de
Voyage, SR 14.

(EA) Trouver un abri : I'Eclaireur
trouve les endroits les plus propices
pour dresser le camp ou s’abriter des
intempéries. Test de Voyage, SR 14.

(EP) Route bloquée : voir page 207
du Livre de Base.

(EP) De mal en pis : voir page 208
du Livre de Base.

(EP) Faux raccourci : I'Elaireur en-
gage la compagnie sur ce qu'’il croit
étre un raccourci. La difficulté du ter-
rain ou le détour diminue la vitesse

de cheminement d’un hexagone. Le
guide doit ensuite réussir un test de
Voyage pour remettre la compagnie
dans le droit chemin sinon la perte
de temps continue jusqu’a réussite.

Chasseur :

(EA) Chasser : le gibier fuit devant
les wargs : selon 'option d’itinéraire
choisie, la vitesse adoptée et les évé-
nements, les héros vont probable-
ment avoir besoin de se ravitailler en
route mais le gibier fait cruellement
défaut, il fuit devant les loups qui
préceédent les héros.

En fin d’été il est possible de cueillir
des baies mais une récolte suffisante
demande du temps.

Les tests de Chasse visant a faire des
provisions ont un SR de base de 16
et nécessitent du temps : voir Faire
autre chose pendant le voyage.
(EA)Suivre la piste de Caran
Gaur : le Chasseur doit au moins
réussir un test de Chasse par jour de
Voyage pour ne pas perdre la trace
du loup-garou et de sa meute. Test
de Chasse, SR 14.

(EA) Repérer des traces enne-
mies : le Chasseur peut repérer des

signes de présence d’autres menaces




dans les parages : orques, brigands,
loups espions et autres. Test de
Chasse, SR 14.

(EP) Fausse piste : le Chasseur suit
une piste qui n’est pas celle qu’il es-
pere. La compagnie se dirige dans
une direction aléatoire au choix du
Gardien des Légendes pendant une
journée. Le Chasseur doit réussir de
nouveau un test de Chasse pour s’en
rendre compte sinon la compagnie
continue a suivre la mauvaise piste.
Le Guide doit ensuite remettre la
compagnie sur la bonne route.

(EP) Piste perdue : le Chasseur
a manqué de repérer un indice in-
dispensable permettant de suivre la
piste tenue par les loups. La compa-
gnie perd une journée de progres-
sion. Le Chasseur doit réussir un test
de Chasse pour retrouver la piste.
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(EP) Provisions limités : voir page
207 du Livre de Base.

Guetteur :

(EA) Prévenir les dangers : le
Guetteur est le premier a repérer une
menace. Test de Vigilance 14.

(EA) Prévoir la météorologie :
le Guetteur est le premier a voir le
temps tourner. Test de Vigilance 14.
(EA) Repérer les espions : le Guet-
teur repere les loups espions, les sen-
tinelles wargs, les navettes entre les
espions et wargs, les orques. Il sait
quand la compagnie est suivie et ob-
servés, il entend les hurlements de
loups signalant les mouvements de
la compagnie. Test de Vigilance 14.

(EP) Temps exécrable : voir page
207 du Livre de Base.

(EP) Fausse menace : le Guetteur
met toute la compagnie en alerte
pour une hypothétique menace. La
vitesse de progression de la journée
est diminuée d’un hexagone. La nuit
est sans repos pour les compagnons
sur le qui-vive qui ne récupérent pas
d’Endurance.

(EP) Inattentif : le Guetteur né-
glige une menace — groupe de loups,
wargs blessé, bande de maraudeurs
au loin. Le groupe sera surpris lors
de la prochaine attaque des séides de
Caran Gaur.




LES EFFETS DE LA FIEVRE POUR
CHAQUE ROLE

Les effets de la Fiévre Chasseresse in-
fluent aussi sur le cours du voyage et
selon le role du compagnon atteint.
Les conséquences peuvent étre dé-
sastreuses !

Un héros doit dépenser un point
d’Espoir pour faire taire ses pulsions
lorsqu’elles interviennent — au choix
du Maitre des Légendes. Une crise
ne peut intervenir qu’une fois entre
deux tests de Fatigue.

Si le héros laisse la Fiévre prendre le
contrdle c’est & ce moment que Ca-
ran Gaur décide d’agir : un éclaireur
isolé ou une compagnie épuisée par
un guide trop exigeant constituent
des cibles faciles a abattre.

Guide :

Inconsidéré : le Guide prend
la route la plus directe sans tenir
compte des étapes, loin des sources
de ravitaillement, sans tenir compte
des lieux de campement les plus pro-
pices. Le SR du prochain test de Fa-
tigue de la compagnie est augmenté
d’un cran.

Vaille que vaille : Le Guide méne
un train d’enfer sans tenir compte
de I'état de fatigue des membres de
la compagnie : I'épuisement plane
sur certains membres qui se laissent
distancer. Le guide n’attend pas les
retardataires et la compagnie est sé-

parée en groupes distants. Tous ne
peuvent pas profiter de la vigilance
du Guetteur qui voit ses SR de Vigi-
lance augmenter d’un cran pour pré-
venir une attaque.

Eclaireur :

Téméraire : Trop en avant, il s’isole,
va donner la chasse au lieu de repé-
rer les lieux, passe des journées en-
tieres sans revenir en arriere, risque
de se perdre, d’étre coupé des autres.
La compagnie ne profite plus de ses
précieuses informations et progresse
d’un hexagone de moins par jour. De
plus I'Eclaireur est vulnérable aux at-
taques de Caran Gaur et lors qu’elles
se produisent doit se signaler en dan-
ger (appeler, sonner du cor) avant
d’étre secouru aprés un nombre de
tour égal au résultat d’un dé du Des-
tin.

Brise-cou : I'Eclaireur minimise les
obstacles, se fourvoyant sur les ca-
pacités du reste de la compagnie, il
fait passer ses compagnons par les

chemins les plus risqués, ronciers,




risque de se blesser. Le SR du pro-

chain test de Fatigue est augmenté
d’un cran, un ceil de Sauron indique
qu’'un compagnon est Blessé : fou-
lure, jambe cassée...

Chasseur :

Imprévoyant : le Chasseur ne tient
pas compte de I’état des provisions
et ne porte aucune attention aux
traces de gibier qui croisent sa piste.
La compagnie ne refait pas ses pro-
visions et marche le ventre vide une
fois ses provisions épuisées.

Proie exclusive : le Chasseur dé-
laisse les traces autres que celles des
loups, il néglige les autres traces en-
nemies. Le Chasseur ne peut accéder
a I'Evénement Aventureux, Repérer
des traces ennemies. La compagnie est
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ignorante des menaces imminentes
d’'orques ou autres. Le Guetteur
voit ses tests de Vigilance assortis
d’un SR augmenté d’un cran contre
ces ennemis et I'Eclaireur part en
avant sans se soucier des menaces :
il constitue alors une cible privilé-
giée pour les attaques des orques de
Caran Gaur. Lors d’une attaque, il
ne peut alors étre secouru qu’apres
un nombre de tours égal au résultat
d’un dé du destin.

Guetteur :

Négligence : le Guetteur se fait
Chasseur, il ne veille plus sur la sécu-
rité du groupe mais tente de repérer
le moindre signe du passage ou de
la proximité du loup. Il néglige les
autres menaces qui bénéficient alors
de la Surprise lors d’une attaque sur
la compagnie

Défection : le Guetteur accompagne
ou se substitue au Chasseur ou a
I'Eclaireur. Le role est bien alloué
mais la tiche n’est pas accomplie :
aucun compagnon ne le remplace
donc. Tous les tests incombant au
Guetteur sont des échecs automa-
tiques. Les Evénements Périlleux du
guetteur se produisent automatique-
ment.

On le voit, plusieurs héros enfiévrés
peuvent conduire a des combinai-
sons désastreuses pour la compagnie.




QUITTER LES MONTS BRUMEUX

« Et puisse le soleil de ton départ ne
point cesser d éclairer ta route !>
Contes & légendes inachevés, le
Troisiéme Age

La compagnie s’élance vers le Val
d’Anduin sous un soleil radieux. Re-
trouver la piste de la meute dans les
herbages et futaies montagnardes est
plutot aisé dans un premier temps.
La piste est encore fraiche et un
simple test de Chasse SR 12 suffit
au Chasseur a repérer le sang et les
cadavres des animaux blessés dans
le récent combat. Le Chasseur peut
aussi constater que le groupe le plus
important file tout droit vers la vallée
mais rapidement la piste se scinde
a plusieurs reprises. Un groupe de
wargs remonte dans les Monts Bru-
meux, d’autres filent au sud et au
nord. Certains individus quittent
seuls ou en petits groupes la meute
au fur et a mesure de la descente.

Cestici que la communauté doit dé-
finitivement choisir son itinéraire a la
lumiére de ses connaissances et des
informations recueillies & Hirtherd.
Trois directions s’offrent a la compa-
gnie : la route de lest, la plus courte
vers I’Anduin, celle de nord-est en
direction du Vieux Gué et enfin celle
du sud-est vers le Champ aux Iris.

Bien entendu les événements ren-
contrés sur la route peuvent remettre
en cause ce choix.

Les événements suivants intervien-
nent dans ordre et a I'endroit exact
choisi par le Maitre des Légendes.
Ces données restent volontairement
floues pour que le ML se sente le
loisir de les disposer a son gré sur la
route de sa compagnie.

Bien stir, ils constituent une trame
dans laquelle tout va se passer pour
le plus mal pour la compagnie et qui
ne tient que peu compte des initia-
tives des joueurs. Aussi sentez-vous
libre de vous en écarter, de remanier
des événements ou d’en éliminer si
les circonstances l'exigent ! II s’agit
des pieces d'un puzzle, a vous d’en
faire votre fresque !

SURVEILLES !

Le Guetteur peut remarquer; grace
a un test de Vigilance SR 14, qu’a
plusieurs reprises un loup sauvage
semble les épier assis sur un pro-
montoire ou traversant un chemin
au loin. Cette apparition se conclue
a chaque fois par un hurlement au-
quel répond un autre hurlement plus
lointain.

L'animal est éloigné et se détourne
lorsqu’il est apergu, puis lui ou un
autre réapparait plus tard...
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En observant le manége tout au
long du voyage, Vigilance SR 16, le

Guetteur peut se rendre compte que
plusieurs individus suivent la com-
pagnie, observent ses mouvements,
se préviennent les uns les autres par
des hurlements puis avec un peu
de chance, en suivant discrétement
I'un d’eux, il peut assister a la ren-
contre de I'un de ses loups et d'un
warg qui file ensuite ventre a terre....

Les hurlements deviennent sy-
nonymes de danger, sachant leur
moindre faits et gestes observés
une certaines nervosité s’installe
dans la communauté. Le Guetteur
informe-t-il toute la compagnie ou
seulement le guide ? A moins qu'’il
ne garde ces informations pour lui
seul.

Eliminer ces espions les uns apres
les autres coupe le loup-garou de ses
informateurs. Les héros bénéficient
d’un SR diminué d’un cran aux tests
de Vigilance visant a déjouer une at-
taque surprise.

Suivre le warg qui recueille les in-
formations de ces sentinelles sau-
vages permet d’aller droit vers Ca-
ran Gaur ou dans un piége...

LA STRATEGIE DE CARAN GAUR

« [...] une rumeur d’effroi se ré-
pandait autour d’eux, et les bétes
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sauvages se terraient, et les hommes
solitaires se sauvaient au loin. »
Contes & légendes inachevés, le Troi-
siéme Age

Le loup-garou compte se débarras-
ser des héros tant qu’ils se trouvent
a l'ouest de 'Anduin dans la partie la
plus sauvage et la moins peuplée du
Val. En milieu sauvage, le loup-garou
est sur terrain privilégié et dispose
d’alliés. A contrario les compagnons
sont livrés a eux-mémes et Caran
Gaur met tout en oeuvre pour les
couper d'une éventuelle assistance.
Il veut les affamer, les épuiser jusqu’a
ce qu'ils commettent une erreur et
soient enfin a sa merci.

La meute de Caran Gaur n’est pas
trés nombreuse car le loup veut par-
venir discrétement jusqu’a Fort-Bois.
Une meute trop importante attirerait
immanquablement lattention des
Hommes des Bois en traversant leurs
terres.

Aussi compte tenu de ses forces, 'ani-
mal nattaquera les héros frontale-
ment qu'en dernier recours. Qui plus
est, il a déja pu constater a Hirtherd
les prouesses martiales de la com-
pagnie aussi juge-t-il que la faim et
I'épuisement tuent aussi stirement les
meilleurs guerriers que les crocs et les

griffes.




Caran Gaur va donc pratiquer la stra-
tégie de la terre brtilée a I'encontre de
la compagnie. Contrairement a ce que
les héros pourraient croire, le fauve ne
court pas ventre a terre vers sa des-
tination. Il les précede de quelques
lieues les faisant surveiller par les
loups peuplant naturellement les en-
virons tandis que ses wargs hantent
les bois faisant fuir devant eux le gi-
bier etles imprudents. Il va jalonnerle
parcours de la compagnie d’obstacles
et de piéges aidé en cela par la météo-
rologie qui semble se liguer contre
les voyageurs, par la Fiévre chasseresse
qui contribue a leur faire prendre de
bien mauvaises décisions et par ses
sbires qui n'ont de cesse d’espionner
et de harceler la compagnie. Ses rangs
comptent bien slr ses wargs mais
aussi une escouade de maraudeurs
orques et ses pisteurs snagas.

La pluie, le froid, la faim et la fatigue
feront le reste.

DON D’ UBIQUITE ?

Le Maitre des Légende peut aussi faire
planer le doute sur la position réelle
de Caran Gaur. La piste se sépare en
plusieurs groupes dés les Monts Bru-
meux. Quelle direction Caran Gaur
a-t-il suivie ? La réponse doit étre
incertaine pour les héros et servir de
variable d’ajustement pour le Maitre
des Légendes qui se sert de cet artifice
pour nourrir I'intérét dramatique.

Le loup-garou peut donner I'impres-
sion d’étre parti vers lest, le nord ou
encore vers le sud voire méme d’étre
dans plusieurs groupe étre a la fois
et ainsi assurer & la communauté
que Garan Gaur est au sud et en fait
ses membres l'apercoivent au nord.
Cette apparente ubiquité va imman-
quablement les désorienter et per-
mettre au loup-garou d’étre la ou on
ne l'attend pas et de surprendre les
personnages qui tombent face a lui et
ses sbires alors qu’on le croyait loin.

RENCONTRE AVEC DES
CHASSEURS D’HIRTHERD

Les dernieres pentes des Hithaeglir
a peine quittées, la compagnie fait la
rencontre de trois chasseurs d’Hir-
therd. De retour de Castel Bois ou
ils ont vendu leurs peaux; ils rentrent
maintenant au village les carniers
plein de gibier. Le groupe est mené
par Gerold, un jeune archer jovial a
I'eil pergant. A I'annonce du siége
d’Hirtherd, les chasseurs louent les
héros pour la protection offerte aux
leurs et pour leurs hauts faits d’armes
durant la bataille. Le groupe passe la
soirée autour du feu a partager nou-
velles, chansons et gibier roti. Chas-
seurs et héros sympathisent rapide-
ment.

Les chasseurs, reconnaissants, don-
nent des provisions, de la viande
fraiche, voire des peaux si besoin, des
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fleches, des gourdes et nombre de

petits présents.

Gerold révele quelques nouvelles in-
quiétantes. A Castel Bois on parle de
mouvements de wargs et d’orques en
provenance de la basse vallée de ’An-
duin. Beaucoup de voyageurs étran-
gers a la mine suspecte parcourent
aussi le Val. Mais les compagnons ne
doivent pas s’alarmer, Gerold leur
assure que la région alentours est
stre, que les orques se cantonnent
aux abords des Champs aux Iris et
n‘osent pousser plus loin. Gerold n’a
croisé la piste d’aucun orque ni d’au-
cun warg aussi haut au nord.

Les chasseurs indiquent aussi la
direction de Litillhrein, un village
d’Hommes des Bois situé plus loin
dans la vallée et ou les chasseurs se
rendent parfois pour trouver assis-
tance et abris. Les adieux sont cha-
leureux et pleins de veeux de bonne
fortune.

LE PIEGE

Les héros sont désormais loin des
Monts Brumeux, ils sont arrétés
pour la nuit dans un bois de bouleau
que traverse un large ruisseau qui
descend des montagnes. Les feuilles
jaunes qui tapissent le sol offrent une
litiére séche pour passer la nuit.

Alors que tous se reposent, des bruits

)

de course provenant de 'amont du
cours d’eau rompent le silence noc-
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turne. De bruyantes éclaboussures!
Des grognements retentissent. Puis
un cri. Un homme se débat dans
l'eau !

Sans doute, les héros vont-ils se por-
ter en direction du tumulte. Notez
bien qui se rend sur place. Le font-ils
rapidement ? Dans la précipitation ?
Ou bien lorsque plus aucun bruit ne
se fait entendre ? Des héros restent-
ils au camp ?

Ayant remonté le cours du ruisseau
sur plusieurs dizaines de metres, les
héros découvrent Gerold pris au
piége. De I'eau a mi-cuisse, il se débat
contre une demi-douzaine de wargs
et un chef de meute qui lui interdi-
sent l'accés aux berges. Son carquois
est vide, sa lance brisée. Livide, trois
fleches sont fichées dans son dos et
une quatrieme dans son ventre. Ins-
table sur ses jambes, Gerold tombe
dans l'eau. Les héros arrivent alors
que la curée va commencer.

Les loups font mine de battre en
retraite. Les PJ, malgré leurs efforts
éventuels, ne peuvent bénéficier de
Ieffet de surprise car les wargs, ren-
seignés par leurs espions, connais-
sent leur présence dans les parages.
Les wargs protégent le repli d'un
des leurs qui tire le corps inanimé de
Gerold sur l'autre rive en s’opposant




aux héros en adoptant une position
Défensive.

Les héros se retrouvent donc avec le
ruisseau entre eux et leurs ennemis.
I va falloir se battre pour sauver Ge-
rold qui repose sur la berge opposée.
Les wargs tentent de faire durer le
combat le plus possible, empéchant
compagnons par tous les moyens de
mettre le pied sur la berge. Ils tentent
de les repousser grice a leur capacité
Grand bond et d’Etreinte de sorte a
leur faire garder leur position le plus
longtemps possible.

Des que les héros prennent le des-
sus ou que le combat a assez duré,
les wargs, rappelés par leur maitre
démoniaque, s’éclipsent rapidement
dans les bois. Cet appel fait naitre
une pulsion de vengeance chez les
héros enfiévrés dont l'instinct les
pousse a se lancer a la poursuite du
loup-garou. Impulsion bien témé-
raire alors que rodent certainement
dans les bois des orques auteurs des
fleches assassines qui ont abattus
Gerold. Vous pouvez alors mettre
en scene un combat avec les marau-
deurs de Drasch embusqués dans les
bois et invisibles.

Caran Gaur quand a lui trop heu-
reux d’avoir éloigné les héros de leur
camp file déja au loin.

L’HISTOIRE DE GEROLD

Gerold git criblé de fleches empen-
nées de noir. Un trait I'a atteint a I'ab-
domen, il est livide et perd beaucoup
de sang.

Une fois ranimé, le jeune homme
souffre le martyr et peut a peine par-
ler. La détresse se lit dans ses yeux.
Aprés avoir quitté la communauté,
les chasseurs ont repris leur route sur
quelques milles. Ils ont alors surpris
une troupe de maraudeurs orques
visiblement sur la piste de la compa-
gnie. Les chasseurs ont alors décidés
de faire demi-tour et de courir préve-
nir les héros du danger. Malheureu-
sement pour eux les Hommes des
Bois ont été repérés par les pisteurs
snagas. Une poursuite s’est alors en-
gagée au cours de laquelle des wargs,
menés par un loup émacié au regard
maléfique et au poil incarnat, ont vite
rejoint les orques. Rapidement en-
cerclés, Gerold n’a dt son salut qu'au
sacrifice de ses compagnons. Mal-
heureusement, la poursuite s’achéve
ici. Au moins, Gerold a-t-il pu alerter
les héros.

Un test de Médecine SR 14 permet
de détecter le poison qui enduit les
fleches orques et de conclure a I'in-
fection de la blessure. Gerold est
condamné a d’atroces souffrances
avant de mourir. Intransportable, il
va mettre des heures voire un jour
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ou deux avant de périr. Les héros

peuvent-ils tout au plus soulager ses
souffrances. Le ramener a Hirtherd
estinenvisageable et le laisser revient
a le livrer aux charognards et aux
bétes sauvages.

Attendre la mort du malheureux
Gerold va faire perdre beaucoup
de temps a la compagnie : lancez
deux dés de Destin, le résultat est le
nombre d’heures avant que le mori-
bond ne rende son dernier souffle.
Laisser le malheureux mourir seul
fait gagner 2 points d’Ombre a
chaque héros.

LE PIEGE SE REFERME

Une fois ces considérations prises
en compte, les compagnons peuvent
se poser d’autres questions. Ou sont
les orques qui ont poursuivi Gerold
? Pourquoi les wargs ont-ils mani-
festement fait durer le combat avant
de s’éclipser mystérieusement ? La
pour dé-
tourner lattention des héros de leur

réponse est la suivante :
camp de base.

Alors que les héros se battent pour
extirper Gerold des griffes des wargs,
Drash et ses Snagas remontent fur-
tivement le ruisseau depuis l'aval et
investissent le camp. Ils le saccagent
avant de s’évanouir dans la nuit. Les
provisions qui ne sont pas empor-
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tées sont détruites ou rendues in-
consommables. Si les héros ont des
montures, apeurées, elles ont brisé
leurs longes et se sont enfuies dans
la nuit avant d’étre dévorées par les
wargs.

Les provisions sont réduites a peau
de chagrin et presque tout le matériel
est brisé ou hors d’usage (couverture
déchirées, outres percées, arcs bri-
$és...).

Si un ou plusieurs héros sont restés
au camp, ils vont pouvoir bien str
s’interposer aux vandales. Dréash — et
quelques uns de ses maraudeurs si
l'opposition est trop forte — tentent
de prendre par surprise les héros
puis engagent le combat. Pendant
I'échauffourée, Cog et Coggy se dis-
putent les provisions et le matériel
de la communauté et détruisent ce
qu’ils jugent inintéressant. Les fréres
ennemis gaspillent, cassent, déchi-
rent tout en s’invectivant. Cet épi-
sode pourrait étre rendu comique
par le ridicule des deux Snagas si les
conséquences n’étaient pas si drama-
tiques.

Une fois leur forfait perpétré, sous le
couvert du tir de barrage des autres
membres de la troupe embusqués
dans les fourrés, les assaillants se re-
plient dans la nuit avant le retour du
reste de la communauté. La scéne
peut étre l'occasion d'un premier
duel entre Dréash et un héros. Duel




interrompu par le retour du reste de
la compagnie qui force I'orque a fuir
mais que les deux combattants se
promettent de terminer bientot.
La nuit se détermine sur un concert
de hurlements résonant au loin.

LES ENNEMIS :

CARAN GAUR

Reprendre les caractéristiques conte-
nues dans le scénario Entre chiens et
loups du Maraudeur n°8. Notez que
le loup-garou a récupéré tous ses
points de Haine.

LES WARGS

Prendre les caractéristiques des
wargs de la page 254 du Livre de
Base.

Drash, chef des maraudeurs orques

Drash est un coureur des bois et des
plaines. Il n’est pas un chef de guerre
mais sa lance est meurtriére et il
meéne sa troupe de maraudeur d'une
main de fer. A la bataille des Cinq
Armées il était des éclaireurs grace a
qui 'avancée les hordes de Bolg resta
secréte jusqu’au pied du Mont Soli-
taire. Drash est prudent et discret et
c’est grace a ces deux qualités qu’il
est encore vie. Le maraudeur connait
bien la Val d’Anduin pour I'avoir par-
couru en tout sens de nombreuses

fois. 1l sait fouler le sol ennemi mais
sa connaissance du terrain et son ex-
tréme endurance l'ont jusque 1a tiré
de tous les mauvais pas.

Niveau d’Attribut : 5, Endurance
20, Haine S, Parade 4+1 (rondache),
Armure 3D

Compétences : Personnalité 2, Dé-
placement 3, Perception 3, Survie 3,
Coutume 1, Métier 2

Compétences d’Armes : Epée 2
large lame 3, Lance 3
Capacités Spéciales :
rible, Haine du soleil, Vitesse du Ser-

Force Hor-
pent, Voix Impérieuse

Les fréres Cog et Coggy : pisteurs
snagas

Cog et Coggy sont les chiens de
chasse de Drash. Désobéissants,
insolents, paresseux, bavards, ces
deux ne cessent de se chamailler et
de maudire le ventre de la meére qui
donna naissance a son frére. Seule-
ment lorsqu’il s’agit de chasser, de
pister et d’équarrir une proie isolée,
c’es deux la sont comme les doigts
de la main. Leur odorat et leur ouie
sont sans pareils. Vicieux, retors et
cruels, malheur au Hobbit esseulé
qui tombe entre les pattes de ces
deux limiers !

Niveau d’Attribut : 3, Endurance
10, Haine 2, Parade 3, Armure 2D
Compétences : Personnalité 2, Dé-
placement 2, Perception 3, Survie 3,
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Coutume 1, Métier 1

Compétences d’Armes : Arc en os 3,
Couteau dentelé 2
Capacités Spéciales
tants*, Haine du soleil, Vitesse du

Déconcer-

Serpent

*Agiles, rapides, ne cessant de se dis-
puter méme en se battant, ces deux
animaux ont des réactions imprévi-
sibles.

Les maraudeurs de Drdsh

Vétérans de la bataille des Cing Ar-
mées, ces maraudeurs obéissent au
doigt est a I'ceil 2 Dréash qu’ils respec-
tent pour leur avoir toujours fourni
du bon butin et les avoir tirés de biens
mauvaises situations. Véritable gué-
rilleros, ils sont plus rompus aux ac-
crochages et aux embuscades qu'aux
combats frontaux.

Leur nombre est a la discrétion du
Maitre des Légendes et de ses besoins.

Niveau d’Attribut : 3, Endurance 12,
Haine 1, Parade 3+1 (Rondache), Ar-
mure 3D

Compétences : Personnalité 2, Dé-
placement 3, Perception 3, Survie 2,
Coutume 1, Métier 1
Compétences d’Armes :
Arc2

Capacités Spéciales : Aversion au
soleil, Résistance abominable

Lance 2,

Intégrer ce scénario dans la cam-
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pagne de Tales from Wilderlands
Les régions parcourues dans ce scé-
nario sont les mémes que dans Dark
tidings and kin strife et A darkness in
the marshes. Aussi est-il possible d’in-
tégrer le contexte de ces deux scé-
narios dans la campagne. Peut-étre
mémes les avez-vous déja joués ?
Les brigands des bois proches des
Champs aux Iris peuvent intervenir,
étre apercus ou nétre qu'une ru-
meur.

Les loups qui pénetrent dans le Val
peuvent étre en fait la meute de Ca-
ran Gaur dont les déplacements ne
demeurent pas inapergus.

Les orques qui remontent ’Anduin
et qui assassinent les Béornides
dans le Val supérieur peuvent étre
la bande d’Uruk - voir plus bas - ou
bien la bande de Drash.

Les héros peuvent savoir ol trouver
des embarcations pour traverser le
fleuve et méme chercher de lassis-
tance a Stonyford.

L’ORAGE

« [ ... ] leciel se couvrit ; et de la Mer de
Rhiin, un vent sombre accouru, chargé
de pluie et il plut quatre jours durant,
de sorte que [...] I’Anduin, grossi
d’eaux tumultueuses, [...] >.

CONTES & LEGENDES INACHEVES,
LE TROISIEME AGE




Alors que Gerold expire et que les hé-
ros posent la derniére pierre de sa sé-
pulture, les premiéres gouttes d’eaux
tintinnabulent sur les feuillages, puis
rapidement se transforment en une
pluie drue qui va tomber sans dis-
continuer des jours durant.

Chasser est rendu difficile par la
présence des wargs, la cueillette de
baie est fastidieuse et nourrir de la
sorte l]a communauté demande tant
de temps qu’il n'est plus possible
d’avancer rapidement. La meilleure
alternative pour une communauté
qui doit refaire ses provisions au plus
vite est de rallier Litillhrein, le village
indiqué par les habitants d’Hirtherd
et par Gerold.

A moins que les héros n’aient correc-
tement pris leurs dispositions avant
de partir d’Hirtherd et aient réussi
a déjouer le piege de Drésh, la com-
munauté se trouve bien démunie
: plus ou peu de provisions et des
conditions climatiques déplorables.

En plus des affres du manque de
nourriture, de la pluie, des camps
inconfortables et de la fatigue -
voir plus haut le paragraphe Gérer
le voyage — Caran Gaur va n’avoir de
cesse de disposer des piéges sur la
route des héros et de se montrer afin
d’attiser la Fiévre chasseresse qui agite

certains.

Par temps de pluie, la piste de Caran
Gaur est plus compliquée a suivre, le
SR du test de Chasse du Chasseur
augmente d'un cran. Trouver des
camps abrités et sec I'est tout autant
et le SR de Voyage de I'Eclaireur
pour Trouver un abri subitla méme
pénalité.

LES PIEGES DE CARAN GAUR

Voici un panel de piéges que loup-
garou va tendre a la compagnie.
Cette liste n’est bien str pas exhaus-
tive et ne sert que d’exemple pour
vos propres créations.

Ces piéges constituent aussi des pul-
sions pour lesquelles un héros atteint
de la Fiévre Chasseresse doit dépenser
un point d’Espoir s’il veut résister
aux défis de Caran Gaur.

Pente abrupte : dans un bois, alors
qu’ils progressent sur la créte d’un
vallon, Le Guetteur, I'Eclaireur ou
le Chasseur repére tout en bas de
la pente le loup-garou qui chemine
tranquillement en humant le sol. 1I
ne semble — faussement — pas avoir
percu la présence des héros. La pente
qui les sépare est abrupte, boisée et
rocailleuse. Pour atteindre le loup ou
se mettre a portée de tir il faut rapi-
dement s’engager dans le sens de la
descente sinon le loup va disparaitre
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sous le couvert de la végétation. Un
test d’Athlétisme SR 16 est néces-
saire pour se déplacer rapidement

sur le terrain pentu et rendu glissant
par la pluie. Un échec se conclue par
une chute et une perte d’Endurance
égale au résultat d’un dé du Destin.
Sur un ceil de Sauron, le héros se
foule ou se casse un membre. Il ne
peut plus tenir son role et pénalise
I'avancée du groupe d’un hexagone
par jour.

Rochers : la compagnie traverse
ce qui fut autrefois une carriére qui
servit aux hommes des temps pas-
sés a batir leurs villes et villages dé-
sormais en ruines. Dans cet endroit,
aujourd’hui tapissé de mousse, la
communauté découvre émergeant
du front de taille, figée a jamais, la
statue monumentale d’un roi oublié
a lallure séveére. Les yeux de pierres
semblent scruter les héros, lorsque
soudain la téte couronnée vient
s’écraser sur eux ! A moins qu’ils ne
réussissent un test de Vigilance SR
14 puis un test d’Athlétisme SR 14,
les héros sont frappés par une pluie
de pierres et de rochers qui leur occa-
sionne une perte d’Endurance égale
au résultat d’'un dé du Destin. Sur
un ceil de Sauron le héro se foule ou
se casse un membre. Il ne peut plus
tenir son rdle et pénalise I'avancée
du groupe d’un hexagone par jour.
Piége ou coincidence, un hurlement
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sinistre résonne dans la carriere.

Un gibier ! : les compagnons pour-
suivent un magnifique sanglier, proie
rare sur leur chemin et qui remplirait
leurs carniers pour quelques jours.
La béte, affolée et blessée, a été tra-
quée jusqu’ici par les wargs. Ivre de
douleur et de peur, 'animal acculé se
bat jusqu’a la mort et se révele étre
une proie trés dangereuse a méme de
blesser les héros.

LE SANGLIER :

Niveau d’Attribut 3, Endurance 15,
Haine 1, Parade 3, Armure 3 D, Dé-
fenses 3

Capacités Spéciales :
sistance abominable
Le roncier inextricable : le Chas-
seur a débusqué la piste de la meute
au milieu d’une forét dense. La sente

Charge, Ré-

pénetre dans un roncier enchevétré
de buissons aux épines acérées. Re-
brousser chemin et contourner la
zone de broussailles fait perdre une
journée. Sortir de ce lacis nécessite
un test d’Exploration SR 14 pour
ne pas la aussi perdre une journée.
Une fois qu’ils en sont sortis, les vé-
tements de pluie des compagnons
sont irrémédiablement lardés de
toute part et rendus totalement inef-
ficaces — voir le paragraphe Gérer
le Voyage pour les effets. Et la pluie
continue évidemment de tomber in-
lassablement...




Une tourbiére : la route suivie par
les héros méne dans une cuvette
tourbeuse cernée de collines boisées.
Assis parmi la végétation, Caran gaur
est tranquillement occupé a se lé-
cher les pattes. Avec les derniéres
pluies la tourbiére, une ancienne
piéce d’eau qui se végétalise par un
couvert de sphaigne, est particulié-
rement meuble et se révele étre un
véritable piége. Traverser la cuvette
requiére une grande prudence pour
ne pas étre happé par le bourbier.
Avancer rapidement requiére un test
d’Exploration SR 16 pour repérer
les zones pouvant supporter le poids
des héros, un échec nécessite ensuite
un test d’Athlétisme SR 14 pour se
sortir de la. Un oeil de Sauron engage
une Noyade — voir page 223 du Livre
de base.

Caran Gaur rejoint quant a lui les
pentes boisées au sol ferme en
quelques bonds.

Un éclair : au plus fort de l'orage,
les héros poursuivent le loup-ga-
rou. Peut-étre 'on-t-ils blessé d’une
fleche ou suivi lors de 'une de ses
précédentes provocations. Toujours
est-il que traversant une zone boca-
gere qui annonce enfin la proximité
d’un village, les héros sont sur les
talons du fauve et bien pres de le
rattraper. Lorsqu'un éclair zebre le
ciel et frappe un arbre a proximité.
Le bois se déchire dans un craque-

ment assourdissement et s’enflamme
comme une torche. L'épisode inter-
vient au plus mauvais moment alors
que le loup était au bout de la fleche
du Chasseur ou bien a la merci d’un
guerrier. Les héros proches de 'arbre
doivent endurer des dégits compa-
rable & un « Feu de camp » pendant
un tour — voir page 22 du Livre de
Base.

Les héros sont abasourdis et doivent
réussir un test de Peur — voir page
200 - pour continuer a agir malgré le
choc. Caran Gaur bientot rejoint par
sa meute sortie de nulle part en pro-
fite pour s’éclipser lair aussi fringant
que si rien ne s’était passé...

ET SI CARAN GAUR EST TUE ?

Il serait dommage que le Némésis
des personnages soit ¢liminés main-
tenant ! Laissez aux joueurs savourer
leur victoire. Mais comme pour les
grands héros, donnez une chance
aux grands méchants !

Le loup tombe de la falaise pour ne
plus étre vu, la fleche le transperce
mais la béte parvient a s’enfuir pour
aller mourir plus loin, le coup de
lance s’enfonce mais ne touche au-
cun organe vital. Bref un coup du
sort, il est laissé pour mort mais ne
lest pas !

Laissez les joueurs continuer tran-
quillement le cours du scénario et
fait Caran Gaur resurgir au plus mau-
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vais moment ! Ou méme seulement
au prochain épisode de la campagne.
L'effet n’en sera que plus fort. Drésh,
ses maraudeurs et la meute de wargs
suflisants pour pimenter le voyage.

LITILLHREIN, LE VILLAGE TANT
ESPERE

Bien avant leur arrivée, les héros
apercoivent s’élevant par dela un
bosquet, la fumée bienfaitrice signa-
lant un village. Les héros entendent
déja les crépitements du feu dans
'atre synonymes d’une chaleur ré-
paratrice dans une chaumiére ac-
cueillante.

Lorsqu’ils pénétrent dans la clairiere
qui abrite Litillhrein, le spectacle est
désolant.

Le village est en ruine. Maisons et
granges finissent de se consumer.
La fumée apergue auparavant est
celles des derniéres fumerolles de
I'incendie qui a ravagé le village des
Hommes des Bois.

Le bétail égorgé et dépecé git éparse.
Une odeur nauséabonde de décom-
position souléve le cceur des compa-
gnons. Une charogne pourrit dans le
puits. Fort heureusement, il semble
que les habitants aient eu le temps
de s’enfuir avant que le village ne soit
envahit.

Un test de Chasse SR 14 permet
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de relever au sol les empreintes de
lourdes bottes ferrées, probablement
une forte troupe d’ Uruks. Les orques
ont établi leur camp quelques heures
ici avant de s’élancer a la suite des
villageois — la direction est a votre
choix probablement vers le Vieux
Gué ou Castel Bois.

Un test de Chasse SR 16 permet de
déterminer que les Uruks ont quit-
tés le village il y a a peine quelques
heures... La bande ne doit pas étre
bien loin.

Un test de Fouille SR 16 permet a
chacun de trouver de quoi se nourrir
pour un jour. Aucun matériel utile ne
peut étre trouvé. Le village offre en-
core de quoi s’abriter et se reposer au
sec. Une nuit passée ici est un camp
propice a récupérer de I'’Endurance
et a ne plus étre Epuisé — voir page
14S d livre de base.
Cependants’attardericin’est pas pru-
dent, un test de d’Art de la guerre
SR 14 indique que le village est une
véritable souriciére. Quelques ar-
chers répartis dans le bosquet peu-
vent facilement interdire la sortie
de la clairiére... C’est au Guide de
prendre la bonne décision.

Si les héros passent trop de temps
ici a se reposer, un test de Vigilance
SR 14 permet de détecter les Marau-
deurs de Drash qui se déploient dans




les fourrés.

Les orques n'attaquent pas mais
dardent de leurs fleches toute tenta-
tive de sortie du village. Pendant ce
temps, un maraudeur monté sur un
warg file a la poursuite de la bande
d’Uruks pour leur demander main-
forte. Un autre warg part seul rap-
porter a Caran Gaur la position pré-
caire de la compagnie.

Un héro discret — test opposé de
Discrétion contre la Vigilance des
maraudeurs — peut surprendre
Drash donnant ses ordres ou bien
une conversation entre sentinelles et
découvrir pourquoi les maraudeurs
attendent. Il est alors possible de dé-
jouer le plan de Drash en intercep-
tant les messagers ou en tentant de
quitter le village au plus vite.

Si la compagnie s’attarde, la bande
d’Uruks arrive en vue du village en
une demi-journée, elle encercle le
village et donne I'assaut la nuit ve-
nue. Espérons pour eux que les héros
aient quittés les lieux avant !

Prenez les caractéristiques des Uruks
de la page 244 du Livre de Base pour
former la troupe dont le nombre est
soumis a votre discrétion.

Pour quitter le village et rejoindre le
bosquet, il faut s’exposer au tir nour-
ri des orques pendant deux tours.
Chaque héros a découvert doit effec-

tuer un test d’Athlétisme SR14, un
échec signifie que le compagnon es-
suie autant de tirs que le résultat d'un
dé de Maitrise, deux tirs pour un suc-
ces, un pour un succes supérieur et
aucun pour un succes extraordinaire.
Sur un oeil de Sauron le malheureux
compagnon doit endurer autant de
tirs que le résultat d'un dé du Destin.
A noter que les fleches des Snagas
sont empoisonnées — voir pages 144
et 243 du Livre de Base, ces deux
vicieux visent le compagnon le plus
faible et spécialement les Hobbits !
Une fois le couvert des bois atteint,
les héros doivent se confronter a
Drish et a deux de ses maraudeurs
qui tentent d’empécher les héros de
s’enfuir. Si ce trio réussit a retenir la
communauté plus de trois tours le
reste des orques vient préter mains
forte a son capitaine. Sinon les héros
ont réussi leur percée !

A peine sortis de la nasse, le Guetteur
peut entendre retentir les appels de
la meute de Caran Gaur qui accourt !
Les wargs rejoignent bient6t les ma-
raudeurs et les prennent en croupe.
La chasse est donnée !

TRAQUES !

L’Anduin est désormais tout proche,
les héros sont probablement harassés
affamés, blessés et peut-étre méme
sous le coup du poison des fleches
snagas. Caran Gaur décide qu’il est
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temps d’en finir.

I11ache Drésh et un contingent de ses
wargs a la poursuite des héros avec
ordre de les éliminer alors qu’il est
temps pour lui de franchir le fleuve
et de rejoindre au plus vite Fort Bois
et la Forét Noire. Pour cela lui et ses
plus fideles lieutenants vont profiter
des bois flottés arrachés aux rives par
les fortes pluies pour traverser ou
bien passer par le Champ aux Iris si
les derniers événements se passent a
proximité.

Pour espérer échapper a ses poursui-
vants, la compagnie va devoir faire
vite et tenir le rythme de la course
pendant une journée entiére ! Peut-
étre les plus forts vont-ils devoir
porter les plus faibles et en tout cas
chacun va devoir puiser dans ses res-
sources d’Espoir pour tenir.

Le Guide doit réussir un Test de
Voyage SR 14 pour choisir de quel
coté fuir alors que le Guetteur doit
réussir un test de Vigilance en oppo-
sition avec la Vigilance de Drash. Le
vainqueur du duel repére l'autre en
premier. S’il s’agit de la compagnie
elle peut fuir se mettre en sécurité,
s’il s’agit des maraudeurs ils peuvent
fondre sur leurs proies.

Le duel est a renouveler deux fois
dans une journée. Espérons que le
Guide et la compagnie ne se perdent
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pas!

Au bout d’une journée de poursuite,
le Guide peut faire un tes de Voyage
SR 14 pour trouver un refuge : un
important village de pécheurs sur
I’Anduin, le Vieux Gué ou bien le
couvert de la brume qui couvre le
Champ aux Iris.

Un refuge est en vue ! Leurs poursui-
vants cessent alors leur traque et font
demi-tour. Ils sont sauvés !

TRAVERSER L’ANDUIN

« A l'aval, 'Anduin ne se laissait point
guéer ; car a quelques milles de [La
vieille Route de la forét], la pente
saccusait fortement et la riviére deve-
nait extrémement rapide, jusqu'a ce
qu'elle ait atteint le grand déversoir des
Champs d'Iris.

Contes & légendes inachevés, le
Troisiéme Age

LE VILLAGE DE PECHEURS

Il s’agit 1a d’une colonie de plusieurs
dizaines de familles d’hommes de
bois qui vivent de la péche sur les
bords du fleuve. Ils ont recueillis une
partie de la population de Litillhrein
et se préparaient a lancer une ex-
pédition pour éradiquer la bande
d’Uruks qui s’est aventurée si loin
au nord. Devant une telle opposition
Drash stoppe la poursuite et s’en va
au sud vers les Champs aux Iris.




Etant donné I’état probablement pi-
toyable dans lequel la communauté
parvient ici il n'est pas besoin de
persuader les pécheurs de venir en
assistance aux héros. Ils sont lavés,
de la nourriture leur est apportée
et de bons lits préparés. Des soins
leur sont prodigués et les effets des
fleches orques se dissipent rapide-
ment grice aux herbes médicinales
de leurs bienfaiteurs.

La communauté peut ici refaire ses
provisions et offre est faite de leur
faire traverser le fleuve sur les embar-
cations des pécheurs.

Un test de Courtoisie SR 14 permet
tout de méme d’apprendre qu'un
groupe de wargs dont un loup amai-
gri au pelage roux cramoisi a été vu
traversant le fleuve jugé sur des bran-
chages. Le courant les a poussés loin
au sud et les remous du fleuve en a
certainement noyés plus dun.

Les pécheurs confient aux compa-
gnons autant d’embarcations que
nécessaire pour traverser le fleuve
avec pour consigne de les amarrer en
un lieu convenu ot les Hommes des
Bois vivants sur l'autre rive savent
pouvoir les trouver

C’est dans un petit matin brumeux
que les héros prennent les barques

pour se rendre sur la rive est de 'An-
duin. Le temps est gris mais il a cessé
de pleuvoir. Toutefois, le fleuve gros-
si par les derniéres pluies est tumul-
tueux. L'entreprise n’est pas de tout
repos et nécessite une action prolon-
gée de quatre tests d’Athlétisme SR
16. La coopération est autorisée. Si
une embarcation ne parvient pas a
réunir les succeés nécessaires en huit
tentatives, le courant rapide I'a pous-
sée dans les brumes des Champs aux
Iris...

LES MARAIS DES CHAMPS AU IRIS :

« [ ... ] un vaste marécage ot la riviére
vaguait parmi un semis d'ilots sau-
vages, de roseliéres et de jonchées, et foi-
sonnaient les iris jaunes qui poussaient
a hauteur d’hommes et plus [ ... ] >.
Contes & légendes inachevés, le
Troisiéme Age.

Avec les derniéres pluies, une brume
épaisse recouvre les marais. L'air sa-
turé d’humidité rend I'atmosphere
pesante. Les lieux sont sordides et
lugubres, les iris a qui ils doivent leur
nom sont maintenant fanés depuis
longtemps. Une odeur entétante de
vase et de végétaux en putréfaction
hante les lieux. Des nuages de mous-
tiques assaillent la moindre créature
assez folle pour s’aventurer ici.

Parvenir sous le couvert de la brume
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permet d’échapper un temps aux
poursuivants mais la compagnie n’est
pas tirée d’affaire pour autant. Trou-
ver sa route dans ce dédale d’ilots
et ces foréts de phragmites et de
roseaux est une gageure. Au moins
les compagnons peuvent-ils pécher
pour reconstituer leurs provisions.

Pour sortir de ce bourbier, que la
compagnie soit a pied ou en barque,
le Guide doit effectuer un test pro-
longée trois succes de Voyage SR
16, sous peine de tourner en rond
jusqu’a réussite. Pendant ce temps
Drash et ses wargs sillonnent les ma-
rais a la recherche de la compagnie,
le Guetteur doit aussi battre leur Vi-
gilance en un test opposé de SR 16.
Un échec signifie une embuscade
dans la brume qui n’est pas sans rap-
peler le drame qui perdit Isildur des
siécles auparavant...

LE VIEUX GUE :

« [Les Béornides], sont de vaillants
hommes, et ils maintiennent ouvert
le Haut Col et le Gué du Carrock.
Mais leurs péages sont élevés [ ... | ».
Gloin, Le Seigneur des anneaux ;
livre IT,1

Si les joueurs ont décidé d’emprun-
ter cet itinéraire, il en va autrement.
A Tlapproche du gué, Drash, pru-
dent, abandonne la poursuite et s’en
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retourne plus au sud.

C’estle coeur plus léger que les héros
peuvent distinguer les arches brisées
d’un pont majestueux, vestiges de
temps glorieux.

Un test de Vigilance SR 14 permet
de distinguer de nombreuses sen-
tinelles embusquées dans les envi-
rons. De robustes hommes vétus
de peaux armés d’arc et de longues
lances.

C’est en réponses aux cris de signale-
ment hululés sur leur passage qu'une
dizaine d’hommes portant de fortes
haches a larges fers viennent a la ren-
contre de la compagnie. Parmi eux
se trouve un homme moins épais
que ses compagnons, un arc long en
bandouliére et revétu des peaux de
chamois. Il prend la parole.

« Je suis Gevorich, fils de Geverdric.
Chef des sentinelles et responsable
du Vieux Gué en I'absence de notre
capitaine Beormud. Vous entrez sur
les terres de Beorn. Nommez-vous
et présentez les raisons de votre ve-
nue ».

Nullement attendri par la probable
détresse des héros, l'accueil de Ge-
vorich est pour le moins rude. Un
test d’Intuition SR 14 permet de
percevoir les accents de I'incertitude
dans ses propos. Uhomme n’est pas
sar de lui, il n’est pas habitué a com-




mander le Vieux Gué et masque son
indécision derriére la rudesse de ses
paroles. Ses compagnons sont sur
le qui-vive et les sentinelles sont re-
tournées a leur poste. La tension est
palpable au Vieux Gué.

PRESENTATIONS

Les héros vont donc se présenter au
chef des guetteurs. Ce dernier prise
la Présence. La Courtoisie et la Per-
suasion lui sont indifférents. Les hé-
ros doivent clairement énoncer leur
noms, leurs intentions et d’ou ils
viennent. S’apitoyer sur leur sort et
leur état n'émeut pas le guetteur ha-
bitué aux artifices des brigands préts
a tout pour franchir ’Anduin.

Le test a effectuer est une épreuve
de Présence SR de 14, SR 16 pour
les héros qui se plaignent de ne pas
recevoir meilleur accueil malgré leur
dénuement.

VALEUR DE TOLERANCE

Gevorich prise la Vaillance. La Va-
leur de Tolérance de base de la ren-
contre est donc égale a la Vaillance
la plus élevée des compagnons. A
laquelle il faut ajouter 1 point si le
groupe comprend un Béornide et di-
minuer de 1 point siles compagnons
se plaignent du mauvais accueil qui
leur est réservé. N’oubliez pas d’ap-

pliquer le bonus dirau Prestige éven-

tuel d’un héro de méme culture que
Gevorich, a savoir Béornide.

EVALUATION DE L’ISSUE DE LA REN-
CONTRE

Le Gardien des Légendes compta-
bilise le nombre de tests réussis par
les joueurs pendant la phase de Pré-
sentations. Chaque succes ordinaire
compte pour un, tandis qu'un suc-
cés supérieur équivaut a deux jets
réussis, et un succes extraordinaire a
trois. Le total ainsi obtenu détermine
lattitude de Gevorich. Bien stir,
n’hésitez pas a ajuster les nombres
de succes obtenus en fonction de
I'interprétation de la rencontre par
les joueurs et non de leurs seuls jets
de dés. Une fine interprétation ne
saurait étre balayée par un simple jet
de dés malchanceux.

NOMBRE DE SUCCES OBTENUS :

1-2 : « Les brigands sont nombreux
a solliciter notre bienveillance pour
franchir 'Anduin et vous n’étes mani-
festement qu’une bande de gredins !
Retournez d’oti vous venez, vous n'ob-
tiendrez rien de plus des suivants de
Béorn que la morsure de lacier !>.
2-4 : « Vous pouvez vous reposer ici
pour la nuit avant de reprendre votre
chemin. Mais il vous faudra rester de
ce cOté-ci de I'’Anduin. Les temps sont
trop sombres pour que je vous autorise
le passage.>.
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S-7 : « Venez partager avec nous nos
provisions et la chaleur de notre feu.
Béormud, notre capitaine a tous, est
parti dans les montagnes défaire un
troll qui menace le passage. Il va revenir
dans les jours qui viennent. La décision
de votre passage lui appartient >.

8 +: « Venez partager avec nous nos
provisions et la chaleur de notre feu.
Vous semblez avoir le coeur juste. Je
prendrai ma décision demain ».

On le voit, dans le meilleur des cas
la communauté ne passera le gué que
le lendemain et au mieux Béormud
ne reviendra pas avant une semaine.
L'indécision de Gevorich fait perdre
ala communauté un temps précieux.

Persuader Gevorich est une gageure,
le guetteur est Inébranlable et seul
un test prolongé de trois succés de
Persuasion SR18 pourrait 'amener
a changer d’avis.

Gagner la confiance des sentinelles
et leur fausser compagnie n’est pas la
méthode la plus honorable mais cer-
tainement la plus rapide. Engager le
combat ne saurait étre envisagé et ne
peut conduire qu’au massacre.

Avec un test d’Art de la Guerre SR
14, il est possible de ressentir un re-
lachement de la vigilance des Béor-
nides a I'aube juste avant que la re-
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leve ensommeillée ne remplace les
sentinelles épuisées. Le cheflégitime
est absent et cela se ressent !

Aussi, 4 la faveur de la brume, la com-
munauté peut traverser le fleuve avec
un test opposé de Vigilance contre
la Discrétion SR 14 des compa-
gnons. Si les sentinelles déjouent
la manceuvre, les Béornides floués
n’hésiteront pas a utiliser leurs armes
pour stopper les compagnons.

Si la communauté passe, Gevorich
n‘engage pas de poursuite mais en-
voie un messager a Castel Bois pour
informer les Hommes des Bois de la
présence de brigands sur leurs terres.
Les conséquences de ce message se
feront alors sentir dans le prochain
épisode de la campagne...

Les sentinelles béornides

Niveau d’Attribut : 4, Endurance 30
Particularités : Inébranlable, Mé-
fiant

Compétences majeures : Vigilance
3, Athlétisme 3, Lance 3

TRAVERSER LE VAL D’ANDUIN EST

< IIs avaient franchi la profonde dé-
pression des Champs d’Iris au-dela de
laquelle le terrain a lest de 'Anduin se
faisait plus ferme et plus sec, car le pay-
sage avait changé. >.

Contes & légendes inachevés, le
Troisiéme Age




Alors qu’ils osent le pied sur la rive
est, le soleil vient saluer les héros de
ses rayons tant espérés.

Devant eux s’étendent de vastes
plaines herbeuses, derniére étape
avant Fort Bois.

La pluie a cessée, le soleil pointe der-
riére les nuages. Le vent fait ondoyer
le les haute herbes des plaines qui
montent en pente douce vers la fo-
rét Noire. L'espoir gagne a nouveau
le cceur des héros !

Quel que soit l'itinéraire choisi,
Caran Gaur franchit le fleuve le
méme jour que la communauté mais
quelques milles plus au sud.

A moins de connaitre (ou de pré-
voir) sa destination, il faut au préa-
lable retrouver sa piste. Pour cela il
faut parcourir les berges vers le sud
et la réussite du Chasseur un test
prolongée de trois tests de Chasse
SR 16 pour trouver I'empreinte des
loups dans la vase. Parvenir a réunir
les succes en plus de six tentatives
fait perdre un jour, deux pour neuf,
etc.

En terrain découvert et ennemi, le
loup-garou est prudent et ne par-
court que 3 hexagones par jour.
Une fois la piste trouvée la compa-
gnie peut s’élancer a la poursuite des
loups avant qu’ils ne parviennent
sous le couvert de la Forét Noire.
Pour cela le Chasseur doit parvenir

a suivre leur trace et estimer leur
avance et leur vitesse. Chacune de
ces informations requiert un test de
Chasse SR14.

Inutile de dire que les héros atteints
de la Fiévre Chasseresse désirent ar-
demment donner au plus vite la
chasse a Caran Gaur !

Il revient alors au Guide de choisir
la vitesse a adopter et l'itinéraire a
emprunter. Selon 'avance des loups
il sera peut-étre impossible a la com-
pagnie d’intercepter les wargs.
Chaque jour de traque, le Guide fait
un test de Voyage. SR 16 le premier
jour, puis 14 le deuxiéme et enfin 12
le troisiéme. Un succes signifie qu’il
parvient a déterminer la destination
finale de Caran Gaur : Fort Bois.

La pluie nest plus 1a pour entraver
leur route, ils ont certainement fait
le plein de provisions au village de
pécheurs ou au Vieux Gué, le loup
n’a plusici d’alliés et se garde bien de
s’attarder pour tendre des piéges aux
héros : plus rien ne s’oppose — a part
la Fatigue — a ce que le communauté
meéne un train d’enfer !

Menez la poursuite a l'aide du pa-
ragraphe Gérer le Voyage. N'oubliez
pas que Le Chasseur doit réussir un
test de Chasse par jour pour ne pas
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perdre la piste. Bonne chasse !

VOICI QUELQUES EVENEMENTS
POUVANT SURVENIR SUR LA
ROUTE.

UN BERGER ET SON TROUPEAU

Les héros rencontrent des bergers
et leur troupeau de moutons gardé
par une meute des chiens qui font
la renommeée des Hommes de Bois.
Apreés un test de Courtoisie SR 14,
ils confient avoir repoussé 'attaque
de wargs qui tentaient de prélever
quelques tétes de bétail. Il peut leur
indiquer la piste de Caran Gaur si les
héros l'ont perdue. Il peut aussi leur
refaire leurs provisions en fournis-
sant pain, lait et fromage.

UNE PATROUILLE D'HOMME DES
BOIS

Alertés par un messager du Vieux
Gué, ces hommes recherchent des
brigands qui ont franchi le fleuve
malgré I'interdiction des Béornides.
Si c’est le cas des héros, ils sont som-
més de suivre la troupe a Fort Bois.
Un test de Persuasion SR 16, per-
met de tromper l'officier. Combattre
ces hommes est fort préjudiciable
pour la suite de la campagne.

LES PATROUILLEURS

Niveau d’Attribut : 3, Endurance 24,
Particularités : Circonspect, Obser-
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vateur
Compétences majeures : Vigilance
3, Athlétisme 3, Arc 3

UN VILLAGE

S’ils ne fuient pas la patrouille, avec
un test de Courtoisie SR 14, les hé-
ros sont bien accueillis et peuvent re-
faire leurs provisions et accéder aux
informations suivantes.

Il s’agit du village des bergers ren-
contrés plus tot. Les loups ont été
interceptés par des chasseurs qui
en ont abattu un grand nombre. Un
loup maléfique au poil rouge s’est en-
fui, aucun chien ne voulant 'attaquer
ni méme suivre sa piste ! Il est parti
en direction de la grande forét.

Un chasseur peut mener la com-
pagnie sur les lieux de I'attaque. Le
Chasseur peut ainsi retrouver la piste
de Caran Gaur s’il y a lieu.

Un argumentaire bien choisi — Per-
suasion SR 16 — peut convaincre
quelques chasseurs de se lancer avec
leurs chiens aux cotés des héros sur
les traces des wargs toujours en vie.
Prennez les caractéristiques des pa-
trouilleurs si besoin).

RATTRAPER LA MEUTE DE WARGS

Si la communauté parvient a rattra-
per les wargs, les héros constatent
qu’il ne reste au loup-garou que son
lieutenant — un chef de meute — et
cinq wargs en état de combat.




La rencontre se produit a 'orée de la
grande Forét. Les héros ont rejoint
la meute juste avant que les loups
ne leur échappent. II ne fait plus de
doute a ce stade que la cible de Caran
Gaur se trouve dans les environs de
Fort Bois.

Le but des wargs est de gagner la pro-
tection de la forét et de s’y fondre.
Les derniers fideles du loup-garou
vont se sacrifier pour protéger le repli
de leur maitre.

ce sont d’abord les cinq wargs qui,
invectivés par le chef de meute, font
face aux héros.

Les wargs utilisent leur capacité
d’Etreinte — voir page 239 — pour
retenir les Héros. Une fois happé le
héros ne peut plus se déplacer avant
d’avoir tué la béte. Le warg ne lache
pas sa prise et retient sa proie jusqu’ a
la mort de celle-ci ou la sienne.

Puis s’est au tour du chef de meute de
s'offrir en dernier rempart, il essaye
d’attirer les héros a lui en s’en prenant
au compagnon qu’il juge le plus faible
— un Hobbit par exemple — sur lequel
il concentre ses assauts de fagon a ce
que son opposant ait besoin d’aide. Il
espére ainsi occuper un maximum de
héros.

Enfin, si Caran Gaur est rattrapé il se
retourne tranquillement et déploie
une aura de ténébres, un de ses pou-
voirs caché qui fait de lui un chien
de Sauron, le dos rond et le poil hé-
rissé il s’adresse aux héros en langage
commun : « Arriére moutons ! Je suis
Caran Gaur, serviteur de Sauron, Sei-
gneur des ténébres ! Il ne me sied plus
de jouer avec vous ! Retirez-vous ! >.
Le loup semble grandir et son regard
écarlate luit tel le feu ténébreux quile
consume de I'intérieur.

Le loup utilise alors sa capacité d’Ef-
froi — page 239 - a cela prés que le
SR du test de Peur est de 18. Les mal-
heureux qui échouent lachent leurs
armes et se prennent la téte entre
les mains. Les héros qui réussissent
a surmonter leur peur peuvent se
confronter au loup-garou mais ne
peuvent pas faire appel a leur bonus
d’attribut ! Les héros atteint par la
Fiévre Chasseresse sont eux aveuglés
par leur rage qui les rend incapables
d’agir de fagon cohérente.

On ne s’attaque pas aussi facilement
aux créatures élevées de la main
méme de Sauron !

Le loup utilise son pouvoir a tous les
tours, jusqu’a ce que tous s’inclinent
tel I'agneau prét a se faire égorger et
qui, paralysé par la terreur, se laisse
faire. Puis, contre toute attente, le
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loup-garou satisfait se fond dans les bois en laissant éclater derriére lui un jappement
de moquerie.

Si malgré tout un héros parvient a se mesurer a la béte et a la blesser, notez bien la na-
ture et la localisation de la blessure car cela aura son importance dans « Fort Bois > le
troisieme et dernier épisode de la campagne Caran Gaur !

FORT BOIS !

Le scénario s’achéve alors que les héros arrivent enfin en vue de la plus grande commu-
nauté d’Hommes des Bois. Poser le regard sur la haute palissade et sur la majestueuse
maison commune qui fait la réputation de I'endroit permet aux héros harassés par les
affres d’un voyage certainement mouvementé de récupérer la totalité de leurs points
d’Espoir !

JEROME MICHEL




Les Chq.mps
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NITE OF THE LIQUID
DEAD

Arrivés sur une ile reculée de I'Archi-
pel pour apporter un message a un
vieil érudit, les voyageurs vont de-
voir faire face a une série de meurtres
violents, aux moeurs dépravées des
locaux, la supposée présence de fées,
et bien str la disparition de la per-
sonne qu’ils sont venus trouver.

AVANT-PROPOS
aborde en toile de fond des themes
adultes et délicats tels que I'inceste,
la violence conjugale et la pédophi-

Le scénario

lie, et ne conviendra pas a tous les
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joueurs et maitres de jeu. Ces der-
niers sont encouragés a n'en utili-
ser qu'une partie s’ils pensent que
les joueurs de leur table ne sont pas
préts a se frotter avec les descrip-
tions et évenements décrits ici. Si les
themes incriminés sont importants
pour I'ambiance du scénario vou-
lue par votre serviteur, ils ne sont
néanmoins pas des pivots narratifs
immuables et peuvent donc étre at-
ténués ou remplacés par d’autres élé-
ments du moment que 'ambiance
reste malsaine.

ACCROCHE

Etant donnés leurs probables ex-
ploits passés, les voyageurs sont sans
aucun doute dans les petits papiers
d’un noble du Comté de Lambre-
feux. Celui-ci les convoque donc
pour leur proposer un travail. En ef-
fet, la Compagnie des Précepteurs,
dont un des fondateurs est un ami
de longue date du noble, a besoin
de rentrer en contact avec un de ses
membres, parti voila quelques mois
sur Morteroche, une ile au large de
I'lle aux Chiens. Si les PJ acceptent
de jouer les messagers, le noble leur
confle une missive cachetée, 3 re-
mettre a Hilbert Dent d’Os. Celui-ci
leur donnera a son tour une réponse,
qu’ils devront rapporter. Un travail




simple, mais peut-étre légérement
inconfortable du fait des traversées
maritimes.

Selon votre campagne en cours,
vous étes bien évidemment libres de
changer cette accroche et les raisons
qui pousseront les PJ a se rendre sur
Morteroche pour y rencontrer Hil-
bert Dent d’Os.

TOPOGRAPHIE DES LIEUX

.Y aller : Morteroche se situe a 2 ou 3
heures de navigation, selon les vents,
au nord-ouest de I'Ile aux Chiens. A
moins que les voyageurs n’aient des
contacts privilégiés avec des marins,
cette derniére est un lieu de transit

obligatoire pour accéder a Morte-
roche, que l'on vienne d’un c6té ou
l'autre de la mer. Le scénario passe
volontairement sur cette partie du
voyage puisqu’aucune difficulté ma-
jeure ne devrait se présenter, 8 moins
que les voyageurs ne se plongent
d’eux-mémes dans une situation
inattendue (on connait cependant le
don inné des joueurs pour ce genre
d’imprévu). Vous pouvez bien stir
tester le pied marin des voyageurs,
et leur faire découvrir I'inconfort 1¢é-
gendaire des traversées maritimes.

Une fois sur L'Ile aux Chiens, il leur
suffira de trouver un marin pour les
amener 3 destination. En se rensei-




COMPAGNIE DES
PRECEPTEURS
Montée il y a maintenant une
vingtaine d’années, la Compa-
gnie des Précepteurs est formée
de Voyageurs lettrés dont le but

est de favoriser 'accés a la lecture
et lécriture des communautés
les plus reculées du Malroyaume,
sans aucun prosélytisme idéolo-
gique. Ses membres s’installent
généralement pendant de longs
mois dans des villages ot ils ten-
tent d’enseigner les rudiments aux
locaux.

gnant, ils peuvent facilement ap-
prendre que l'ile n’est habitée que
par une petite communauté vivant
sur la pointe de I'ile, mais n’échan-
geant qu'un minimum avec les iles
voisines a part quelques verroteries
contre des outils. Ce sont de rudes
paysans, a cause de la dureté de la
nature sur l'ile, mais ils semblent
paisibles et amicaux. Avec un peu
de persuasion, un marin peut leur
apprendre que malgré tout, pour le
peu qu'on sait finalement d’eux, les
habitants ont tous de sales gueules
de fées. Au final quelques marins
(et leur simple canot & misaine) ac-
ceptent de transporter les Voyageurs
sur I'ile, et ils les pressent de partir
car le gros temps arrive et qu’il faut
faire la traversée avant que la mer ne

274

devienne trop dangereuse. Effecti-
vement, pendant la courte traversée,
le ciel se couvre de nuages noirs, le
vent se léve, et les creux se forment.
ATarrivée sur Morteroche, une tem-
péte est sur le point d’éclater.

Etant donné qu'une grosse partie du
scénario se déroule la nuit, il est im-
portant que les voyageurs arrivent a
Morteroche en fin de journée (soit
un départ de I'Ile aux Chiens en dé-
but d’aprés-midi)

. Géographie : Morteroche est une
petite ile d’a peine 3km de long
sur 1 de large dans sa partie la plus
grande. Vue du ciel, on pourrait lui
préter la forme d’une larme, avec un
relief ascendant de la partie la plus
fine, au niveau de la mer, a la partie
la plus large qui culmine en un pla-
teau a presque 100m au-dessus des
flots. L'ile étant de ce fait quasiment
entourée de falaise, le seul véritable
point d’accés est une plage de sable
noir d’ott émane une odeur putride
du fait de la multitude d’algues en
décomposition qui y est échouée.
Un vieux ponton en bois vermoulu
s’avance timidement dans la mer, et
deux barques y sont amarrées. Ce
qui surprend, c’est que Morteroche
ne porte pas si bien son nom quand
on la regarde depuis la mer. L'ile est
en effet recouverte en majeure par-




tie d’une forét. Mais les apparences
sont trompeuses, et les voyageurs
découvriront bientét que cette fo-
rét est composée d’arbres pétrifiés
aux bords quelquefois coupants.
La seule végétation présente est
en majorité rampante ou formée
de buissons sauvages ; le tout ren-
dant les tentatives d’entrées dans
la forét exténuantes et périlleuses.
Revenons coté plage. Un chemin
naturel méne au seul et unique vil-
lage de I'ile, situé a une centaine de
métres a peine du rivage. Une dou-
zaine de batiments en torchis, mal
entretenus, sont alignées autour
d’une place centrale, agrémentée de
deux haut poteaux en métal rouillé
dont la partie haute se finie par une
courbure terminée par une forme
de cuillére inversée. Avec les pluies
fréquentes, le sol est boueux, ce qui
fait la joie des dizaines de cochons
d’élevage. A la périphérie, on trouve
quelques champs, qui fournissent
tout juste de quoi faire vivre la com-
munauté de Morteroche ; mais fina-
lement peu si on compare au labeur
que cela demande que de s’occuper
d’une terre aussi pauvre. Il n'y a bien
entendu aucune maison amicale. Le
seul batiment remarquable est quant
a lui un ancien phare, en ruine, dont
le rez-de-chaussée est utilisé par Hil-
bert pour se loger.

. Ambiance : Avec l'arrivée d’une
petite tempéte, le village de Mor-
teroche ne sera pas un lieu révé de
villégiature. Ce qu’il n’est de toute
facon pas non plus par beau temps.
Il n'y a pas de place ici pour 'amu-
sement. Les gens sont agressifs et
sales. Les batiments sont délabrés.
Tout est dans des teintes sombres
et terreuses. Et en plus des descrip-
tions visuelles, jouez sur les autres
sens comme ['audition et I'odorat.
Le vent s’engouflre dans les bréches
des murs, les cochons grognent en
permanence. Les gens sentent mau-
vais. Lhumidité prend a la gorge et
au nez. Dans les maisons, les murs,
portes, objets, sont collants du fait
de 'accumulation de graisses autour
des foyers de cuisson... le lieu doit
étre déprimant et repoussant.

LES HABITANTS DE

MORTEROCHE

A Tarrivée des voyageurs, Morte-
roche compte 23 habitants, répar-
tis en 6 familles, plus Hilbert Dent
d’Os. Tous sont des humains (iln’y a
ni piles, ni kobolds, ni scrounger. En-
fin pour ces derniers, c’est faux, mais
personne ne le sait). C’est une com-
munauté rustre, vivant en autarcie et
cercle fermé depuis des dizaines d’an-
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GERER LA TENSION ET LA FATIGUE

Le majeure partie du scénario se déroule sur une nuit et la matinée qui suit. Il y a donc de
tres faibles chances que les voyageurs puissent se reposer du moment qu’ils quittent I'Tle aux
Chiens, et ils vont alors cumuler fatigue physique et mentale au fil des événements.

Il est donc important de gérer le compteur de Psyché des voyageurs et insister sur la fatigue
qui les gagne peu a peu, en modulant les descriptions ou sensations par exemple (vue plus
floues, baillements fréquents, absences momentanées, problémes auditifs, énervement anor-
mal, problémes de compréhension... ). Cela requiert bien stir une grande partie de roleplay
de la part des joueurs, mais I'expérience de jeu n’en sera que plus riche.

En termes de jeu, en plus des regles habituelles de perte de points de psyché due a la magie
des psychers ou la terreur, les voyageurs pourraient étre amenés a faire les jets suivants :

. Puissance +Trempe, pour résister au mal de mer, et lutter contre la fatigue qui les gagne peu
a peu. Fixez un seuil de réussite qui augmente graduellement au fur et 8 mesure du scénario.

. Puissance + Mouvements, apres chaque course ou sprint. La encore, le seuil de réussite peut
étre modulé en fonction de I'état de fatigue.

. Trempe, a chaque fois qu’ils sont confrontés aux révélations sur les moeurs des habitants de
Morteroche, et aux scénes de meurtres.

La perte en point de psyché est a votre entiére appréciation.

nées. Cet isolement physique et in-
tellectuel a bien entendu eu des effets

comprennent les mots et concepts
compliqués, et ils sont totalement

désastreux, avec une consanguinité
extréme, une absence d’éducation,
et des régles de vie spécifiques. Les
habitants paraissent donc vulgaires,
souvent brutaux, et sont sales et mar-
qués par diverses maladies ou tares

physiques mineures (ce ne sont pas
des fées). Il y a peu de chances qu'ils

ignorants des affaires politiques ou
guerriéres du Malroyaume. Tout ce
qui les intéresse a trait a leur survie
directe : travail de la terre, péche, pe-
tite verroterie, herbes médicinales,
se chauffer, reproduction... IIs sont
de plus animistes et superstitieux.
L'arrivée d’Hilbert Dent D’os avait




déja causé I'étonnement, mais celle
d’un groupe de voyageurs ne va pas
aller sans méfiance extréme.

Conseils d’interprétation : Avoir le
regard fuyant. Parler avec des mots
simples et des phrases courtes. Si
possible macher les mots et parler
vite. Changer constamment de sujet.
S’énerver pour un rien, voire méme
crier sans raison. Faire comprendre
aux voyageurs qu’ils ne sont pas les
bienvenus et qu’ils ne peuvent pas
vraiment anticiper les réactions de
leurs interlocuteurs. Le risque est par
contre, en accentuant ces quelques
traits, de parodier une situation alors
que l'idée est de créer un climat dé-
rangeant.

Place, maintenant, a la rapide des-
cription — par famille - des habitants
de Morteroche et les relations « im-
portantes » qu’ils entretiennent les
uns avec les autres.

Hilbert Dent d’Os :
taine. Hilbert est un vieil homme

cinquan-

qui a beaucoup voyagé. Il porte une
courte barbe blanche et des binocles
en mauvais état. Une partie de ses
dents sont en os mal taillés, d’ot1 son
surnom, ce qui peut causer un cer-
tain malaise chez ses interlocuteurs.
Malgré son age, il se porte plutot
bien et ne vit que pour réaliser son

réve naif d’accés universel a la lecture
et 'écriture. Alors qu’il ne s’y atten-
dait pas, il a trouvé sur Morteroche
deux éléves studieuses et curieuses :
Aldélie et Launia. Cette derniére
passe donc du temps chez le profes-
seur, et des rumeurs de relations sont
vite nées.

FAMILLE 01

Udel : trentaine. Chef du village.
Petite taille, embonpoint mais mus-
clé. Visage déformé par des verrues
noires et dures. Violent. Abusait
d’Audaise.




. Félania : trentaine. Femme d"Udel.
Petite et grosse. Longs cheveux
noirs. Colérique. Frappe ses enfants
et son pére pour la moindre raison.

Brézede : cinquantaine. Pere
de Félania. Petit et maigre. Alcoo-
lique et frappé de démence. mal-
traité par sa fille. Abusait d’Audaise.

Aldélie : 16 ans. Petite taille,
cheveux courts, peu gitée par
la nature. Dotée d'un esprit
vif, a vite appris a lire et écrire.
. Azelle : 12 ans. Souffre-douleur de
Calvis. Violée par son pére et Pon-

tien .

FAMILLE 02

Pontien : quarantaine. Grand,
musclé, grande gueule, vulgaire. Peau
du visage déformée par une vieille
variole. Terrorise le village. Tape sa
femme et ses enfants. Viole ses en-
fants et laissait d’autres habitants
abuser d’Audaise. Croit que Hilbert
Dent d’Os couchait avec sa femme
et I'a tuée. Veut donc se venger.
25 ans. De bonne

affable.

Destiné a se marier avec Sina.

Améric
constitution.  Caractere
. Calvis : 19 ans. Grand, maigre, le
regard fou. Menteur compulsif. Tor-
ture les cochons, frappe les gens sans
raison. Passait souvent ses nerfs sur
Audaise.

FAMILLE 03

Elrad : quarantaine. Bossu. Dé-
teste parler et se méler au reste de la
communauté. Passe son temps avec
ses cochons, a leur parler. Frappe ses
femmes a la moindre contrariété.
Se marie avec ses filles, puis les met
enceintes. Les enfants males sont
tués pour ne garder que les filles.

Rogelle : quarantaine. Visage
constellé de contusions. Boite
d’une jambe a la suite d'une frac-
ture mal remise. Soumise a son
mari, dont elle est en fait la sceur.
. Enélie : 26 ans. Blonde gironde. En-
grossée par son pére. A eu 4 garcons
(tous tués) et une fille, Anrélisa, pré-
sentée comme sa « sceur ». A peur
de tous les hommes qui I'approchent

Armandienne: 17 ans. Petite
blonde chétive, avec les doigts de la
main gauche soudés. Alitée et ma-
lade au début du scénario. Vient en
fait d’accoucher d’un gargon qui a
été tué.

. Anrélisa : 12 ans. Blonde, aux yeux
bleus. Muette (psychologique). En-
ceinte de son peére.

FAMILLE 04

. Milien : trentaine. Veuf. Grand
et maigre. Peau des bras re-
couverte d’écailles. Passe
son temps en mer a pécher

Ubald : 19 ans. Débile pro-
fond. A vu Audaise sur la plage




ET HYGIENE ALORS ?

Les voyageurs sont surement habitués a vivre a la dure, dans des conditions extrémes. Mais
I'insalubrité des conditions de vie sur Morteroche peut néanmoins leur causer quelques me-
nus désagréments qui viendront compliquer le scénario :

. Eau : si les voyageurs boivent de I'eau puisée au village, faites leur faire un jet de Puis-
sancex2/1S. En cas d’échec, un détour fréquent aux latrines sera de rigueur.

. Nourriture. Il y a des chances (mais pas de certitude) que la nourriture soit mal cuite. La
aussi, jet de Puissancex2/1S5, avec en cas d’échec soit des vomissements, soit un début de
fievre avec mal de ventre.

. Parasites cutanés. Dans le cas ou les voyageurs traineraient dans les enclos a cochons ou
s’installeraient dans une des granges, il y a 25% de (mal)chance qu’ils attrapent une petite
maladie cutanée qui provoque des démangeaisons. (facilement soignable)

Ne soyez pas trop durs sur les effets, pour ne pas pénaliser les joueurs et les laisser vivre le
scénario depuis autre part que les latrines du village ou alités sur une paillasse humide. Sur
un mode sadique, les problémes gastriques pourraient s’accompagner d'une perte de points
de psyché a cause de la fatigue engendrée.

il y a quelques jours et croit a un
fantdme (il ne I'a pas reconnue)

Eldor : 17 ans. Petit, avec les
oreilles qui suintent du pue en
continuité. Sans étre méchant, il a
vite compris qu’il pouvait utiliser
son frére ainé en tant qu'esclave et
le fait donc travailler sans relache.

Sina : 15 _ans. Petite, maigre et

sans aucune forme. Visage parcouru
d’une cicatrice. Fiancée 3 Améric.

FAMILLE 0§

. Nantel : trentaine. Grand et musclé.
Borgne etle visage ravagé parune bru-

lure. Frére de Pontien, et déteste ce
dernier. Réve de quitter Morteroche.
Florodine : trentaine. Sourde de
naissance. Ne quitte jamais sa mai-
son. Traitée comme une pestiférée
par les autres car elle a fait de mul-
tiples fausses couches.
. Médric : 7 ans. Couvé et surpro-
tégé par Florodine et se comporte
comme un enfant beaucoup plus
jeune. Il a un bec de liévre.

FAMILLE 06

Cordinie : trentaine. Veuve de-
puis S ans. Plutot jolie, avec ses




PNJ EN CHIFFRES
.Lanoyée : voir LdB p246

Pour ce scénario, ne tenez pas compte du trait d’espéce décérébré (Audaise a

des sursauts d’émotion)

. Les villageois :
Adresse : 4

Puissance : 7
Clairvoyance : 2
Présence : 2

Trempe : 4

Santé : 27

Psyché : 17

Cap. Off: 7

Cap Def: 9

Init : 1d10+4

Mélée : 1, Perception 2
Armes : outil de ferme (1D6,0/0)

. Les scroungers :

Prenez le profil du prétiré Fureteur disponible dans le kit de démonstration du

jeu.

Pour Mozer, ajoutez 2 en Clairvoyance et Présence et réduisez la Puissance et

I’Adresse

yeux verts et ses taches de rousseur.
. Norval : 14 ans. Chétif et malade
depuis sa naissance. Voit des fées
dans la forét.

. Joffrey : 8 ans. Espiégle et turbu-
lent. Epie souvent les faits et gestes
des autres habitants.

Comme le découvriront les voya-
geurs au cours du scénario, on peut
ajouter a cette galerie 3 personnages

supplémentaires, morts avant l’ar-
rivée des PJ, mais importants pour
comprendre ce qui se déroule.

Audaise : Fille de Pontien et
Launia. Née handicapée men-
tale avec des tares physique. A été
constamment violentée et abusée
par divers habitants du village. Bat-
tue a mort puis jetée d’une falaise
par les villageois aprés qu’elle ait




tuée Berthin (cet événement est ta-
bou au village et personne n’en par-
lera facilement).

. Berthin : 18 ans. Fils de Cordinie.
Frappait sa mere et ses fréres. Tué
par Audaise alors qu’il tentait d’abu-
ser d’elle, une fois de trop.

Launia : quarantaine. Etait stire-
ment belle, mais 1a elle est édentée,
cheveux filandreux, couverte d’ec-
chymoses. Frappait sa fille Audaise
et était au courant de ce que fait son
mari. Passait du temps a apprendre a
lire et écrire.

QUELQUES
EXPLICATIONS AVANT
DE DEBUTER

Le scénario se base sur deux faits
distincts, qui n'ont que des points
de recoupement mineurs.

Le premier arc narratif est celui lié a
la disparition d’Hilbert Dent d’Os,
et est celui sur lequel les joueurs de-
vraient forcément se focaliser étant
donné leur mission. Malheureuse-
ment, les divers éléments permet-




tant d’avancer dans cette partie n’ar-
rivent que tard, alors que le second
arc sera largement entamé, et que
les voyageurs seront donc peut-étre
plongés dans sa résolution. Alors
qu’est-il arrivé a Hilbert ?

En arrivant sur Morteroche, Hil-
bert a mis du temps a se faire ac-
cepter et faire admettre qu'un peu
d’éducation serait profitable a tout
le monde. Si au début il a pu faire
cours a la majorité des enfants, seule
une — Aldélie — a pris plaisir et a
persévéré. Un peu dépité, Hilbert a
cependant repris confiance quand
Launia a demandé a apprendre a lire
et écrire, et qu’elle aussi a montré
des dispositions. Une connivence
s’est formée entre les deux, et dans
le village des rumeurs ont vite enflé.
Pontien I'a évidemment mal pris,
mais n'a pas été au-dela des menaces
car il craignait les supposés pouvoirs
magiques du lettré. Pendant tout ce
temps, a 'autre bout de I'ile, dans les
ruines d’un bonker, une petite fa-
mille de Scrounger a malencontreu-
sement remis en marche, voila des
mois, un groupe électrogene. Le seul
appareil a s’étre allumé fat un télé-
viseur et 'enregistrement d’un film
expérimental durant une dizaine de
minutes. Hypnotisés, les Scrounger
I'ont regardé en boucle pendant des
jours, et ont fini par le considérer
comme évangile. Sur fond d’images
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de guerre, de pauvreté, de morts, un
visage en noir et blanc parlait sans
discontinuer en philosophant sur la
valeur de la connaissance, son im-
portance pour éviter les guerres et la
misere... Quand un des Scrounger,
en s’approchant du village comprit
qu Hilbert était un professeur, la
meute décida qu’il fallait le préser-
ver. Ils discutérent longuement et,
un aprés-midi (celui de larrivée des
voyageurs), 'enlevérent, alors qu'il
était sorti uriner, pour I'amener a
leur bunker.

Le deuxiéme arc est celui lié au
meurtre de Launia. Si l'absence
d’Hilbert en fait un suspect désigné,
et un méme un coupable pour Pon-
tien et quelques autres villageois, le
meurtre est néanmoins du fait d’Au-
daise. Remontons quelques jours en
arriere. A la lisiere du village, Ber-
thin agresse Audaise et tente de la
violer comme il I'a souvent fait par
le passé. Sauf que cette fois ci Au-
daise devient folle de rage et écrase
le visage et le torse de son agres-
seur a coup de pierre. Elle revient
au village couverte de sang. Apreés
un procés express, les villageois la
condamnent & mort. Ils la battent
sur place publique de facon abjecte,
puis la jette du haut des falaises, sur
les récifs. Quand Milien vérifie le
lendemain, le corps est toujours en




ETSI...
L'on augmentait de quelques pistes afin d’ajouter de la vie et un peu de roleplay a tout ceci ?

. Mon chevalier. Aldélie tombe sous le charme d’un des Voyageurs (humain) et fera le maxi-
mum pour le séduire. Etant donné les régles de vie et de « romantisme » faussées dans le
village, cela peut amener a des situations embarrassantes.

. Burn the witch ! Les Villageois sont superstitieux et craignent tout ce qu’ils ne connaissent
pas. Qu’un Voyageur psyker révéle en étre un, ou fasse une utilisation voyante de ses dons, et
les villageois prendront peur. Ils voudront se défendre.

. Evasion. Dans le cas ot les Voyageurs s’embourbent et font du sur place, pourquoi ne pas

lacher une partie des cochons, s’étant échappés en furie de leurs enclos en sentant la présence
de la Noyée (la foudre, diront les paysans). Cela permettra de relancer des phases de roleplay,
ou régler cela sur le timing d'un événement important.

bas, écrasé. Durant la nuit, la marée
I'emporte cependant et par un de
ces mystéres inexplicables, la mer la
recrache aprés lui avoir insufflé de
la vie. Audaise a été ressuscité sous
forme de Noyée. Mais une noyée
spéciale, car elle garde tous ses sou-
venirs douloureux, qui seront son
moteur principal dans les événe-
ments a venir. Apres quelques jours
a roder autour du village, elle aper-
coit sa mére entrer dans la maison
d’Hilbert. Elle la suit et la tue. Ayant
pris du plaisir dans cette tuerie, elle
décide de recommencer et punir
tous ceux qui lui ont un jour fait du
mal.

UNE ARRIVEE

SANGLANTE

Cette partie du scénario couvre la
période entre l'arrivée des voyageurs
sur Morteroche et la tombée de la
nuit. Le scénario se met en place de
fagon brutale et sanglante, alors que
les multiples pistes commencent a se
dessiner avant de se déchainer durant
la nuit.

A leur arrivée sur le ponton, le marin
pécheur leur annonce qu’il préfere
reste ici, veiller sur son esquif. Le vent
marin souffle fort et la pluie s’abat sur
I'ile. Alors que les Voyageurs font leurs
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APPARITIONS D’AUDAISE
Afin d’accentuer le coté fantastique induit par la Noyée, autant employer les recettes de mise
en scéne qui ont fait leurs preuves au cinéma. L'idée directrice est de faire apparaitre la sil-

houette d’Audaise de fagon furtive en arriére-plan (le grand classique du visage qui apparait
a la fenétre lorsqu’un éclair déchire le ciel), toujours assez proche des Voyageurs mais tou-

jours inaccessible. Dans mes inspirations principales a ce niveau, il y a les films de fantémes
signés Kurosawa Kiyoshi et son approche froide, immobile, dénuée de tout effet autre que
la silhouette dérangeante en arriere-plan, plantée dans un cadre lui-méme séparé du cadre
principal.

Un autre point est de faire fi de toute logique de déplacement et de timing. Audaise peut trés
bien apparaitre derriére les Voyageurs, alors que tout le monde la pense ailleurs, puis étre
apercue a ce dernier endroit quelques secondes plus tard.

premiers pas en direction du village,
ils distinguent un enfant (Joffrey)
qui court vers eux, suivi quelques
métres derriére par un adulte bien
bati (Pontien). Les deux foncent droit
dans leur direction, et les voyageurs
peuvent étre tentés de croire que les
villageois viennent les accueillir. Sauf
que quelques secondes plus tard, a
quelques pas d’eux, Pontien attrape
Joffrey par les cheveux et lui colle un
monumental crochet du droit au vi-
sage. Siles Voyageurs ne I'interpellent
pas, Pontien fait demi-tour sans s’oc-
cuper d’eux, laissant Joffrey, groggy et
sanguinolent, sur le sable.

UNE FOIS AU VILLAGE, QUELQUES
PISTES SE PROFILENT.

SE PRESENTER AU CHEF DE VILLAGE

C’est une coutume logique, mais le
trouver s’annonce difficile car le peu
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d’habitants croisés change de route
en les voyant arriver. Seule une ga-
mine enceinte (Anrélisa) leur mon-
trera timidement du bout du doigt la
maison d’Udel, avant de se faire hurler
dessus par son pére / mari l'ordre de
rentrer chez elle. Udel, de son coté,
ne se révélera pas d’une grande aide.
1l indiquera bien str ot Hilbert loge,
mais aura tendance a ne pas répondre
a d’autres questions, trop obnubilé par
ses propres interrogations qu’il res-
sassera sans répit, quitte a changer de
sujet continuellement. Vous étes qui 2,
vous lui voulez quoi ?, comment qu’il
est Arthur ? et surtout, vous mangez
a ma table ce soir ? c’est d’ailleurs la
question qu’il pose le plus et il se vexe-
ra d’un refus, puis insistera encore.
SOIGNER JOFFREY ET LE PORTER CHEZ
LUI

Cordinie accourra, en pleurs, vers les
Voyageurs en voyant qu’ils portent




son fils. Le gamin en sera quitte pour
de jolies couleurs bleutées sur son vi-
sage, mais n’a rien de cassé et la plaie
a l'arcade n’est pas béante. Cordinie
ne dira rien sur les raisons qui ont pu
pousser Pontien a étre violent. Elle
semble cependant sincérement ef-
frayée par ce dernier.

ALLER TROUVER HILBERT

Les Voyageurs trouvent la porte du
phare entrouverte, et personne ne
répond s’ils appellent ou frappent
a la porte. Il n’y a aucune lumiere a
I'intérieur. Sur un jet réussi de Clair-
voyance + Soins (12), les Voyageurs
peuvent détecter I'odeur acre du
sang. En effet au fond de la piece, ils
trouvent le corps fraichement massa-
cré d’'une femme, baignant dans son
sang pas encore totalement séché.

Les choses suivantes peuvent étre re-
marquées rapidement sans aucun jet
de dés :

.Lafemme est étendue surle dos. Un
linge recouvre son visage et ses mains
reposent, jointes, sur son ventre.

. Son crane est complétement fra-
cassé, tout comme son torse et ses
jambes. Le meurtre a été d’une vio-
lence inouie, et la piéce est parse-
mée de sang voire d’organes internes
(cerveau...)

. A quelques pas d’elle se trouve un
tisonnier en fonte recouvert de sang

et un parchemin contenant des écri-
tures cursives (un conte pour enfant)
lui aussi taché d’hémoglobine.
.iln’y aucune trace de lutte.

Les découvertes suivantes peuvent
étre faites en examinant la piéce de
fagon plus minutieuse :

. Clairvoyance + Soins (12) : la
femme a été — lourdement - frappée
al’arriére du créne.

. Clairvoyance + Soins (20) : ce coup
seul aurait suffi a étre fatal

. Clairvoyance + Perception (17) : il
y a des petits morceaux d’algues au
creux des mains de la décédée. Et sur
un succes critique, d’autres peuvent
étre repérés au sein de la mare de
sang. Méme si la propreté n'est pas la
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préoccupation premiére sur Morte-
roche, la présence de cet élément est
intriguant et inexplicable.

Hilbert est bien évidemment in-
trouvable que ce soit dans la piece
ou aux alentours. Avec le mauvais
temps, trouver une éventuelle piste
au dehors est malheureusement
inenvisageable. Un voyageur intel-
ligent pourra par contre remarquer
que s’il est parti, il n’a, & premiére
vue, emporté aucune affaire a part
son manteau.

Que celasoit parce queles Voyageurs
sont allés informer le chef de village
du meurtre, ou parce que, tout sim-
plement, les infos circulent vite dans
le village, une partie des habitants
aura tot fait de se regrouper devant
le phare. Les joueurs pourront donc
facilement apprendre que :

. la femme tuée se nomme Launia.
C’était la femme de Pontien (vrai)

. elle passait beaucoup (trop) de
temps chez Hilbert ces derniers
jours (vrai)




. elle et Hilbert avaient une liaison
(faux)

.Pontien a plusieurs fois menacé Hil-
bert (et Launia) a cause de cela (vrai)
. Launia comptait quitter le village
avec Hilbert lorsque celui-ci reparti-
rai (faux)

L'arrivée de Pontien sera fracassante,
accompagné par ses deux fils. En co-
lere il forcera, au besoin, le passage
pour aller voir sa femme ne versera
aucune larme ni ne montrera de tris-
tesse. Il insultera néanmoins Hilbert,
lui promettant diverses douceurs
comme [’émasculation a coup de
pioche... Avec un minimum d’em-
pathie, les voyageurs pourront re-
marquer que seul Ameéric semble
touché par le décés de sa mére, mais
essaie de le cacher. En ressortant,
Pontien attrape Aldélie et la violente
en lui criant dessus sous prétexte
qu’elle aussi couche avec Hilbert et
doit donc étre de meche. Les joueurs
peuvent anticiper sur un jet d’initia-
tive plus élevé que Pontien, a condi-
tion qu’ils soient proches de la scéne.
Pontien s’en prendra alors a eux,
mais sans aller au combat. S’ils veu-
lent le raisonner; ils apprendront vite
que la ccercition fonctionne mieux
que la persuasion sur cet individu.
Quelle soit violentée ou sauvée, Al-
délie courra se réfugier chez elle.

SONORISATION

En plus de la musique, vous pouvez
aussi vous orienter vers l'utilisation
de sons réalistes. Le site freesound.
org est une mine d’or. Vous y trouve-
rez des sons de vent, pluie, tonnerre,
et méme grognements de cochons
pour illustrer le cadre paradisiaque
de Morteroche. A mettre en boucle,

quelques fois superposés. Effet ga-
ranti.

Une fois le corps emporté, les villa-
geois repartiront vaquer a leurs af-
faires, sauf Nantel et Udel qui fabri-
quent un petit autel de crémation ;
qui doit avoir lieu durant la nuit (ici
on n’enterre pas, le sol est trop dur).

Alors que la nuit tombe, que la mé-
téo est de plus en plus mauvaise,
quelles sont les différentes possibili-
tés qui s’offrent aux Voyageurs. Faire
demi-tour et rentrer ? Ca peut étre
tentant, vu qu’ils ne sont pas payés
pour se méler des affaires des autres.
Mais le marin refusera de prendre la
mer vu le temps. Aller se perdre dans
les environs en espérant trouver des
traces d’Hilbert ? avec la pluie et le
vent, I'opération n’a aucune chance
de réussir, méme avec un pisteur ex-
périmenté, surtout qu’ils ne savent
pas par ol commencer. A la rigueur
cela pourrait les conduire vers la li-
siére lugubre de la forét pétrifide.
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REFERENCES CINE
A voir, pour se faire une idée d’un

point ou deux de l'ambiance sur
Morteroche :

Kairo

Loft

Home (X Files SO4E02)
Calvaire

La meute

Delivrance

Last House on the left
Wrong Turn

Terre sans pain

Orange Mécanique

Rester au village en attendant le len-
demain et espérer une accalmie est
finalement la solution la plus sage.
Udel viendra d’ailleurs rapidement
leur répéter son invitation a diner, et
prendra mal tout refus.

UNE NOYEE DANS LA

NUIT

Cette partie se concentre sur la ven-
geance d’Audaise durant la nuit, les
secrets du village et la mesquinerie
entre les habitants. Le début est un
peu linéaire, mais trés rapidement les
Voyageurs seront libres d’agir a leur
guise tandis que des événements iné-
luctables se préparent.
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LE DINER DE CON

La maison familiale d’Udel est un
cloaque déprimant, abritant sous
le méme toit l'ensemble de la fa-
mille mais aussi des animaux (chien,
chévre), le tout sans aucune intimité.
Le sol est en paille humide, des cham-
pignons poussent sur les poutres etles
meubles, I'atmospheére est graisseuse
du fait du foyer de cuisine... Le di-
ner s’annonce donc mémorable avec
les hotes qui préférent gueuler plutot
que parler, la femme qui frappe ses
enfants et son vieux pére sans raison
véritable, le niveau de conversation
proche du zéro absolu, la bouffe in-
fame (mais qui cale bien). Laissez les
PJ tenter un peu de roleplay, ce sera
l'occasion pour eux d’apprendre des
rumeurs croustillantes et quelques
futures (fausses) pistes ou accroches.
. Hilbert est un puissant magicien
d’Avalon (faux)

. Le fils ainé de Cordinie est fou
(faux)

. La famille d’Elrad évite de se méler
aux autres habitants (vrai)

. Médric ne serait pas le fils de Nantel
et Florodine (vrai)

. Ubald torture les cochons d’Elrad
(faux)

. Nantel se bat souvent avec son frere
Pontien (vrai)

A la fin du repas, Udel propose sa
fille Azelle aux Voyageurs pour se dé-




tendre un peu apres une si rude jour-
née. Si les voyageurs refusent (tres
probable), Udel frappe la petite en lui
reprochant de ne pas étre désirable
a cause de son visage tuméfié. Une
bonne solution serait de finalement
accepter et d’emmener Azelle vers
le phare ou les Voyageurs pourront
passer la nuit. Le premier réflexe de la
jeune fille, une fois sur place, sera de
se déshabiller pour... enfin, gageons
que les personnages la stopperont.
S’ils haussent la voix, ils remarque-
ront qu’Azelle a le réflexe de reculer
et mettre les mains devant son visage
pour se protéger. Ils pourront aussi
remarquer qu’elle a le corps couvert
d’ecchymoses et, plus grave, sur un

jet de Clairvoyance + Soins (15) ils
remarqueront une cicatrice sur son
poignet gauche, consécutive a une
tentative de suicide récente. Avec de
la douceur et de la persuasion, les per-
sonnages pourront apprendre qu'une
partie du village semble prendre plai-
sir & humilier la gamine, la frapper ou
méme la violer. C’est Hilbert qui I'a
soignée. Elle confirmera aussi, si on
lui demande, que ni Launia ni Aldélie
n‘avaient d’aventure avec Hilbert et
que ce dernier est quelqu’un de gen-
til qui n’aurait jamais tué qui que ce
soit. C’est peut étre un coup de fées.
Elle ne les a jamais vues, mais Norval
les voit de temps en temps vers la fo-
rét pétrifiée.




Peu apres, Udel passe dans les rues

pour annoncer le début de la céré-
monie de départ de Launia alaquelle
une partie des habitants se rend. Le
corps est allongé sur un petit autel
de bois (monté en périphérie du
village) et, sans aucun discours ou
priere (il y a une vraie indifférence
générale face au drame), Pontien y
metle feu. L'odeur est rapidement in-
soutenable, et mélé a la pluie dense,
personne ne reste trés longtemps. Le
silence du recueillement est soudain
déchiré par un bref mais intense cri
de douleur. Sous quelques minutes,
le corps sans vie de Brézeéde est re-
trouvé dans le fond d'un enclos a co-
chons. Il a été empalé par le manche
d’une pelle, et laissé a la gourman-
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dise des porcs qui commengaient
déja a la grignoter. La encore, on
peut retrouver des morceaux d’algue
sur le manche. Udel, rejoint par Pon-
tien, accusent une fois encore Hil-
bert de cet acte répugnant mais sans
argumentaire réel. Ubald, de son
coté, raconte a tout le monde que le
coupable est un fantome car il en a
croisé un pres de la mer. Mais il est
incapable de dire ot, quand et a quoi
il ressemblait. Son témoignage doit
a ce stade passer pour des affabula-
tions, ce qui ne doit pas étre difficile
étant donné les déficiences notables
du jeune homme.

Trés rapidement, I'idée d'une battue
et de tours de garde fait 'unanimité.

La suite de la nuit sera a gérer se-
lon les actions des PJ, qui auront
de multiples possibilités a explorer.
Certaines sont nécessaires pour bien
comprendre ce qui se trame & Morte-
roche, d’autres ne sont que des pistes
sans lien direct. Et bien stir, en toile
de fond il faudra gérer les actions
d’Audaise, qui ne va pas stopper sa
vengeance. Essai de mise en forme
de tout cela par type d’évenement :

LA VENGEANCE D AUDAISE

La Noyée a prévu de faire 3 victimes
supplémentaires avec, dans l'ordre,
Calvis, Udel puis Pontien, mais n’hé-
sitera pas a tuer d’autres personnes




qu’elle juge comme mauvaises si la
situation s’y préte. Elle n’a par contre
aucune raison de s’en prendre aux
Voyageurs ou aux jeunes enfants.

Les deux premiers meurtres servent
a placer des indices quant a la nature
de la « chose » qui frappe les habi-
tants, tandis que le dernier doit fina-
lement présenter un choix moral aux
personnages. Choisiront-ils de sau-
ver les habitants ou laisser libre cours
ala vengeance légitime d’Audaise 2

Pour les meurtres d’Udel et Calvis,
voici quelques pistes et idées, méme
si vous étes seul juge du timing et de
la maniere tant que les personnages
ont la possibilité d’avoir des indices
quant a la nature du tueur :

. Udel reste chez lui pendant la nuit
et ne sort que pour prendre des nou-
velles lorsqu’une patrouille passe de-
vant chez lui. Une des mises en scéne
possible est de le tuer juste apres une
discussion avec un ou plusieurs per-
sonnages. En partant, ces derniers
entendent un bruit sourd et sec qui
ne ressemble pas a une porte qui
claque. En se retournant, ils apergoi-
vent un humanoide décharné, res-
semblant 3 un cadavre boursouflé,
qui les regarde un court instant avant
de prendre la fuite. Udel a la téte ex-
plosée contre le mur. Et la encore
on peut trouver des petits morceaux

d’algues dans son cou.

. Calvis fait partie des volontaires
pour les tours de garde. Il peut donc
étre tué pendant ceux-ci, et alors que
des personnages sont proches. Une
bonne idée est de faire monter la
tension en jouant sur des apparitions
furtives et insaisissables d’Audaise
(voir encadré), quitte a transformer
les tours de garde en chasse active,
jusqua ce quAudaise frappe alors
que Calvis est seul (ou assez éloigné
d’un groupe). Avant de mourir il a
le temps de crier des choses comme
« je suis désolé » ou « c’est de la
faute de papa ».

Quelles sont donc les pistes qui peu-
vent mener les personnages a com-
prendre, avant le troisiéme meurtre,
qu’Audaise est revenue se venger ?
Les premiers meurtres ne donnent
aucune information exploitable a
part la présence d’algues. Mais avec
la mort d’Udel, les personnages peu-
vent comprendre qu’ils sont en face
d’une menace surnaturelle. Croisée
avec quelques autres événements
(voir plus bas), cette piste débouche
sur pas mal de questions qui restent
sans réponses concretes puisque les
villageois ne parlent pas d’Audaise.
Pour une question de timing et de
crescendo narratif, ce n’est qu’apres
la mort de Calvis que certaines lan-
gues de délieront et que les person-
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nages pourront apprendre la vérité

sur Audaise. S’ils sont interrogés, les
habitants ne regretteront pas d’avoir
tué la jeune femme, et minimiseront
les sévices qu’elle a subi depuis 'en-
fance, renversant méme, pour cer-
tains, les roles en insistant sur sa mé-
chanceté, sa bétise, son coté fée. Ce
sont les jeunes (Aldélie, Azelle, Sina,
Joffrey) qui ont la plus de probabi-
lité de craquer et révéler une partie
de la vérité si les Voyageurs insistent
assez.

Pour ce qui est du meurtre de Pon-
tien, et afin de laisser un choix moral
aux personnages, il doit se faire en
deux temps. Tout d’abord une tenta-
tive ratée (2 peut-étre mixer avec le
point 2 de la partie Les sentinelles).
Il va alors se barricader chez lui et
demander de l'aide aux habitants.
Il est apeuré. Dehors Audaise hurle
« papa » sur un ton qui glace le sang
des plus aguerris. Les personnages
vont-ils choisir un camp et soit
tuer Audaise soit la laisser assouvir
sa vengeance ? Le climax de la nuit
est donc totalement ouvert. Dans
le cas ou la Noyée est tuée, les habi-
tants bruleront son cadavre et aucun
remerciement ne sera donné aux
Voyageurs. Sile choix a été de la lais-
ser tuer Pontien, Audaise partira en-
suite vers la mer et disparaitra dans
les flots. Elle ne reviendra jamais.
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LES SENTINELLES

Pour tenter d’appréhender Hilbert,
certains villageois (Pontien, Cal-
vis, Améric, Elrad, Nantel) organi-
sent une ronde durant la nuit. Il y a
des chances que certains Voyageurs
viennent leur préter main forte.
Pour égayer cette morne tiche, voici
quelques évenements :

. Des pleurs se font entendre vers
le bucher funéraire. Une silhouette
est accroupie et semble dire « ma-
man ». Au moindre bruit, la noyée
sera alertée et s’enfuira.

. Alors qu’ils patrouillent avec un ou
plusieurs villageois, Audaise surgit
mais arréte son coup avant de frap-
per un des voyageurs. Elle disparait
tout aussi rapidement. La cible doit
avoir la sensation d’étre passé tout
prés de la mort.

. Bagarre. Si les Voyageurs se mon-
trent insistants en posant des ques-
tions sur la nature de la Noyée, Pon-
tien pourrait s’énerver et se jeter sur
I'un d’eux afin de le faire taire.

. Dispute entre fréres. Pour une rai-
son banale Nantel et Pontien s’ac-
crochent et le ton monte. Le premier
reproche, 3 un moment, au second
ce qu’il a fait subir a sa fille ainée. Si
Nantel est interrogé, il n'en dira pas
plus, a moins que les Voyageurs aient
sauvé son fils (voir Finir le travail)




C’est aussi 'occasion pour offrir des
pistes quant a la présence des scroun-
gers (les fameuses fées si on en croit
quelques habitants). Ces derniers
épient en effet le village, intrigués
par la présence des Voyageurs et,
bien str, de la Noyée. Les Voyageurs
ont I'impression d’étre épiés mais ne
peuvent voir qu'une ombre rapide
et agile qui s’enfuit vers la forét pé-
trifiée au moindre risque. Cet éve-
nement peut étre répété, car il s’agit
d’'un éclaireur scrounger, et peut
méme étre utilisé pour les voyageurs
qui ne participent pas aux tours de
garde. En pistant le fuyard, les Voya-
geurs arrivent vite en lisiére de la
forét pétrifiée. Les personnages let-
trés seront la cible prioritaire de sur-
veillance de la part des scroungers.
Il y méme de fortes probabilités que
ces derniers interviennent si ceux-ci
se retrouvent en danger, soit face a
Audaise, soit a cause des habitants.
Siles Voyageurs posent des questions
sur les fées et certains évenements
inexpliqués, des villageois peuvent
leur apprendre qu’il arrive qu’un co-
chon disparaisse sans raison, ou que
des légumes soient arrachés.

Tout cela n’est évidemment pas ex-
haustif, et vous étes invités a en ajou-
ter de nouveaux.

LES MALADES

Durant la nuit, deux jeunes habitants
du village vont étre malades. Iln'y a
aucun lien entre les symptomes. Si
les révélations apportées sont im-
portantes pour bien comprendre ce
qui se passe, celles-ci peuvent se faire
de la bouche de quelqu'un d’autre
selon les actions des joueurs. Les
Voyageurs vont donc étre appelés au
chevet d’Armandienne et de Norval,
d’autant plus s’ils ont bien soigné le
petit Joftrey.

.Armandienne : Elle aaccouché d'un
petit garcon il y a 6 jours et souffre
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d’'une infection généralisée. Clest
sa petite sceur Anrélisa qui viendra
chercher, supplier méme, les PJ pour
venir examiner la malade en profitant
de l'absence d’Elrad (n'oubliez pas
qu’elle est muette et enceinte). Effec-
tivement Armandienne est fiévreuse.
Elle ne dira évidemment rien sur son
accouchement, mais les PJ peuvent
comprendre que c’est la l'origine de
I'infection sur un jet de Clairvoyance
+ Soins (15). Son état est grave et il y
a peu de chances qu’elle survive plus
de quelques jours dans le meilleur
des cas. Si les voyageurs demandent
ce qu’il est advenu du bébé, puisque
visiblement il n’y en a pas dans la
maison, Armandienne mentira en
disant qu’il est mort-né. Mais il n’est
pas difficile de deviner qu’elle ne
dit pas toute la vérité. Elle semble
génée, tout comme le sont ses deux
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sceurs. En les poussant un peu, I'une
d’elle finira par cracher le morceau
et avouer qu’Elrad leur demande de
tuer les enfants méles. Mais cette fois
ci elle a abandonné I'enfant dans la
forét pour qu’il soit récupéré par les
fées, sur les conseils d’Enélie qui a
déja fait de méme pour deux de ses
enfants (I'un est mort, le second ré-
cupéré puis élevé par Nantel et Flo-
rodine, mais elle ne le sait pas). Des
fées ? On en voit des fois roder aux
abords du village mais personne
ne les a jamais approchées. Elle est
néanmoins persuadée que ce sont
des gardiens. Au sujet d’Audaise il est
bien entendu possible de cuisiner les
jeunes filles. Elles craqueront sous
la pression, ou par reconnaissance
si les voyageurs stoppent leur pére
sans le tuer (voir Finir le travail).
Elles peuvent donc raconter la mort




d’Audaise, mais passeront a coté de
I'histoire d’inceste et violences étant
donné qu’elles vivent dans le méme
climat.

. Norval : L'adolescent est malade
chronique depuis sa naissance et
passe le plus clair de son temps alité.
Cette nuit il est en pleine poussée
de fiévre, et Cordinie s’inquiéte. Le
mal est facilement soignable avec
quelques herbes médicinales, de
'eau fraiche et du repos. Par contre
Norval a beaucoup a dire sur les
fées. Il est celui qui les voit le plus,
lorsqu’il passe des nuits blanches.
I ne les a jamais approchées, mais
il est certain qu’elles sont de taille
moyenne, recouvertes de fourrure,
et qu’elles vivent dans la forét. Il est
persuadé que quelques nuits cer-
taines fées lui parlent mais il a trop
peur pour répondre. Si les person-
nages lui parlent d’Audaise, il pourra
dire qu’elle a été condamnée a mort
pour avoir tué son grand frére, mais
ce dernier était de toute fagon un sa-
laud de la pire espece. Comme Pon-
tien, rajoutera méme Joffrey s’il est
présent. Ce dernier pourra dailleurs
confirmer que Pontien et d’autres
faisaient continuellement du mal a la
pauvre Audaise, pour le plaisir (c’est
un enfant curieux et fouineur, il a des
tonnes d’anecdotes a raconter).

FINIR LE TRAVAIL

Comme l'ont peut étre entendu les
Voyageurs lors du repas chez Udel,
Médric ne serait pas le fils de Nantel
et Florodine. Effectivement, cette
derniére n’a jamais pu avoir d’en-
fants, et a récupéré un des gargons
d’Enélie alors qu’elle était censée le
tuer sur ordre d’Elrad. Celui-ci a ré-
cemment fait le lien entre la rumeur
et quelques ressemblances physiques
entre Médric et lui. Il n’a jamais osé
dire quoique ce soit mais va profiter
de la confusion sanglante de la nuit
pour aller finir ce qui n’a jamais été
fait : tuer Médric. C’est un événe-
ment a part de la trame principale, a
placer quand bon vous semble, mais
qui pourra donner un coup de boost
avec un peu d’action si les person-
nages s’enlisent dans I'attentisme.

Leplan d’Elrad estsimpliste. Ilsortde
chez lui avec une arme, se faufile sans
se faire voir vers la maison de Nantel,
et lorsqu’une patrouille semble voir
Audaise dans les environs proches
il passe a I'action et s’introduit dans
la maison pour tuer Médric ; et sa
meére si nécessaire. Et bien entendu,
un tel plan est plein de failles. Com-
ment les Voyageurs pourraient-ils
anticiper cela ? Ceux qui seraient au
chevet d’Armandienne pourraient
voir Elrad rentrer précipitamment
s’emparer d’un outil agricole, puis
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regarder par la fenétre avant de sortir
discrétement et prendre la direction
opposée du groupe de sentinelles qui
vient de passer. Quant a ceux qui pa-
trouillent, ils pourraient le voir se fau-
filer vers la maison de Nantel, ou bien
au contraire étre alertés par sa sou-
daine disparition alors qu’Audaise a
été vue non loin et donc vouloir le re-
chercher. Toujours est-il que selon les
réussites et décisions des voyageurs,
ils peuvent étre en mesure d’arréter
Elrad de diverses maniéres (le raison-
ner, le forcer, le tuer) ; ceci pouvant
avoir un impact sur les réactions de
certains habitants. Et dans le cas ou
Elrad réussisse son coup, tout cela
peut se transformer en enquéte paral-
lele puisqu’il est facile de noter que,
entre autres, il n'y a pas les habituelles
traces d’algues, et que les coups sem-
blent bien moins puissants.

ENLEVEMENT

Cet événement est facultatif dans le
sens ou il demande qu’un des voya-
geurs soit visiblement un lettré ou
un savant (il faut que les éclaireurs
scroungers puissent l'identifier) et
que vous soyez prét a séparer ce per-
sonnage du groupe principal, et gérer
deux trames différentes sans briser le
rythme du scénario, puisqu’il se fait
enlever par les habitants du bonker.

Dans ce cas, vous devez trouver un
moyen pour, aprés que l'arc sur Au-
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daise ait été réglé (afin de ne pas dis-
perser les actions des joueurs), pour
que le voyageur ciblé se retrouve seul
a l’écart du village. A ce moment, 2
ou 3 scroungers lui tomberont des-
sus pour l'assommer et I'emmener
a l'abri dans le bonker. Attention a
ne pas le blesser plus que de raison,
méme si quelques contusions ajoute-
ront du charme (avec de la confusion
post traumatique une fois réveill¢).

FIN DE NUIT

Quels qu’aient été les choix des
Voyageurs, Audaise ne frappera
plus et les villageois pleurent leurs
morts. Mais l'essentiel n’est pas ré-
solu. Qu’est-il advenu d’Hilbert ?
Si son innocence ne fait plus aucun
doute, il reste introuvable et aucune
piste ne se dessine ; a part celle des
fées. Leur existence n’est pas certaine,
mais durant la nuit les personnages
se sont peut-étre sentis épiés. Au le-
ver du jour, sur un jet de Perception
ou Survie+Clairvoyance (15), les
sens aiguisés des voyageurs peuvent
déceler des traces de pas diffuses (il
pleut) ou des poils (voire un mor-
ceau d’étoffe venant des habits de
leur compagnon enlevé) coincés sur
le bord d’un arbre pétrifié. La piste
s’enfonce au plus profond de Ia forét.

Selon toute vraisemblance, les voya-
geurs vont se préparer a y entrer,




d’autant plus si I'un des leurs est
manquant.

ORANGE MECANIQUE

Cette derniere partie, moins violente
mais néanmoins décadente dans
son ambiance, résout le mystére de
la disparition d’Hilbert, avec la dé-
couverte d’une étrange microsociété
pervertie par un culte de la connais-
sance. Si un personnage lettré a été
enlevé, vous trouverez une partie
spécifique pour que le joueur ne soit
pas pénalisé et vive I'aventure sous
un autre angle.

BALLADE A TRAVERS BOIS

La forét est exclusivement consti-
tuée d’arbres pétrifiés et devient de
plus en plus dense en remontant
vers le haut de I'ile, avec un tapis vé-
gétal pauvre formé de quelques pe-
tits buissons. Le sol est dur et il n’est
pas rare de constater que celui-ci est
aussi vitrifié par endroit. Si la zone
nest pas grande, sa traversée n'est
par contre pas de tout repos et peut
méme se révéler dangereuse pour
des Voyageurs trop pressés ou mala-
droits. La forét n'est cependant pas
une terre gachée.

A premiére vue, et avec quelques
conseils de villageois si les PJ de-

mandent, traverser la forét pétrifiée
n'est pas compliqué mais demande
beaucoup de précautions. Sauf
quaucun habitant n’a réellement
jamais dépassé les premiers 200m
la ou les arbres sont assez espacés.
Pour les voyageurs, cela va étre un
défi de s’enfoncer au plus profond
de la zone. Voici quelques désagré-
ments :

. les bords des arbres sont affutés et
coupent comme les lames les plus
affutées (1 a 3 pts de dégats par bles-
sure)

. le sol est parsemé de morceaux
coupants qui peuvent rentrer dans
les chausses

. comme il n'y a aucune frondaison,
la zone est lumineuse et les rayons se
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reflétent en prisme sur les surfaces
vitrées, aveuglant les voyageurs. Il
fait vite chaud.

. toute tentative d’orientation est ar-
due

. A cause du silence général, le
moindre bruit se répercute facile-
ment et peut désorienter les voya-
geurs aux aguets (une branche qui
tombe par exemple)

. de gros oiseaux vindicatifs fondent
sur les personnages pour les blesser
a coup de becs et serres.

En tout état de cause, la marche est
fatigante, et les voyageurs ont des
chances d’en ressortir blessés. Ne 1¢é-
sinez pas sur la difficulté a se faufiler
entre les troncs en évitant de se cou-
per, ni sur celle de pister les « fées ».
Sans Wastelander, ou forestier com-
pétent, la probabilité de perdre la
piste est grande, tout comme celle
de se retrouver en bord de falaise.
Dans le meilleur des cas, il faudra
3 heures pour trouver l'entrée d’un
vieux bonker.

LE SCRIPTORIUM

Description : L'entrée est un petit
batiment de I'Hier, d’a peine 4m de
long sur 2 de large, en pierre grise et
lisse, entouré de racines pétrifiées.
Une énorme porte en métal rouillé
est entre-ouverte et donne sur un

escalier qui s’enfonce dans les pro-
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fondeurs de I'ile. Il fait noir. La des-
cente dure quelques minutes, pour
déboucher dans une vaste salle jon-
chée de détritus dont certains sont
ornés de sigles mystérieux comme
le signe biohazard ou une sorte de
petit feu. Les murs sont tagués et
on peut distinguer des brides de
mots comme Labo, galley ou bureau,
indiquant des directions. Tout est
sale, des champignons poussent sur
les parois et fournissent une source
faible de luminosité. Une demi-dou-
zaine de couloirs partent de cette
piéce, mais 4 sont bouchés par des
éboulis. Les deux autres conduisent
soit sur un long corridor dont les
piéces adjacentes ont été transfor-
mées en dortoir et débarras par les
habitants, soit vers le scriptorium.
Le bonker est en fait un ancien labo-
ratoire militaire, dont les parties les
plus intéressantes sont malheureu-
sement écroulées ou inaccessibles
sauf au prix de travaux harassants
et dangereux (ce qui peut faire une
piste pour un scénario futur). Quel
que soit I'endroit tout est encom-
bré. Les chambres ne sont pas fon-
cierement intéressantes, a part que
les Voyageurs peuvent y trouver des
touffes de poils et des Scroungers en
train de dormir. Le scriptorium est
quant a lui le centre névralgique du
lieu. C’est une piece aux dimensions
spectaculaires dans laquelle sont dis-




posés des centaines de piles de livres
ou documents datant de I'Hier. La
quasi-totalité est en mauvais état.
Des dizaines de Scroungers s’y trou-
vent en permanence et nettoient ces

piles avec un soin maniaque. Sur un
grand mur s’étend un écran qui pro-
jette en permanence une vidéo de
I'Hier. Des images de massacre de
toutes les époques passent en boucle
tandis qu’une voix morne explique
que les guerres et la misére peuvent
étre évitées par la sauvegarde et la
distribution de la connaissance.
Juste & coté, une estrade surmontée
d’une écritoire est installée. Cest la
que trone Mozer.
Les Scroungers : Il sagit d’une
méme famille dont les raisons de la

présence ici se sont perdues. La por-
tée actuelle est dirigée par Mozer,
une vénérable femelle albinos qui
dirige fermement sa descendance.
Elle est habillée d’une grande robe
noire et coiffée d’une perruque
blanche semblable a celle des ma-
gistrats anglais. Elle s’exprime avec
un accent précieux, et emploie des
mots compliqués en dépit du bon
sens. Ses enfants imitent bien enten-
du cette fagon de parler. En déclen-
chant par erreur un générateur voila
des mois, les Scroungers ont lancé
la projection, qui tourne en boucle,
d’un documentaire philosophico-
expérimental dont ils sont bu les
paroles jusqu’a le considérer comme
évangile et le nommer Bible du Pro-
phéte. Convaincus qu’il fallait fréné-
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tiquement sauvegarder toute trace

de connaissance, les Scroungers ont
d’abord récolté et rangé tout ce qui
se trouvait dans le bonker. Quand
ils ont compris qu’Hilbert était un
savant, ils 'ont enlevé pour I'inter-
roger sur tous les sujets. Sauf que
les Scroungers ont une vision extré-
miste des choses et torturent menta-
lement le pauvre érudit pour le faire
parler. Hilbert a donc été sans arrét
questionné, sur les choses les plus
idiotes ou les plus pointues pour les-
quelles il n’avait aucune réponse.

Dans tous les cas il ne faut pas lési-
ner sur l'atmosphére décadente et
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un peu corrompue du lieu et des
habitants, quitte & verser dans un
baroque de mauvais gout mais in-
quiétant.

Si un des personnages s’est fait cap-
turé, il se réveille entouré d’une
assemblée de scroungers qui s’em-
pressent de lui servir a boire et a
manger (de mauvaise qualité). La
piéce est petite, poussiéreuse et
remplie d’un tas de trucs inconnu et
en mauvais état. Aucun des scroun-
gers ne parle ni ne répond, et ne
s'opposera physiquement au per-
sonnage bien qu’ils tentent de I'em-
pécher de sortir de la piéce en bar-




rant le chemin. Derriére la porte un
long couloir dessert une multitude
de salles, d’autres couloirs et méme
des escaliers. Au bout d’'un moment
d’errance, une voix grave se fait en-
tendre et le voyageur peut découvrir
la salle du scriptorium ou il sera ac-
cueilli par Mozer. Hilbert est atta-
ché a une chaise quelques métres
plus loin et semble dormir. Elle
sera ravie de rencontrer un si grand
savant et lui présentera sa portée
ainsi que la Bible du Propheéte. Il est
évidemment possible de réveiller
Hilbert, qui semble assez confus
et commencera par demander a ce
qu’on le laisse tranquille, il raconte-
ra la suite demain. Par contre, il n’est
aucunement blessé ni maltraité.
Bien entendu, les Scroungers vont
rapidement commencer a interro-
ger le personnage. Soyez sans pitié
et faites de ce moment une parodie
d’interrogatoire de la gestapo mixé
a un proces a I'américaine. Le je ne
sais pas n’est pas admis par Mozer,
et ses enfants répétent en cheeur les
questions. C’est une sorte de tor-
ture mentale qui ne laisse pas de
temps de répit.

Si le groupe est encore solidaire,
ils débarquent en pleine séance de
questions a Hilbert, avec le film pas-
sant bien évidemment en boucle et
Mozer debout sur son estrade dont

les questions sont répétées par tous
les Scroungers présents dans une
ambiance tres secte. Ces derniers
se montreront tout d’abord respec-
tueux de leurs visiteurs, mais si les
Voyageurs tentent d’'emmener Hil-
bert toute la portée deviendra extré-
mement vindicative. Quelles sont
les possibilités offertes aux joueurs ?

Donner le message a Hilbert, ré-
cupérer sa réponse et le laisser aux
mains des Scroungers. Ce n’est pas
chevaleresque, et demandera au mi-
nimum I'accord de Mozer qui impo-
sera d’étre présente pour tout noter.
Négocier avec Mozer la libération
d’Hilbert. L'argent ne l'intéresse
pas, et une des solutions serait d’ac-
cepter de rester quelques jours pour
répondre aux questions et ainsi ai-
der les Scroungers a compiler de la
connaissance. Ce sera éprouvant.
Libérer Hilbert. Le faire de force est
herculéen car les Scroungers, en dé-
pit deleurincompétence au combat,
sont nombreux. Ruser est moins
dangereux mais demande un peu de
préparation, et Mozer s’impatiente
de voir les Voyageurs partir. A noter
que tout cela peut se transformer en
course poursuite jusqu’au bateau a
'autre bout de I'ile.




CONCLUSION

Quelle que soit la méthode em-
ployée pour obtenir la réponse
d’Hilbert, le voyage retour est sans
encombre notable, mais I'inconfort
général ne permettra pas aux Voya-
geurs de se reposer. C’est donc érein-
tés et pouilleux qu’ils arrivent dans le
Comté de Lambrefeux.

EXPERIENCE :

4PX pour avoir joué le scénario

-1 PX si ils sont laissé Hilbert aux
bons soins de Mozer

+1 PXsi le roleplay était bon

1 PE pour avoir survécu

1 PE si les PJ ont évités un trop gros
bain de sang au village

GUILLAUME «YUME> BOUTIGNY

ILLUSTRATEUR : ZHY
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